GIMNAZJUM U

Liczba graczy: 2-6

Rekwizyty: dwa zestawy po 22 karty z przygodami w kazdym (wariant tatwy — rézowe, wariant
trudny — niebieskie), 48 szlambr (po 16 w trzech r6znych nominatach), plansza

W wariancie tatwym gry uczniowie ¢wiczg umiejetnos¢ dzielenia na p6t, a w wariancie trudnym
sprawnos¢ wykonywania dziatan na utamkach lub procentach. Do wariantu tatwego uzywamy kart
ro6zowych, do trudnego — niebieskich.

Na planszy rozktadamy w przypadkowy sposéb wszystkie wyciete szlambry (nominatem do gory)
i karty z przygodami z wybranego wariantu (przygoda do dotu). Uczestnicy stawiajg pionki na polu
»START” i kolejno rzucaja kostka. Uczen, ktéry wyrzucit najwieksza liczbe oczek, rozpoczyna gre.
Ponownie rzuca kostka i przesuwa pionek w poziomie lub pionie o tyle pdl, ile wyrzucit oczek. Jesli
gracz stanie na polu z szlambrg, zabiera ja. Jezeli ma do wyboru pola z kartg i wolne, musi wybrac
pole z kartg (po wykonaniu zadania odktada karte na dowolne pole). Nie wolno zatrzymywac sie
na polu, na ktérym stoi pionek innego gracza — jesli gracz nie moze przesungac pionka tyle oczek,
ile wyrzucit, rzuca kostka do skutku. Gdy na planszy pozostanie 6 szlambr, rozgrywamy ostatnig
kolejke. Zwycieza gracz, ktory zgromadzit szlambry o najwiekszej tagcznej wartosci.

Karty z przygodami:
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zysk strata wymiana gracz po lewej gracz po prawej

%, é, %, % — cze$¢ wartosci wszystkich szlambr, ktére przechodzg od gracza do gracza (w wariancie trudnym nauczy-

ciel moze przygotowac wtasne karty i zastapi¢ utamki procentami). Jesli na karcie nie znajduje sie zaden utamek, gracz
przekazuje wszystkie szlambry.

W sytuacji, gdy nalezna wartosS¢ nie jest liczbg naturalng, jej wysokos¢ zaokraglamy w gdre (np. gdy gracz ma 3 szlam-
bry, a musi oddaé %— oddaje 2 szlambry; gdy ma 6 szlambr, a musi oddaé %— oddaje 2 szlambry).

Uwaga:

Gracz zawsze musi wydac reszte, o ile dysponuje odpowiednimi szlambrami. Szlambry mozna rozmieniaé¢ u innych
graczy.



