PITAGORAS

Gra dla 2-6 graczy w wieku 8-108 lat.
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+ 55 kart (4x od 1do 10, 2x od 11 do 14, 1x od 15 do 19, 2x 20)
« 2 niebieskie ko$ci: (0-2-3-4-5-8) oraz (20-30-40-50-60-70)
+ 1czarna kos¢ (30-50-70-80-90-110)
+ 1czerwona ko$c¢ (0-10-20-0-10-20)
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Ut6z dziatanie z liczb znajdujacych sie na kartach, aby uzyska¢

wynik wyrzucony na kostkach. Zbierz wskazane karty jako bonus.
Zdobywca najwigkszej liczby kart wygrywa gre.
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1. Przetasuj karty i utéz je zakryte w talii na $rodku stotu. Pobierz
pie¢ kart i utéz je odkryte obok talii.

2.Rzu¢ dwiema niebieskimi kos¢mi i podaj sume, ktéra na nich
wypadta.

3.Wszyscy gracze réwnoczesnie staraja sie utozy¢ w myslach
z odkrytych kart dziatanie tak, aby osiagna¢ sume wskazana
na kosciach. Moga uzy¢ dowolnej kombinacji symboli matema-
tycznych + -, x, . Do dziatania nie trzeba wykorzysta¢ wszyst-
kich kart.

4.Gracz, ktéry uwaza, ze wymyslit poprawne dziatanie, krzyczy
»MAM!”. Natychmiast musi utozy¢ karty tak, aby wskaza¢ po-
prawny wynik. Gracz nie otrzymuje dodatkowego czasu, ponie-
waz w momencie zatrzymania gry powinien juz zna¢ doktadne
rozwiazanie.

POPRAWNA ODPOWIEDZ: Jesli gracz utozyt poprawne dziatanie,

zabiera wszystkie karty, ktére postuzyty mu do utozenia tego

dziatania.

NIEPOPRAWNA ODPOWIEDZ: Jeéli gracz nie jest w stanie utozy¢

poprawnego dziatania, pozostali gracze dostaja po jednej z od-

krytych kart.
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5. Kazdy gracz ktadzie zdobyte karty przed soba w stosie.

6.Nowa runda: odkryj kolejne karty z talii tak, aby uzupetnic karty
na $rodku stotu do pieciu kart. Nastepnie kontynuuj gre wedtug
opisu z punktéw 1-5.

Uwagi:

- Jesli zaden z graczy nie moze znalez¢ poprawnego réwnania,
wytdz dodatkowa karte i rzu¢ kos¢mi ponownie (jesli nadal nie
ma rozwigzania, wytoz kolejna karte, zndw rzu¢ kostka itd.). Jesli
ta sytuacja nastapi pod koniec gry, gdy w talii nie ma juz dodat-
kowych kart do dotozenia, po prostu rzu¢ jeszcze raz kosémi.

« W grze uzywamy wytacznie liczb catkowitych (bez utamkdw).

- O zwyciestwie decyduje szybkos¢ podania dziatania, a nie licz-
ba kart, z ktérych dziatanie jest zbudowane.

Przyktad 1
Na stole leza ponizsze karty:
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Wyrzucono kosci z suma 32.
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Rozwigzaniem jest:
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To drugie rozwigzanie jest korzystniejsze, poniewaz gracz, ktéry
je wskazat, otrzymuje 4 karty.
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Gra konczy sie w momencie, gdy w zakrytej talii nie ma wystarcza-
jacej liczby kart, aby uzupetni¢ odkryte karty do pieciu. Wszyscy
gracze powinni teraz przeliczy¢ swoje karty. Gracz z najwieksza
liczba kart wygrywa. W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry
jako ostatni z remisujacych wskazat poprawna odpowiedz.

Poziomy trudnosci:

Aby zmniejszy¢ poziom trudnosci, usun z talii wszystkie karty
o wartosciach wiekszych niz 15.

Mozesz tez wymieni¢ niebieska ko$¢ z liczbami dwucyfrowymi na
czerwong kos$¢ z mniejszymi liczbami.

Aby zwiekszy¢ poziom trudnosci, wymien niebieska kosc z liczba-
mi dwucyfrowymi na czarng kos$¢ z wigkszymi liczbami.

Mozesz tez dopusci¢ do gry potegowanie (jedna z liczb na karcie
staje sie wyktadnikiem potegi). Na przyktad karty 2 i 3 moga ozna-
czac23=8lub32=9.

Przyktad 2

Na stole leza ponizsze karty:
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Wyrzucono kosci z suma 32.

Rozwigzanie 1

7*6-12+2=32
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4 karty nagrody.



Rozwigzanie 2
12+15+7-2=32

4 karty nagrody.
Rozwigzanie 3
12:6=2
( POLECAMY DLA DZIECI )
W WIEKU 6-9 LAT
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5 kart nagrody. .
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