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Huvudrakningsspelet PLUMP
Utforande

Man bor vara tre eller fyra spelare, med endast
tva blir spelet inte lika intressant. Material: se
nista sida.

Spelare nr 1 slér alla tre tdrningarna sam-
tidigt. Med anvéndande av alla kdnda rikne-
operationer och skrivsitt ska tdrningarnas tre
tal kombineras till ezt tal. Detta tal markeras
med ett kryss pé spelplanen och ger da / poding.

Om térningarna visar 2, 3 och 4 kan detta
kombineras pé t ex ndgot av foljande sétt:

2+3+4=9, 2-3+4=3, 23 4=32.

Sedan f6ljer nédsta spelare och sa vidare.
Spelets mojligheter 6kar successivt.

Lat oss séga att spelare nr 1 valde ruta 24
det vill sdga2-3-4.

Spelare nr 2 sl&r. Om han da lyckas kombi-
nera sina tiarningstal s att han nar nagon ruta
som grénsar till 24 (16, 17, 18, 23, 25, 30, 31
eller 32) far han 1p+1 granspodng = 2p. Man
stravar alltsa efter att komma intill redan ifyllda
rutor. Spelare nr 2 lyckades fa 18 exempelvis,
vilket ger 2p.

Om spelare nr 3 nu kan pricka nr 17 eller 25
(se spelplanen) far han 1p+2 granspodang=3p.
(Rutorna 17 och 25 gransar till bade 24 och 18.)

Det géller att fa s manga podng som mdjligt.

Maximalt kan en #rdff ge 9 poéng. (Se ex.)

Lyckas man infe triffa nadgon tom ruta fér
man en PLUMP.

Svarigheten okar efterhand. Spelare med
fyra plumpar dr utesluten. Spelare med minst
antal plumpar &dr vinnare nér spelet avbryts.
Vid lika antal plumpar vinner den med hogsta
antalet poing.

UPPSLAGET -

Kommentarer
Spelet ar mycket flexibelt. Man kan komma
6verens om olika sitt att ’ga ut”.

Efter ndgra gdnger kan man bestdmma
att tidsbegransa betanketiden (30 sek—1 min)
efter varje kast. Alternativt kan spelare tillde-
las totaltid som i schack, men det blir svérare
att administrera.

Spelplanen kan utdkas eller avgréinsas.
Antalet tilldtna berdkningar kan dndras liksom
antalet tdrningar.

Spelet ger 6vning i alla rdkneoperationer,
anvindande av prioriteringsregler och paren-
tesregler, rikning med potenser och fakultet ...

OBS!

Den spelare som slagit och valt en ruta av

krévs alltid en forklaring — Hur fick du det?
Detta ger anledning till diskussioner och

kommentarer: “Va listigt”, "Sd hér tinkte jag”,

"Du kunde ocksa ha fatt...”.

1 2 3 4 5 6 7

>>< 12 | 13| 14

15 16 17 18 19 20 21

8 9 10

22 23 27 28

29 30 32 34 35

36 37 41 42
32 ger hdr 9 podng 18 ger hdr 5 podng
17 ger hdr 4 podng 27 ger hdr 3 poding
10 ger hdr 2 poding 13 ger hdr I podng
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Huvudrakningsspelet PLUMP

— en klassiker med mdnga variationer

Infor Ndmnarens 50-arsjubiléum efterlyste vi
nomineringar till "Bista Nimnarenartikeln
genom tiderna”. En av de nominerade var
uppslaget PLUMP. Originalversionen som
syns pa vinstersidan hir kom fran Ingvar O
Persson och publicerades i Nimnaren 1985.
Sex dr senare fanns den med igen, och dir-
efter har det dykt upp i Uppslagsboken och
bland Strivorna, och alltid varit lika populir.
AsaMelén Nord, skrev s hiir som motivering
till sin nominering av PLUMP:

Detta ir den aktivitet som funnits
med under alla mina ar som undervi-
sande ma-lirare. Alltid uppskattad av
eleverna och vi har anpassat reglerna
allteftersom det matematiska kun-
nandet hos eleverna utvecklats, t ex
anvindning av parenteser och expo-
nenter. S& mycket huvudrikning och
vridande och vindande pa uttryck!
Vi har haft som regel att uttrycket ska
redovisas skriftligt och godkiinnas av
medspelarna innan ett kryss far sittas
ut pé spelplanen.

En spelplan med poingrikningsunderlag
finnsidagatt hittapd NCM:s webbplats under
matematikpapper — uppslaget.

Eftersom spelet har funnits med sa linge
och anviints av s minga har det uppstitt en
mingd variationer. Till hoger beskriver vi en
variant som vi pd NCM har sttt pa.

Oavsett om duspelar efter originalets regler
eller en annan variant gar det att anpassa spe-
let till olika elevergrupper genom att variera

4 spelplanens omfing

4+ antal tirningar som kastas
4+ vilka operationer som tillats
4 antal kast som ska goras

+ eventuell tidspress

4 hur uttrycken ska redovisas

+ vem som tivlar mot vem: individuellt, i
lag eller hela klassen tillsammans

+ hur vinnaren utses.

PLUMPA alla tal du kan skapa

Istillet for att ordet plump beticknar en plump
i poingrikningsprotokollet far plumpeniden
hiir varianten av spelet beteckna de tal pa spel-
planen som spelaren kan skapa uttryck for av
de tal som finns pa tirningarna.

4+ Anvind en spelplan numrerad fran 1 till
100 samt tre triningar.

+ Latelevernaspelailag (girna tva och tvi)
dir varje lag har en egen spelplan.

4+ Spelet pagar under en viss forutbestimd
tid. Spelarna far sl sina tirningar max tre
ginger under denna tid.

4 Flest plumpar pa planen nir tiden ir slut
vinner.

Vid varje slag giiller det att hitta s minga siitt
som mdjligt att kombinera de tre talen till ett
uttryck som motsvarar ett tal som ir ledigt pa
spelplanen. Alla tal som kan skapas far "plum-
pas” pa spelplan, dvs kryssas for, och eleverna
antecknar uttrycken pd en lista. Det kan vara
braatt frin borjan tillhandahalla ett blad med
alla tal frin 1till 100 pa dir eleverna kan skriva
uttrycken direkt efter varje tal de plumpar. Be
elevernailaget att turas om att varasekreterare.

Skiilet till en tidsbegrinsning ir att elev-
erna méiste vilja nir de ska fortsitta soka fler
sitt att skapa tal och nir de ska sl om for att
fa chans pa "bittre” tal.

Nir en vinnare har utsitts kan en uppfol-
jande diskussion ta upp foljande fragor:

4+ Vilka kombinationer av tal ger minga
plumpar? Varfor?

4+ Vilka kombinationer av tal ger fa
plumpar? Varfor?

+ Ardet nagra tal pa spelplanen som nistan
alltid plumpas? Varfor?

+ Ar det nagra tal pa spelplanen som nistan
aldrig plumpas? Varfor?
+ Ardet nagon som hittat ett systematiskt

sitt att snabbt skapa nya uttryck av era
tal? Hur gor ni d&?
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