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ZASADY GRY

Eliksir Mnozenia to gra, ktéra powstata, aby pomoc w nauce
tabliczki mnozenia.

CEL GRY ZAWARTOS(C

Jestes$ czarodziejem, ktory 60 kart podzielonych na 2 kategorie:
chce jako pierwszy schwytac
5 potworow. Aby to zrobic,
nalezy pomnozy¢ wartosci & 36 kart z fioletowymi potworami.
swoich magicznych eliksirow

w taki sposob, by uzyska¢ wynik
[iloczyn] o wartosci potwora
przeciwnika. Ale uwazaj...

Twoje potwory rowniez moga
zostac¢ schwytanel!

& 24 karty z zielonymi potworami,

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Usiadzcie naprzeciwko siebie.
Wybierzcie wspoélnie poziom trudnosci gry:

& poziom fatwy — wezcie tylko karty z zielonymi potworami (24 karty],
aby grac tylko z wynikami mnozenia przez 2, 3, 4 i 5.

% poziom Sredni — wezcie tylko karty z fioletowymi potworami (36 kart],
aby grac tylko z wynikami mnozenia przez 6, 7, 8 i 9.

& poziom trudny — wezcie wszystkie karty z talii (60 kart], aby gra¢

z wynikami mnozenia przez liczby od 2 do 9.
Potasujcie karty z wybranego poziomu trudnos$ci i umiesécie po jednej
z nich przed kazdym z Was [awersem do gory] tak, aby eliksir byt
zwrocony w stroneg gracza.

Kazdy z graczy otrzymuje po 4 zakryte karty. Obaj gracze
patrza na swoje karty, nie pokazujac ich przeciwnikowi.

Z pozostatych kart utworzcie zakryty stos i umiesécie go
w miejscu dostepnym dla Waszej dwojki.

NAUKA PRZEZ ZABAWE!
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OBSZAR GRY
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POCZATEK GRY

Gracze graja na zmiang. Zabawe rozpoczyna mtodszy z nich. Podczas
swojej kolejki gracz musi wykonac 3 nastepujgce kroki:

KROK 1
Wybierz 1z 4 kart z reki i potoz jg przed sobg (obok karty potozonej
na poczatku gry).

JAK WYBRAC KARTE DO POLOZENiA?

Celem gracza jest ztapanie potwora z obszaru przeciwnika. Aby to zrobic,
nalezy pomnozy¢ wartosci 2 eliksiréw (wtasnego obszaru), ktorych
iloczyn to wartos¢ wybranego potwora.

Przyktad. Drugi gracz ma potwora o wartosci ,63". Na poczatku swojej
kolejki pierwszy gracz ma w swoim obszarze eliksir ,9". Do schwytania
potwora ,63" brakuje mu wiec eliksiru ,7" (9 x 7 = 63]. Jesli ma na rece
karte z eliksirem ,7", ktadzie jg na stole.
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KROK 2

Jesli to mozliwe, uzyj wtasnych eliksirow utozonych na stole, aby
schwytac potwora przeciwnika.

W swoim obszarze gracz szuka 2 eliksirow, ktére po pomnozeniu pozwola
uzyskac wartos$¢ potwora przeciwnika. Jesli mnozenie jest mozliwe, gracz
uzywa swoich 2 eliksirow, aby schwyta¢ potwora. Jesli mnozenie nie jest
mozliwe, nic sie nie dzigje.




JAK SCHWYTAC POTWORA?

Gracz zabiera karte potwora i zachowuje jg jako trofeum [nie moze jej
zagrac). Dwie karty eliksirow, ktore byty wykorzystane do schwytania
potwora, nalezy umiesci¢ na spodzie zakrytego stosu.

Przyktad. W poprzednim przyktadzie gracz 1 miat w swoim obszarze
eliksiry ,7"1,9". Uzyt ich, aby schwytac potwora przeciwnika o wartosci
,63". Karty z eliksirami ,7" i ,9" umieszcza na spodzie stosu, a karte

z potworem ,63" odktada na bok jako trofeum. Na koniec tury

W obszarach graczy nie ma kart.
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KROK 3

Dobierasz karte z zakrytego stosu i ogtaszasz koniec swojej tury.
Teraz kolej na drugiego gracza.

KONIEC GRY

Gra sie konczy, gdy jeden z graczy schwyta 5 potwordow przeciwnika.
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CZESTO ZADAWANE PYTANIA

Pytanie: Zadna z moich kart po wytozeniu nie pozwala mi schwytac
potwora. Czy musze i tak wytozyc¢ karte.

Odpowiedz: TAK. Musisz wytozy¢ 1 karte, mimo ze nie pozwala schwytac
potwora od razu.

P: Czy gra toczy sie dalej, gdy przed graczami nie ma zadnych
wytozonych kart?

O: TAK. Podczas gry moze sie zdarzy¢, ze przed ktoryms z graczy (albo
obydwoma] nie ma zadnych kart. W nadchodzacych turach pojawia
sie tam nowe karty, bo gracze co ture musza wykfadac po karcie.
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P: Czy jesli moge schwytac¢ potwora moimi wytozonymi wczesniej
kartami, to musze w takiej sytuacji wytozyc¢ kolejna karte z reki?

: TAK. W swojej turze trzeba wytozy¢ 1 karte z reki, nawet jesli uzyjemy
innych kart do schwytania potwora.

o

: Czy istnieje limit wytozonych kart, ktére moge miec przed sobga?
: NIE. Nie istnieje limit kart, ktére gracz moze mie¢ w swoim obszarze gry.

: Czy moge pomnozy¢ wiecej niz 2 karty?
: NIE. Tylko 2 karty, bo celem gry jest nauka tabliczki mnozenia.

: Czy moge schwytac wiecej niz 1 potwora przeciwnika w ciagu tury?

: NIE. Jesli potwory maja te sama wartos¢ albo rozne pomnozone
eliksiry pozwalaja na schwytanie roznych potworodw, gracz wybiera
tylko 1 potwora, ktérego chce schwytac.
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P: Czy moge wytozy¢ 2 karty z reki w celu schwytania potwora
przeciwnika?

O: NIE. W kazdej swojej turze mozna wytozyc tylko 1karte, nie ma od tej
zasady zadnych odstepstw.

P: Zapomniatem schwytac¢ potwora i zauwazyt to moj przeciwnik.
Co teraz?

O: Jesli gracz uzna, ze nie moze nic zrobi¢, przechodzi do 3 kroku — dobiera
karte i ogfasza koniec swojej tury. W tym momencie przeciwnik moze
interweniowac. Pokazuje rozwigzanie, ktore zostato pominiete, a gracz
fapie potwora. Jako wynagrodzenie za podpowiedz przeciwnik
pobiera karte z wierzchu zakrytego stosu i odktada ja na bok jako
swoje trofeum. Ta akcja nie liczy sie jako tura w grze.

o

: Gracze nie majg wiecej kart, a stos sie wyczerpat. Czy konczymy gre?
O: TAK. Gra sie konczy, a wygrywa gracz, ktory schwytat wiekszg liczbe
potworow. Jesli gracze maja po tyle samo potworodw, gra konczy

sie remisem.

P: Czy jestem karany, gdy popetnie btad w tabliczce mnozenia?
O: NIE. Jesli gracz pomyli sie w tabliczce mnozenia, nie ma kary.
Popetnianie btedow jest rzecza ludzka.
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