Matematyczna ekspedycja dla 1-4 poszukiwaczy skarbow w wieku od 7 lat.
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Idea gry

Gteboko w nieprzebytych lasach deszczowych lezy legendarne ztote miasto. Wielu
poszukiwaczy wyruszyto, aby ujrzec niezbadane bogactwo miasta ukryte w wysokich wiezach.
Jednak do tej pory zadnemu sie to jeszcze nie udato. Wszyscy wracili z pustymi rekoma.

Twoja ekspedycja dotarta blizej niz jakakolwiek wczesniej! Miedzy toba, a celem znajduje sie juz
tylko jedna przeszkoda. Wielki mozaikowy portal prowadzacy do miasta pokryty numerycznymi
zagadkami. Tylko jesli uda ci sie rozwiazac zagadki z pomoca tabliczki mnozenia, przestawiajac
tyle mozaikowych kafelkdw ile zdotasz, portal otworzy sie, a skarb bedzie Twaj!

Zawartosc

1 Sciana zagadek (duza plansza)
1 drabina do bogactwa (podtuzna plansza)
100 mozaikowych kafelkow
23 karty
1 klepsydra
4 poszukiwaczy skarbow
1instrukcja

Przed rozgrywka

Delikatnie wycisnij 100 mozaikowych kafelkow z
wypraski. Wypraske mozesz wyrzucic.
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Przygotowanie gry dla wszystkich wariantow

Rozt67 duza plansze (Sciane zagadek) i pot6z na Srodku obszaru gry. Wymieszaj 100
mozaikowych kafelkow i rozt6z losowo, jasniejsza strong ku gorze, na Scianie zagadek.
Liczby powinny by¢ utozone w tg sama strone.

mozaikowy
kafelek

puste pole

Wybierz dowalny kafelek z planszy i, nie odwracajac, przetoz z planszy na pajecza siec w
prawym dolnym rogu, tworzac tym samym puste pole na Scianie zagadek. Zaleznie od
wariantu gry bedziesz potrzebowat dodatkowo drabiny do bogactwa, figurek, kart i klepsydry.

Wytyczne dla wszystkich wariantow

- aby odczytywanie liczb byto tatwiejsze, gracze moga obracac Sciane zagadek w swoja strone
w swojej turze.

- Kilka mozaikowych kafelkdw ma tg sama wartos¢. Gracze moge wybraé dowolny z nich.
- Kafelek na pajeczej sieci moze by¢ potrzebny podczas gry. Gracz, ktory bedzie go potrzebowat

moze go zabrac i umiescic na planszy. Nastepnie wybiera inny kafelek i umieszcza, jasng
strong ku gorze, na pajeczej sieci tworzac puste pole na planszy.



Gra podstawowa - Wyscig po
drabinie do bogactwa dla 2-4 graczy

Potrzebne elementy gry:

1 Sciana zagadek (duza plansza)
1 drabina do bogactwa (podtuzna plansza)
100 mozaikowych kafelkéw
23 karty
4 figurki poszukiwaczy skarbow
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Przygotowanie

Sprawdz przygotowanie dla wszystkich wariantow.

Najpierw potoz drabine do bogactwa obok Sciany zagadek. Kazdy gracz wybiera poszukiwacza
skarbow i stawia go przed pierwszym stopniem drabiny. Niewykorzystanie poszukiwacze trafiaja
do pudetka. Potasuj 23 karty i potdz w zakrytym stosie obok Sciany zagadek. Kazdy z graczy
dobiera trzy karty i nie pokazujac ich zawartosci innym graczom bierze do reki. Pozostate karty
pozostaja obok planszy.

Gramy!
Gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Rozpoczyna najmtodszy gracz.

Spojrz na puste pole na scianie zagadek i oblicz jaka liczba powinna sie tam znalezc. Musisz
pomnozyc liczbe znajdujaca sie na gorze kolumny z liczba znajdujaca sie po lewej stronie rzedu.
Znalaztes wynik? Nastepnie na Scianie zagadek znajdz mozaikowy kafelek z ta liczba. Podnies go
i sprawdz, czy kolor z drugiej strony kafelka jest taki sam jak kolor pustego pola na planszy.

Kafelek ma taki sam kolor jak puste pole na Scianie zagadek?

Mnozenie pierwsza klasa! Mozesz poruszy¢ swoim poszukiwaczem na kolejny szczebel
drabiny do bogactwa. Pot6z mozaikowy kafelek kolorowa strong ku gorze na pustym polu,
ktore rozwiazates. Twoja tura sie konczy.

Kafelek ma inny kolor niz puste pole?
A to pech! Odtoz kafelek jasna strong ku gorze na to samo miejsce. Twoja tura sie konczy.
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Po kazdej turze przejrzyj swoje karty. Jesli jedna z odgadnietych liczb na planszy pokrywa sie z
liczba na jedne z twoich kart, pot6z ta karte przed sobg i porusz swoim poszukiwaczem o
kolejny szczebel na drabinie! Za kazdym razem kiedy wyktadasz w ten sposob karte, dobierz w
jej migjsce kolejna - dopoki jeszcze jakies tam sa.

Jesli liczba na nowej karcie jest juz obliczona na Scianie zagadek, mozesz od razu wytozyc takze
ta karte i poruszyc swoim poszukiwaczem po drabinie do bogactwa. Po tym dociagnij kolejna
karte.

Przyktad:

Jest tura Antka. Puste pole na planszy znajduje sie na przecieciu kolumny “7" z rzedem "5". Antek
mnozy te dwie liczby i podaje wynik - 35. Odnajduje kafelek z liczbg 35, podnosi jg i odwraca, Zeby
porownac jego kolor z pustym polem. Ma racje! Ktadzie poprawnie pomnozony kafelek, kolorowg
strong ku gorze, na pustym polu i porusza swoim poszukiwaczem o jedno pole na drabinie do
bogactwa.

