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Tytut gry strona

NUMBALEE

Numerowy wyscig! Wybierz znak dziatania ... Wykonaj obliczenie ... Zbuduj siatke z liczb!
Wygrywa pierwszy gracz, ktéry pozbedzie sie WSZYSTKICH swoich pytek.

Wspomaga nauke dodawania, odejmowania, dzielenia, mnozenia. @ @ @ ©
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Jesli chcesz, mozesz uzywac kalkulatora



1 Numbalee dla 2-4 graczy

Zanim przystapicie do gry decydujcie czy
korzystacie z zetonéw ze znakiem dziatania
(+, -, X, ¥). czy z czerwonej kostki.

Potrzebujesz 18 ptytek, wybranych losowo

z puli. Pozostaw reszte ptytek dla innych
graczy.

W tym wariancie gry mozesz uzywac
nastepujacych znakéw dziatania: dodawanie
(+), odejmowanie (-), mnozenie (x). Nie mozesz
samodzielnie uzywac dzielenia (+).
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Uzyj WSZYSTKICH swoich ptytek, aby stworzy¢
prawidtowe obliczenia!
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gracz wybiera
losowo kafelek
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gracz wyjasnia obliczenie: /CI)\

.Cztery plus sze$¢ réwna sie

Jak grac¢?

Skoro to czytasz, mozesz by¢ pierwszy!
Wybierz okragty znak matematyczny lub
kombinacje znakéw. Teraz wybierz losowy
kafelek z puli. Pot6z go tam, gdzie kazdy moze
go dojrzec ... Ten kafelek rozpoczyna siatke
Numbalee! Wszystkie obliczenia i kafelki
muszg sie z nim potaczy¢. Uzyj wybranego
znaku lub znakéw, aby wykonac obliczenia
i wyjasnij kazde z nich, uktadajac kafelki.
Jesli Twéj kafelek to 4 (Rys. 1), to musisz
wykonac obliczenie z wykorzystaniem cyfry
4. Jesli wybrates$ znak dodawania, mozesz
dotozyc¢ ptytki 6, 1, 0 i wykonac obliczenie:
J4+6=10"(Rys. 2).

Mozesz wykonac tylko jedno obliczenie

®

Rys. 3

dziesiec¢”



i uzy¢ tylko jednego znaku. Mozesz uzy¢ do
szesciu kafelkéw w jednej turze. Po dokonaniu
obliczenia przez pierwszego gracza, kolej
przechodzi na nastepnego gracza, gra toczy sie
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Gracze
moga uzy¢ dowolnej cyfry w siatce, aby dotgczy¢
swoje obliczenie (Rys. 3,4,5).

Jesli gracz nie moze wykonac obliczenia, musi
powiedzie¢ ,Pas!” | wzig¢ dwa kolejne kafelki

z puli.

Jesli ktos wykona obliczenie, ktére wyglada na
nieprawidtowe (rys. 6), gracze moga krzyknag¢
»Sprawdzam” w dowolnym momencie. Gra
zatrzymuije sie i wszyscy sprawdzajg obliczenia.
Jesli obliczenie jest btedne, osoba, ktéra

je wykonata, zabiera swoje kafelki z siatki

liczb i dobiera dwa nowe kafelki... A jesli

Rys. 4
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obliczenie jest prawidtowe, osoba wykrzykujaca
,Sprawdzam” dobiera dwa nowe kafelki. Jesli
nie ma juz zadnych kafelkéw, gracz traci swoja
kolejke.

Zwyciestwo

Pierwszy gracz, ktéry pozbedzie sie wszystkich
swoich kafelkéw krzyczy: ,,Numbalee!”

| WYGRYWA! Kiedy w grze bierze udziat wiecej

niz dwéch graczy, mozecie albo zatrzymac gre,
albo kontynuowac gre do czasu, az pozostanie
tylko jedna osoba.

Wzmacnianie umiejetnosci

+ Odejmowanie « Dodawanie * Mnozenie *
Dzielenie * Rozpoznawanie wzoréw * Praca
pod presjg czasu

Poprawna suma
to “Piec plus dwa

@@

“pie¢ plus
dwa réwna
sie osiem”




Przyktad Numbalee

7 MATEMAT
é\ OBLLCZENTE MOZNA
WYKONACW KAZDYM 7
KIERUNKU.— 149-10 @
l ™~ N2

OSTATNT KAFELEK WYNTKU STATE
STEPOCZATKTEM NASTEPNEGO
OBLICZENTA

w2 Q0
WOICHKAFELKOW, 7@ ~—143-4

e 150 @@ WYBTERZ, OBLICZ,
@ USTAW TWYGRAT,



2 Numbalee Rzutki 2-4 graczy

Potrzebujesz dwoch dwunastostronnych
kosci do gry, dtugopisu i kartki papieru do
zapisywania wynikow.

