y policubos

POLIMINOS AL AZAR

Material:
# Un dado cubico.
# Doce poliminés.

# Tableros con seis combinaciones de polimindés que permiten
formar una determinada figura. (Ejemplo: figura siguiente, parte
superior.)

Reglas de juego:

#+ El juego consiste en tirar el dado y coger las piezas que aparecen
indicadas en la tabla de polimindés debajo del numero que ha
salido en la tirada del dado, Con estas piezas hay que formar la
figura que aparece en el tablero.
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Poliminéds
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Tablero:

#+ Las piezas se pueden girar y voltear.
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#+ Las piezas se pueden girar y voltear.