Emil sprawdza karty na rece i ktadzie karte z liczbg 35 przed sobg. Moze poruszy¢ swoim
poszukiwaczem o jeden szczebel na drabinie do bogactwa. Nastepnie dobiera kolejng karte z talii
Nowa karta przedstawia liczbe 10. Jesli 10 nie zostata jeszcze odkryta na scianie zagadek, to Emil
doktada jg do kart na rece.

Nowe puste pole na planszy lezy na przecieciu “4" z “2". Przychodzi kolej na Paule. Przekreca sciane
zagadek w swojq strone i rozpoczyna obliczenia.



Koniec gry

Kiedy poszukiwacz jednego z graczy dotrze na szczyt drabiny do bogactwa, nalezy dograc do
koAca aktualng runde. Jesli poszukiwacz stoi na szczycie jako jedyny, to jego whasciciel
wygrywa gre. Spoglada z najwyzszego stopnia, z ktérego widzi ponad Sciang zagadek
upragniony skarb czekajacy na niego.

Jeslina koniec rundy na szczycie drabiny znajduje sie dwoch lub wiecej poszukiwaczy
skarbow, wygrywa ten z graczy, ktory wytozyt przed siebie najmniej kart, jako, ze to przede
wszystkim jego wyjatkowy zmyst do mnozenia doprowadzit go na szczyt. Jesli w dalszym
ciagu jest remis, gracze dzielg sie zwyciestwem.
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Wariant - Matematyczny sprint dla 2
do 4 doSwiadczonych poszukiwaczy
skarbow

Elementy gry:

1 Sciana zagadek (duza plansza)
1 drabina do bogactwa (podtuzna plansza)
100 mozaikowych kafelkow
23 karty
1 klepsydra
4 poszukiwaczy skarbow

Przygotowanie

Sprawdz przygotowanie dla wszystkich wariantow, ale nie zabieraj jeszcze zadnego kafelka ze
Sciany zagadek. Najpierw potoz drabine do bogactwa obok planszy. Kazdy z graczy wybiera
kolor i ktadzie swojego poszukiwacza przed drabina. Nadmiarowi poszukiwacze trafiajg do
pudetka. Przygotuj klepsydre i karty.

Gramy!

Gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Rozpoczyna najstarszy gracz.

Gracz po twojej lewej stronie wybiera dowolny mozaikowy kafelek ze Sciany zagadek i ktadzie
g0, jasna strona ku gorze, na pajeczej sieci, po czym natychmiast odwraca klepsydre. Teraz
zaczyna sie liczenie! Spojrz na puste pole na Scianie zagadek i pomnoz dwie liczby, ta na gorze
kolumny i ta z lewej strony rzedu tak szybko, jak to mozliwe. Masz to? Teraz znajdz mozaikowy
kafelek na Scianie zagadek z odpowiednig liczba. Podnies kafelek, odwrac go i porownaj jego
kolor z pustym polem na planszy.
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Kolor na twoim kafelku jest taki sam jak na pustym polu?

Dobra robota! Piasku w klepsydrze ubywa btyskawicznie dlatego pozwol innemu graczowi
przestawic twoj pionek na drabinie do bogactwa za ciebie. Pot6z kafelek kolorowa strong ku
gorze na pustym polu. Jesli w klepsydrze nie przesypat sie jeszcze caty piasek, to
natychmiast podejmij sie kolejnego matematycznego zadania.

Kolor na Twoim mozaikowym kafelku nie jest taki jak na pustym polu?
Ato pech! Odtoz kafelek tam, skad go zabrates. Jesli w klepsydrze jest jeszcze piasek
mozesz probowac dalej.

Mozesz kontynuowac poszukiwania mozaikowych kafelkow dotad, az caty piasek w klepsydrze
sie przesypie. Kiedy piasek sie skonczy pozostali gracze krzycza “Stop!”. Nie ma znaczenia ile
razy popetnisz bfad, nie tracisz punktow. Kiedy czas sie skonczy, odtoz kafelek z pajeczej sieci
na puste pole na Scianie zagadek jasna strona ku gorze.

Nastepuje tura kolejnego gracza.

Uwaga: Kiedy poszukiwacz osiagnie szczyt drabiny, rozpoczyna ponownie od dotu, otrzymujac
karte jako oznaczenie swojego osiagniecia. Gracze zbieraja te karty zakryte przed soba.

Koniec gry

Kiedy poszukiwacz przygod dotrze na szczyt drabiny po raz drugi, otrzymujac swoja druga karte,
kontynuuje gre az do przesypania sie piasku. Pozostali gracze dogrywaja runde do koAca.

Tylko jeden z graczy zdobyt dwie karty? W takim wypadku ten gracz zostaje zwyciezca i
otrzymuje wspaniaty skarb znajdujacy sie za sciang zagadek. Jesli, na koniec rundy, dwach lub
wiecej poszukiwaczy zdobyto po dwie karty, skarb powedruje do tego z nich, ktory wspiat sie
wyzej na drabinie do bogactwa.

Jesliw dalszym ciggu jest remis gracze dzielg sie zwyciestwem.

Wariant druzynowy/solo dla zespotu
ekspedycyjnego lub samotnego wilka
poszukujacego fortuny

Do tego wariantu potrzebujesz tylko Sciany zagadek i mozaikowych kafelkow. Drabina do
bogactwa i karty nie beda potrzebne.

Celem dla ciebie lub twojego zespotu jest wykonanie wszystkich zadan znajdujacych sie na
Scianie zagadek. Jesli chcesz, mozesz zmierzyc czas rozwigzania wszystkich zadan i sprobowac
w przysztosci pobit swoj rekord.