Cel
Odejmuj szybko liczby od numeru
poczatkowego, aby zejs¢ do zera!

Jak gra¢?

Zanim zaczniesz, wybierz dosy¢ duzg liczbe dla
wszystkich do wykorzystania, np. 101. Teraz
rzu¢ dwie kosci do gry. Dodaj oczka wyrzucone
na kosciach. Nastepnie odejmij te sume od
liczby wybranej na poczatku. Zanotuj nowg
liczbe! Kolejka gry idzie w lewg strone.

Gra toczy sie dalej... Kiedy wynik wyniesie

12 lub mniej, zacznijcie rzucac tylko jedng
koscig. Kontynuujcie do czasu, az jeden

z graczy osiggnie 0. Jesli podczas rzutu koscig
przekroczysz liczbe 0, rzut sie nie liczy. Musisz
rzuci¢ doktadng liczbe, aby zejs¢ do 0.

Przyktad

Wybierasz poczatkowsg liczbe 101. Na kostkach
wyrzucasz 7 i 10 oczek, co daje sume 17. 101
minus 17 to 84. W nastepnej turze losujesz 12
i 6, co daje 18... 84 minus 18 to 66.

Zwyciestwo
Wygrywa ten, ktéry zejdzie jako pierwszy do
liczby 0.

Wzmacnianie umiejetnosci
» Odejmowanie * Dodawanie * Praca pod
presjg czasu

oLLlE Dgg  3AkE  view
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3 Numbalee dopasowanie liczb = dla 2-4 graczy

Potrzebujesz 14 kafelkéw i dwéch
dwunastostronnych kosci do gry.

Cel

Pozbadz sie kafelkéw, dopasowujac je do
liczby, ktéra wyrzucasz na kosciach - liczba
moze odpowiadac tej umieszczonej na
pojedynczym kafelku lub stanowi¢ sume liczb
z dwoch kafelkow.

Jak gra¢?

Kazdy z graczy rozpoczyna od ustawienia 14
kafelkow. Skoro to czytasz, mozesz zaczgc
pierwszy. Rzu¢ obie kosci... Spojrz na swoje
kafelki, musisz dopasowac je do liczb na
kosciach do gry. Mozesz to zrobi¢ poprzez
bezposrednie dopasowanie lub przez dodanie
do siebie dwoch kafelkéw liczbowych. Mozesz
tylko raz dopasowac ptytke do kosci. Gdy
dopasujesz kafelki, odktadasz je z powrotem
do puli.

Przyktad 1

Rzucasz obiema kosciami. Losujesz 6 12

(Rys. 2.) Patrzysz na swoje kafelki, widzisz 6 -
bezposrednie dopasowanie! Pozbywasz sie 6.
Widzisz 5 i 7, méwisz gtos$no, ,Piec plus siedem

réwna sie dwanascie” i oddajesz do puli5i 7
(Rys. 3).

Przyktad 2

Po skonczonej kolejce rzucasz kostka
ponownie. Losujesz 7 i 8. Mozesz powiedzie¢:
,Osiem plus zero réwna sie osiem " i, Cztery
plus trzy réwna sie siedem ”. Nastepnie wyjmij
te kafelki (8,0,4,3,) (Rys. 4).

Zwyciestwo

Gra toczy sie do czasu, az jeden z graczy
pozbedzie sie wszystkich swoich ptytek

i krzyknie ,Numbalee!". Gra moze sie wtedy
skonczy¢ lub trwac dopoki nie pozostanie tylko
jeden gracz.

Wzmacnianie umiejetnosci
* Dodawanie



Przyktad Numbalee dopasowanie liczb
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4 Numbalee Solo = dla 1-4 graczy

Zanim przystapicie do gry decydujcie czy
korzystacie z zetonéw ze znakiem dziatania
(+, - X, %). czy z czerwonej kostki.

Kazdy gracz potrzebuje 18 kafelkdw,
wybranych losowo z puli.

