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Masz mato czasu... Kto pierwszy ten lepszy!

Szalony matematyk zamknat w walizce skarb - wielka ta-
jemnice matematyki. Walizke otworzy ten, kto zdobedzie
najwiecej otwartych ktédek. By otworzy¢ ktédki musisz
podac poprawny szyfr i musisz to zrobi¢ szybciej od swoich
przeciwnikéw. A nagroda jest wielka ... chcesz juz wiedzie¢
jaka? — Nie mozemy zdradzi¢. Przeciez to tajemnica.

Idea gry

Gra przebiega w kolejnych rundach, w kazdej rundzie nalezy
podac odpowiedni szyfr (wynik mnozenia), ktéry pasuje do ak-
tualnych kiodek (cyfry do przemnozenia). Szyfr sktada sie z od-
powiednio dobranych kluczy. Gracze szukaja szyfru jednoczednie.

JAK OTWORZYC KtODKI (ULOZYC SZYFR)

Ktodki Szyfr

Cel gry
Gre wygrywa gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw (zdobyt
najwiecej ktddek). Punktami stajg sie karty ktédek z danej rundy.

A

Elementy gry

1. Karty kluczy - kolor czerwony 54 karty.
2. Karty ktédek - kolor niebieski 34 karty.
3. Plansza z zaznaczonym miejscem na wynik.

Zakonczenie gry

Gra konczy sie gdy skoncza sie karty ktodek.

Warianty gry

Mozliwe sa 3 warianty rozegrania gry:

o Nowicjusz: dla uczacych sie mnozenia;

»  Ekspert: wariant zdodawaniem i odejmowaniem, daje
wiecej mozliwosci wyliczania wynikow.

»  Morderczy sekwens: gracze graja jedna reka i caty czas
nie widza swoich kart.

Opis sposobu gry wykonano w wariancie Ekspert, réznice
dla innych wariantéw dodano w kolorze danego wariantu:
(Nowicjusz, Morderczy sekwens).

PRZYKLAD OBSZARU GRY: 3 GRACZY

GRACZ 1

GRACZ 2

TABLICZKA =
MNDZENIA +* 3

1 Stos kart kluczy

N

2 Dwa stosy kart ktédek
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3 Miejsce na wynik




Przygotowanie gry

Potasujcie karty — obie talie.
* Rozdajcie karty kluczy — kazdy gracz otrzymuje 6 kart
I'w wariancie Nowicjusz-9.

Wybierz ze swoich kart dwie karty kluczy (Nowicjusz - trzy)
i utéz je tak, aby byty widoczne i dostepne dla innych graczy.
Pozostate cztery (6) karty kluczy trzymaj na rece - sg wi-
doczne tylko dla Ciebie i tylko Ty bedziesz mégtich uzywad.
Pozostaty stos kart kluczy odtdz na bok — po kazdej rundzie
musisz uzupetniac¢ swoje zasoby (tak aby zawsze mie¢ na
stole dwie (3) odkryte karty i cztery (6) na rece.

! Pamietaj - ty decydujesz, ktére z Twoich kart sg odkryte,
a ktére na rece — na poczatku kazdej rundy mozesz je za-
mieniac ze soba.

Stos kart ktédek dzielimy na 2 réwne czesci i umieszczamy na
planszy. Karty sa utozone rewersem do géry (karty zakryte).

Przebieg rundy

1. Dwadch graczy odkrywa 2 karty kiodek.
Dwdch wyznaczonych graczy na umdéwiony sygnat
jednoczesnie odwraca po jednej karcie z kart ktédek.

Obliczenie wyniku i szukanie kluczy.

Gracze szukaja kart do utozenia wyniku w swoich
kartach kluczy (tych na rece, jak i w odkrytych swoich
i w odkrytych kartach przeciwnikéw). Wszyscy gracze
szukaja wyniku jednoczesnie (nie ma kolejki)!

Kto pierwszy utozy wynik? Karty - stét

Gdy gracz ma odpowiednie karty kluczy- rzuca je na

plansze, jak najblizej Srodka. Gracze robia to jednocze-

$nie — kto pierwszy ten lepszy. Gracz, ktérego karty

pierwsze znajda sie na planszy ma prawo utozy¢ wynik

(tylko on). Utozenie wyniku polega na wiasciwym uto-

zeniu kart kluczy tak, by pokazywaty wynik.

- przyktad dla szyfru 3 x 7: Gracze szukajg dwéch kart
kluczy:2 i 1

— jesli wynik jest jednocyfrowy np. 2 x 3 = 6 wystarczy
jedna karta

Czy klucz sie zgadza?

Jesli wynik jest poprawny gracz, ktéry uktadat wynik,
zabiera karty ktédek uzyte do tego dziatania - to sg jego
punkty. Jesli wynik jest btedny gracz traci 2 punkty
(z kart ktédek juz wczesniej zdobytych).

1. Dwéch graczy odkrywa
karty ktodek
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Po zakonczeniu kazdej rundy a przed rozpo-
czeciem kolejnej:

1. Gracz, ktéry uktadat wynik, uzupetnia swoje karty kluczy
(oraz karty innych graczy, jesli korzystat z kart odkry-
tych), tak by wszyscy mieli taka sama ilos¢ kluczy jak
na poczatku rundy.

2. Kazdy gracz moze dokona¢ wymiany: zamieni¢ swoje
odkryte klucze na inne ze swoich kart kluczy na reku.

Punktacja
Po utozeniu wyniku mnozenia graczowi przyznaje sie punkty:

Wynik poprawny - gracz otrzymuje 2 punkty - zabiera 2
karty ktodek.

