W module ,,liczby wymierne” poznales juz liczby ujemne. Dla przypomnienia
poszukaj 3 uczniéw aby wspolnie zagra¢ w nastepujacej grze:

,Dajemy 1 bierzemy*

Gra zawiera:

. Plansze¢ gry

. Cztery pionki

. Jedng kostke

. Zetony (czerwono - niebieskie) — ok. 50 szt.
. Dwie czerwone i1 dwie niebieskie kartki A-4

Plansza gry

Modut

Rownania

Rozdziat

Powtorzenie
Odnios$nik

Gra ,,Dajemy i bierzemy*
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Krotki opis: Cel gry 1

Kazdy z czterech graczy probuje jako pierwszy uzyskac¢ kredyt w kwocie 6
zbierajac zetony na swojej kartce.

Przed rozpocze¢ciem gry

Kazdy gracz otrzymuje kolorowg kartke A-4. Na $rodku pola gry leza e

wszystkie zetony. 4 pionki stawiamy na polu ,,START”. Kostka gotowa.

Zaczynamy. Modut
Rownania

Reguly gry

Mtodszy zaczyna, chyba ze starszy ma wigcej niz 99 lat. I kolejno rzucamy

kostka. Zgodnie z wynikiem przesuwamy pionki na planszy wg wskazéwek Rozdzial

zegara. Pole, na ktorym stanie pionek, okresla dalsza akcje: ,,DAJEMY” lub Powtorzenie

,BIERZEMY”. Decydujace znaczenie ma tutaj kolor zetona.

»BIERZEMY”: Z zapas6w na $rodku planszy bierzemy 1 lub wigcej zetondw
i kladziemy na wtasnej kolorowej kartce A-4.

»DAJEMY” : Z wlasnej kolorowej kartki A-4 ktadziemy 1 lub wigcej zetonow
na $rodek planszy.



Kiedy podczas ,,DAWANIA” zabraknie nam zetonow na naszej kartce )

A-4, mozemy pobierac je z zapaséw parami (takg samg ilo$¢ czerwonych
1 niebieskich). Okreslamy to jako kredyt. Kazdy gracz moze w trakcie gry
BRAC i DAWAC kredyt w dowolnej wysokosci.

Bierzemy i dajemy zetony

Kierunek strzalek:

Strzatka na zewnatrz — ,,BIERZEMY” Zetony ze $rodka pola

gry na naszg kartke A-4.

Strzatka do wewnatrz — ,,ODDAJEMY” Zetony z naszej kartki

A-4 na $rodek pola gry.

Strzatka na zewnatrz i do wewnatrz — mozemy wybra¢ jedng z tych
dwoch mozliwosci.

Kolor pola:

Pole czerwone - ,,BIERZEMY” lub ,,ODDAJEMY” Zetony czerwone

Pole niebieskie - ,,BIERZEMY” lub ,,ODDAJEMY” zetony niebieskie
Pole dwukolorowe - ,,BIERZEMY” lub ,,ODDAJEMY” Zetony w dowolnym

kolorze

Plansza gry

Modut

Rownania

Rozdziat

Powtorzenie



Pola szczegélne: 3

Pole ,,start”: Od tego pola wszystkie pionki zaczynajq gre. Kto stanie na
tym polu podczas gry, ,,BIERZE” | Zeton w dowolnym kolorze.

Pole ,,podwdijna strzatka”: Gracz odwraca kierunek gry (gra do tytu).
Pole ,,2x”: Gracz rzuca 2 razy kostkq.

Pole ,,stop”: Gracz stoi przez jedng kolejke.

Plansza gry
Wynikic
Kiedy gracz zakonczyt catg kolejke i odpowiednio przetozyt zetony,
oceniamy wynik gry. Mowt
Zetony w kolorze tta sg dodatnie. Zetony w innym kolorze niz tto s3 ujemne. Réwnania

Rozdziat
Przyktad 1 Przyktad 2 :

Powtorzenie




Wynik gry ustalamy przez liczenie lub dziatanie. W przyktadzie 1. 4
wyliczamy wynik: +2 — 1 = +1 lub ustalamy go przez dziatanie oddajac
uzyskane przez gracza zetony parami, kazdorazowo 1 czerwony i 1 niebieski
do srodka pola gry. Para 1 czerwony i 1 niebieski (+1 — 1 = 0) stanowig 0

i nie majg wplywu na wynik gry.

W przyktadzie 2. wyliczamy wynik: -4 + 2 = -2 lub ustalamy go przez
dzialanie oddajac uzyskane przez gracza zetony parami, kazdorazowo

2 czerwone 1 2 niebieskie do srodka pola gry. Na czerwonym tle pozostajg 2
niebieskie zetony co odpowiada wynikowi: -2.

Koniec gry
Gracz, ktéry pierwszy uzyska wynik: +6 wygrywa i gra si¢ konczy.

Plansza gry
Modut
Roéwnania
Rozdziat

Powtorzenie