W tym wariancie gry mozesz uzywac
nastepujgcych znakéw dziatania: dodawanie
(+), odejmowanie (-), mnozenie (x). Nie mozesz
samodzielnie uzywac dzielenia ().

Cel

Scigaj sie, aby wykorzysta¢ wszystkie swoje
kafelki w swojej wtasnej siatce liczb. Pamietaj,
gdzie zaczynasz!

Jak gra¢é?

Wybierz znak matematyczny lub kombinacje
znakdéw. Znaki, ktérych mozesz uzywac
samodzielnie, to: dodawanie (+), odejmowanie
(-) i mnozenie (x). Nie mozesz samodzielnie
uzywac dzielenia (=).

Umies$¢ znak tak, aby kazdy mégt go zobaczy¢.
Kiedy powiesz ,Start!", kazdy z graczy musi
jak najszybciej stworzy¢ wiasng siatke liczb,
uzywajac swoich kafelkéw i uktadajac je w taki
sposob, aby tworzyty prawidtowe obliczenia.

Jesli nie mozesz wykonac obliczenia, mozesz
zmienic uktad siatki i podmienic kafelki z puli.

Przyktad

Rys. 1 pokazuje poczatek gry wraz z kafelkami
tworzacymi obliczenia w siatce liczb.

Zwyciestwo

Pierwszy gracz, ktéry pozbedzie sie wszystkich
swoich kafelkdw i krzyknie ,Numbalee!” -
wygrywa, chyba ze nie moze wyttumaczy¢
obliczen wykonanych w obrebie swojej siatki,
gdy inni ja sprawdzaja. Jesli w twojej siatce jest
btad, graj dalej z pozostatymi graczami. Jesli
obliczenia w siatce sq poprawne, gra konczy
sie lub trwa do momentu, az zostanie tylko
jeden gracz.

Wzmacnianie umiejetnosci

+ Odejmowanie * Dodawanie * Mnozenie *

Dzielenie * Rozpoznawanie wzoréw * Praca pod

presjg czasu

Kazdy gracz musi zapamietac
gdzie pozostawit pierwszy

kafelek.
Rozpoczynajacy kafelek

Rys. 1
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Szczegotowy przyktad Numbalee Solo
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5 Numbalee kolejnos¢ liczb i dopasowanie koloréw | dla 2 - 4 graczy

Potrzebujesz 20 kafelkow.

Cel

Uzyj wszystkich swoich kafelkéw w kolejnosci
liczb i dopasowaniu koloréw.

Jak gra¢é?

Jak zawsze, ten gracz, ktéry czyta zasady

gry, zaczyna jako pierwszy. Bedzie on
odpowiedzialny za konfiguracje! Niech
pierwszy gracz podniesie losowy kafelek z puli,
odwrdci go i potozy tak, aby wszyscy mogli go
zobaczyc. Pierwszy kafelek rozpoczyna siatke
liczb, do ktérej wszyscy gracze musza dotgczyc
swoje kafelki.

Spéjrz na ponizszy przyktad, aby dowiedzieé¢
sie jak stworzy¢ kolejnos¢ liczb.

Te rodzaje kolejnosci sg dozwolone

z dowolnymi liczbami:

Przyktad A - rosnace o jeden: 1, 2, 3, 4, 5, itd.
Przyktad B - rosngce o dwa: 1, 3, 5,7, 9; lub 2,
4, 6,8, 10, itd.

Przyktad C - rosnace o piec: 5, 10, 15, 20, 25,
itd.

W przypadku dopasowania koloréw, mozesz
korzystac¢ z dowolnych kafelkow, ktére sg
w tym samym kolorze. Na przyktad mozesz

stworzy¢ wiersz sktadajacy sie z 7-ek lub
wiersz sktadajacy sie z 5-ek (zobacz rysunek).
Jesli nie posiadasz pasujgcego kafelka,

ktory mozesz dotozy¢, kolej przechodzi

na nastepnego gracza. Jesli uwazasz, ze
kolejnos¢ lub dopasowanie jest niezgodne,
mozesz w dowolnym momencie powiedzie¢
~Sprawdzam!” i spojrze¢ na utozenie kafelkow.
Jesli w siatce jest btad, osoba wykonujaca
btedny ruch traci kolej. W przypadku gdy

nie ma pomyiki, gracz, ktéry powiedziat:
~Sprawdzam” traci swojg kolejke.