Wynik zly - gracz traci 2 punkty - gracz oddaje ze swoich
zdobytych juz kart ktédek dwie karty.

Karty z punktami gracze trzymaja na osobnych kupkach
obok siebie. Punkty stracone gracz odktada na stos zuzytych
kart ktodek.

Wykorzystanie dodawania i odejmowania
w utozeniu wyniku

Jedli nie masz odpowiednich kart kluczy nie przejmuj sie.
Jedna brakujaca karte mozesz zastapi¢ dodawaniem lub
odejmowaniem dwdch innych kart.

Pamietaj! Dodawanie i odejmowanie ma zastapi¢ jedna karte
szyfru, a nie caly wynik dwucyfrowy.

Przyktady:

7x8=5 oraz 2+4=6)=56 - Dobrze

4x6=2 oraz (5-1=4) =24 - Dobrze
4x4=(8+8) - Zle (wynik poprawny,
ale niezgodny z regutami gry)

Dwie karty biorace udziat w dziataniu dodawania lub odej-
mowania, gracz ktadzie razem na polu jednej cyfry w,Miejscu
na wynik”i méwi jakie dziatanie nalezy wykona¢ (dodawanie
lub odejmowanie). Moze tez utozy¢ dwie karty wymagajace
dziafania (dodawania lub odejmowania ) w odpowiednim
obszarze (z plusamilub minusami) oznaczajacym dziatanie
jakie ma by¢ wykonane. patrz Przyktad 2.

Wariant gry: Bez dodawania i odejmowania
(Nowicjusz)

To wariant dla dzieci dopiero uczacych sie mnozenia. W tym
wariancie nie korzysta sie zdodawania i odejmowania przy
ukfadaniu wyniku. Jest rowniez wieksza liczba kart (3 wyto-
zone oraz 6 w reku).

UWAGA mozna wprowadzi¢ dodatkowe utatwienie: Prawo
uktadania wyniku w kazdej rundzie przystuguje jednemu
graczowi, w kolejnej nastepnemu itd. Jesli gracz nie ma
potrzebnych kart, prawo przechodzi na kolejnego gracza.
Jeslizaden z graczy nie ma potrzebnych kart, karty tédek sa
zdejmowane z planszy i pobierane sa kolejne.

Wariant gry: Jedna rekq i bez trzymania kart
(Morderczy sekwens)

Gracze nie trzymaja swoich kart na reku, tylko uktadaja je zakry-
te przed soba. Gracze moga korzystac tylko z jednej reki, druga
trzymaja caty czas z tylu. W momencie odkrycia kart ktdédek,
gracze moga podgladac swoje karty (jedyna wolna reka), ale
moga tylko do nich zajrze¢, nie moga ich zostawic¢ odkrytych.
W tym wariancie gracze nie wymieniaja odkrytych kart
utozonych przed soba po zakonczonej rundzie.




DODATKOWE INFORMACIJE

Karta Joker

Karta Joker wystepuje wsréd kart kluczy i moze zastapic jeden
dowolny klucz (jedna cyfre).

Karty zuzyte

Stos zuzytych ktédek- zawiera karty ktédek odrzucone
z powodu:

- brak mozliwosci zagrania,

- gdy gracz traci punkty- karty ktédek trafiaja na ten stos.
Karty nie s ponownie uzywane w grze.

Stos zuzytych kluczy - trafiajg tu uzyte karty kluczy, ktére
w razie potrzeby moga by¢ potasowane i ponownie uzyte
w grze.

Brak mozliwosci utozenia wyniku

Jeslizaden z graczy nie jest w stanie utozy¢ wyniku ze wzgle-
du na brak odpowiednich kart, runda konczy sie bez punk-
tow, a biezace karty ktddek sa odktadane na stos zuzytych
kart ktédek i rozpoczynamy kolejna runde z nowymi kartami.

Wynik jednocyfrowy

Jesli wynikiem mnozenia jest jedna cyfra, wystarczy potozy¢
jedna karte z tg cyfra.

Uktadanie wyniku - kto byt pierwszy

W przypadku, gdy gracze potoza karty jednoczesnie i karty
znajduja sie nie na sobie, a obok siebie, prawo uktadania
wyniku zdobywa gracz, ktérego karty lezg blizej napisu
»Srodek” umieszczonego w Miejscu na wynik.

Gdy karty leza na sobie, pierwszy byt gracz ktérego karty
lezg bezposrednio na planszy.

Dokladanie kart kluczy przeciwnika

W przypadku wykorzystania Kluczy przeciwnika, po za-
konczeniu rundy doktadamy mu po kolei nowe karty bez
ogladania i wybierania kart.

Poprawna kolejno$¢ wyniku dwucyfrowego

Karty kluczy nalezy ukfada¢ zawsze zaczynajac od znaku =
pierwsza cyfra klucza (przy znaku =) powinna by¢ liczba
dziesietna, druga cyfra, dalsza od znaku = to liczba jedno-
$ci. Moze to miec znaczenie, gdyz gracze sg rozmieszczeni
z réznych stron planszy.

DOBRZE
(wynik 48)

ZLE
(wynik 84)




L ADY: Przyktad 1: Gracz 3 wykorzystat karte Gracza 2 oraz swoja. BREIREHIEtzyCIcdamtania: dodawanie

Dziatanie: 7x4=2 oraz (3+5)=28
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Dziatanie 7x3=21
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GRACZ 3
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