Zwyciestwo

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy pozbedzie
sie wszystkich swoich kafelkéw i zawota:
.Numbalee!”. Ostatni ruch nalezy sprawdzi¢
Nastepnie gra konczy sie lub trwa, do
momentu, az zostanie w niej tylko jeden gracz.

Jesli zaden z graczy nie moze dodac kafelkow
do siatki, zwyciezcg zostaje gracz z najmniejszg
iloscig kafelkéw. Taka sama liczba kafelkéw

u dwoch graczy oznacza remis!

Wzmacnianie umiejetnosci

* Rozpoznawanie wzoréw ¢ Praca pod presja
czasu * Nauka uktadania w kolejnosci « Nauka
tabliczki mnozenia



Przyktad Numbalee kolejnos¢ liczb i dopaowanie koloru
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6 Numbalee Blok dla2-4graczy

Zanim przystapicie do gry decydujcie czy
korzystacie z zetonéw ze znakiem dziatania
(+, -, X, ¥). czy z czerwonej kostki.

Potrzebujesz 80 ptytek. Rozt6z je losowo
w bloku (Rys. 1.). Potrzebne bedga znaki
matematyczne.

Cel
Zbierz tyle kafelkdw, ile tylko mozesz.

Jak graé?

Ponownie, gracz, ktéry czyta reguty gry
zaczyna gre.

Poszukaj obliczen ukrytych w bloku i wyjasnij
je innym graczom (Rys. 1.). Po pokazaniu
obliczenia, wez kafelki z bloku i utéz je w stosie
przed soba. Nastepnie przesun kafelki, aby
usung¢ wszystkie luki.

Mozesz wykonac tylko jedno obliczenie i uzyc¢
tylko jednego znaku matematycznego podczas
swojej kolejki. Podczas obliczenia nie mozesz
uzy¢ wiecej niz siedmiu kafelkéw, przyktad
12x12 =144,

Przyktad

Rys. 1. - przyktad w kolorze pomarariczowym
- Widzisz obliczenie, méwisz ,4 + 4 = 8"

i zabierasz kafelki.

Rys. 1. - przyktad w kolorze niebieskim
- Widzisz obliczenie, méwisz ,9 x 9 = 81"
i zabierasz kafelki.

Rys. 1. - przyktad w kolorze zielonym - Widzisz
obliczenie, méwisz 10 - 7 = 2", jeden z graczy
powinien zawota¢ ,Sprawdzam”, poniewaz
obliczenie jest nieprawidtowe. Gracz, ktéry
wykonat obliczenie nie moze wyja¢ kafelkow
lub jesli to zrobi, powinien odtozy¢ je

z powrotem do bloku i dodatkowo umiescic
cztery (4) wiasne kafelki w bloku. Jesli nie ma
kafelkow, traci kolejke.

Zwyciestwo
Gra trwa do momentu az gracze zbiorg
wszystkie kafelki lub gdy z kafelkéw nie mozna

wykonac juz zadnego obliczenia.
Zwyciezcg jest gracz z najwiekszg liczbg ptytek.

Wzmacnianie umiejetnosci

* Odejmowanie * Dodawanie * Mnozenie *
Dzielenie * Rozpoznawanie wzoréw * Praca
pod presjg czasu



Przyktad Numbalee blok
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PRIESUN KAFELK, ABY USUNAC
WSTYSTTE LUKT.
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7 Numbalee wyscig dla 2 - 4 graczy

Potrzebujesz dwéch dwunastostronnych kosci
do gry, dtugopisu i kartki papieru.
Cel

Dotrzyj do wybranej liczby tak szybko, jak to
mozliwe.

Jak gra¢?

Zacznij od wybrania dowolnej liczby

z przedziatu 100-500. Nastepnie gracze
po kolei rzucajg kostka. Zapisuj sume
wyrzuconych oczek i dodawaj do siebie
wszystkie wylosowane przez ciebie liczby.

Zwyciestwo

Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy dotrze do
liczby wybranej na poczatku gry.
Wzmacnianie umiejetnosci
Dodawanie * Praca pod presjg czasu

500 | 500 | 500
10 14 10
7 [ 14
14 10 14

OLLIE VICKI JADE ANDY
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8 Numbalee Pamieé¢ ' dla 2 -4 graczy

Potrzebujesz kafelkow, dtugopisu i kartki
papieru.

Cel
Zapamietaj kolejnos¢ cyfr, aby zdoby¢ jak
najwiecej punktow.

Jak graé?

Kazdy gracz zaczyna od wylosowania z puli
trzech kafelkéw, nie pozwalajac nikomu
zobaczyc jakie cyfry sie na nich znajduja.
Nastepnie wszyscy uktadajg swoje kafelki

w losowej kolejnosci i przykrywajg je dtonia.
Kiedy wszyscy gracze bedg gotowi, kazdy

z nich spoglada przez trzy sekundy (!) na
kafelki nalezace do gracza po jego prawej
stronie. Nalezy zapamietac kolejnos¢ cyfr.

Po trzech sekundach gracze ponownie
zakrywaja kafelki. Zapisz kolejnos¢, ktéra
widziates! Poréwnaj zapisane wyniki. Jesli
dobrze zapamietates$, zdobedziesz punkt.
Gracze, ktérzy prawidtowo zapamietali
kolejnosc kafelkow, pozostajg w grze. Gra
trwa dalej, kontynuowana jest poprzez
zapamietywanie kolejnosci czterech kafelkdw,
nastepnie pieciu itd.

Zwyciestwo
Wygrywa gracz, ktéry zapamieta najdtuzsza
sekwencje cyfr.

Wzmacnianie umiejetnosci
+ Trening pamieci * Praca pod presjg czasu

Wybierz 5 kafelkéw, utéz je w dowolnej kolejnosci i przykryj
je dtonia. Kiedy bedziesz gotowy, pokazesz swoje kafelki
graczowi po twojej prawej stronie. Na pokazanie kafelkéw
masz 3 sekundy! (Rys.1)

®e@®¢&

Gracz musi zapisa¢ z pamieci cyfry we wiasciwej kolejnosci.
(Rys.2)

LET46 /
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9 Numbalee Mini  dla 2 -4 graczy

Potrzebujesz kafelkow!

Cel

Stwdrz najmniejsza liczbe.

Jak gra¢?

Kazdy gracz musi wyjac z puli cztery kafelki

w taki sposob, aby nie pokazac innym graczom
swoich cyfr. Ut6z kafelki w takiej kolejnosci,
aby otrzymac z nich najmniejsza czterocyfrowa
liczbe. Kazdy gracz moze pozostac przy tej
liczbie lub zamieni¢ maksymalnie dwa kafelki
na nowe. Mozna to zrobi¢ tylko raz w kazdej
rundzie. Kiedy wszyscy utozg swoéj wiasny
~najmniejszy” numer, pokazujecie je sobie
nawzajem.

Przyktad

Jesli posiadasz kafelki 6, 4, 7 i 3, to najmniejsza
liczba czterocyfrowa, jakg mozesz z nich
stworzyc¢ to 3467. Mozesz sprobowac stworzy¢
mniejszg liczbe, zamieniajac 6 i 7. Jesli dwa
nowe kafelki to 9 1, twoja nowa najnizsza
liczba to 1349.

Zwyciestwo
Gracz z najmniejszq liczbg wygrywa.

Wzmacnianie umiejetnosci
* Rozpoznawanie wzoréw « Nauka liczb

Wyjmij 4 kafelki z puli.

®eD®

Utéz kafelki tak, aby utworzy¢ najmniejszg mozliwa liczbe.

P®ED

Zwrdc kafelki 6 i 7 Wyjmij dwa nowe
z powrotem do puli. kafelki z puli.

U0

...Utwérz nowa najnizsza mozliwg liczbe.

D@

10 Numbalee Maksi

dla2-4
graczy

Potrzebujesz kafelkéw!

Cel

Stwoérz najwyzsza liczbe.

Jak gra¢?

Zasady dla Numbalee maksi sg doktadnie takie

same jak dla Numbalee mini, z wyjatkiem tego,
ze tworzysz mozliwie jak najwiekszg liczbe!



11 Numbalee Plus dla 2 - 4 graczy

Zwyciestwo
Wygrywa gracz, ktéry dopasowat najwieksza
ilos¢ kafelkow.

Potrzebujesz 20 kafelkow. Wzmacnianie umiejetnosci
Cel + Dodawanie ¢ Praca pod presjg czasu
e

Dopasuj wybrany numer tyle razy, ile mozesz.
Rys. 1

Jak graé?

Wybierz liczbe od pieciu do dziesieciu. Uzyj
swoich kafelkéw, aby dopasowac je do liczby
wybranej na poczatku. Uzyj ich na wiele
sposobdéw. Mozesz uzy¢ pojedynczego kafelka
- ktéry pasuje bezposrednio - lub dopasowac
go, dodajac dwa lub wiecej kafelkow.

Przyktad

Za’rc’)Zmy, 7e WybraJres' 8. Dopasowanie Dopasowanie Dopasowanie Dopasowanie
. : 1- 2-gi 3-ci
W swoim stosie masz kafelek z numerem 8. s e e

Mamy jedno dopasowanie! W stosie masz
rowniez kafelki z numerami 3, 5, 4 i 4. Mozesz @ L é

z nich stworzy¢ dwa dopasowania, pierwsze to

4-te
315, ktére daje 8, a drugie dopasowanie to 4
i 4, ktére réwniez daje 8. @ @ @J
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12 Numbalee Minus | dla 2 - 4 graczy

Potrzebujesz 20 kafelkdw.

Cel

Dopasuj wybrany numer tyle razy, ile mozesz.

Jak gra¢?

Zasady gry Numbalee minus s3 bardzo
podobne do Numbalee Plus.W grze Numbalee
Minus wybierz numer od jeden do pig¢

i pamietaj, aby odejmowac liczby, a nie
dodawacd, jak to robites w grze poprzedniej.

Przyktad

Powiedzmy, ze wybrates$ 3.

W swoim stosie masz kafelek z tym numerem.
Mamy jedno dopasowanie! W stosie masz
réwniez kafelki z numerami 4,6,1, 5, 8

i jeszcze jeden kafelek z numerem 3. Mozesz
z nich utozy¢ trzy dopasowania:

pierwsze dopasowanie 4 -1 =3,
drugie dopasowanie 6 -3 =3
trzecie dopasowanie 8 - 5= 3.

Zwyciestwo
Wygrywa gracz, ktéry dopasowat najwieksza
ilos¢ kafelkdw.

Wzmacnianie umiejetnosci
+ Odejmowanie * Praca pod presjg czasu

Rys. 1

Dopasowanie Dopasowanie Dopasowanie Dopasowanie
1-sze 3-cie

©

R ®F
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13 Numbalee Liczby pierwsze dla 1 - 4 graczy

Potrzebujesz 20 kafelkéw. Musisz wiedzie¢,
ze liczba pierwsza to taka, ktéra moze by¢

podzielona tylko przez siebie i przez liczbe

1. Na stronie 22 znajduje sie lista 168 liczb

pierwszych.

Cel

Uzyj swoich kafelkéw, aby stworzy¢ jak
najwiecej liczb pierwszych.

Jak gra¢?

Zacznij od uzycia kafelkoéw, tak aby uzyskac jak
najmniejszg liczbe pierwszga, nastepnie tworz
coraz wieksze liczby pierwsze. Istniejg dwa
sposoby pokazania liczby pierwszej:

A. Potodz kafelki obok siebie. Jesli kafelek
z cyfrg 1 potozysz obok kafelka z cyfrg 7,
utworzysz liczbe 17.

B. Mozesz dodac kafelki, aby utworzy¢ liczbe
pierwsza. Na przyktad: 4 + 3 =7 (7 jest liczbg
pierwszg). Uzyj jednego, dwoch lub trzech
kafelkéw, aby pokazac liczby pierwsze do
maksymalnie 997. Graj na trzy sposoby:

w pojedyncza runde, najlepszy z pieciu

lub w konkurencje eliminacyjna. Wraz ze
wzrostem umiejetnosci mozesz zacza¢ uzywac
czterech kafelkéw, aby uzyskac liczby wieksze
niz 997.

Zwyciestwo
Wygrywa gracz, ktéry utworzy najwiecej
poprawnych liczb pierwszych.

Wzmacnianie umiejetnosci

+ Nauka uktadania w kolejnosci *
Rozpoznawanie wzoréw * Praca pod presjg
czasu

21
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Tabela Liczb Pierwszych

| e s f s f 2l uw]w]w]w]=]
nn-nnnnn-

mmmmmmm

mmmmmmmm-m
| w0 | o | oo | e | | s | oo | o | s |
2N A EE N K EEEE K EEES
| oo | oor | oo | or foow oo | o | o | oo | ows |
mm-mm-

o o Lo o Lo o o oo Lo o
ICH I3 01 I3 IC3 I3 0 0 00

~




Tabliczka Mnozenia = sprawdz i naucz sie
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