Mo‘rhemoﬂco\ Battle




Bei Math-Batt (aus eng. ,Mathematical Battle" — ,,Mathematischer Kampf*) wird mit dem kleinen Einmaleins
um Karten gekdmpft mit dem Ziel, alle Karten zu erobern.

Dieses Lernspiel vereint SpielspaB mit visueller Wahrnehmung, um die Multiplikation und ihre Regeln zu lehren.
Die Kinder kénnen die Spielkarten auch als Lernkarten verwenden.

Jede Karte zeigt die Multiplikation zweier Zahlen und ihr Ergebnis (das Produkt), das den Kampfwert der
Karte darstellt.

Beispiel: 4x7 = 28; 28 ist also der Kampfwert.

Spielvorbereitung:

Die 90 Spielkarten werden gemischt und verdeckt gleichmdBig an die 2-6 Spieler verteilt.
Uberzdhlige Karten kommen aus dem Spiel.
Jeder Spieler legt den persénlichen Stapel verdeckt vor sich.

Spielablauf:

Die Spieler decken immer wieder zugleich die oberste Karte von
ihrem Stapel auf, legen sie in die Kampfarena und vergleichen die
Kampfwerte der Karten.

Der Spieler, dessen Karte den héchsten Kampfwert hat, bekommt
alle aufgedeckten Karten und schiebt sie verdeckt unter seinen
Kartenstapel.

So wird der Stapel des Rundengewinners um einige Karten dicker,
die anderen Spieler verlieren die Karte.

Zwei Sonderfdlle sind bei der Kampfauswertung zu beachten.
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Sonderfall 1: «Duelly

Zwei oder mehr Karten haben den hdéchsten Kampfwert.

Jeder der am Gleichstand beteiligten Spieler legt nun die ndchste Karte
verdeckt in die Kampfarena, die dann folgende Karte wird aufgedeckt und
ihr Kampfwert entscheidet den Kampf.

Bei neuerlichem Gleichstand wird dieser Vorgang wiederholt.

Beispiel mit vier Spielern:

folgende Kampfwerte liegen in der Arena: 16, 32, 48, 48.

Damit gibt es Gleichstand zwischen den Karten mit Kampfwert 48. Jeder
der am Gleichstand beteiligten Spieler (Besitzer der beiden Kampfwerte 48)
legt nun die ndchste Karte seines Stapels verdeckt in die Kampfarena, die
dann folgende Karte wird aufgedeckt und ihr Kampfwert entscheidet den
Kampf.

Sonderfall 2:

Die Karte 9x10 = 90 wurde aufgedeckt.

Gibt es keine zweite Karte mit einer «O» am Ende (z.B.10, 40 oder 70) in der Kampfarena, gewinnt die Karte
90 immer.

Beispiel: 27, 49, 64, 90.

Gibt es zumindest eine zweite Karte mit einer «O» in der Kampfarena, verliert die Karte 90 ihren ganzen
Kampfwert.

(sie hat dann Kampfwert Null) und verliert damit immer.

Beispiel: 20, 49, 64, 90.

Karte 20 1&sst die Karte 90 verlieren, Karte 64 gewinnt diesen Bafttle.

Spielende:
Verliert ein Spieler seine letzte Karte, scheidet er aus.

FUr die anderen Iauft das Spiel weiter, bis ein Spieler alle verteilten Karten erobern konnte und damit Sieger
des mathematischen Zahlenkampfs (Math-Battle) ist.
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In Math-Batt (from «Mathematical Battlen) you fight for cards with the small multiplication table with the goal
to conquer all cards.

This educational game combines fun with visual perception to teach multiplication and its rules. Children
can also use the playing cards as flashcards.

Each card shows the multiplication of two numbers and their result (the product), which is the combat value
of the card.

Example: 4x7 = 28; 28 therefore is the combat value.

Game Preparation:

The 90 playing cards are shuffled and distributed face down evenly to the 2-6 players.
Excess cards are removed from the game.
Each player places the personal pile face down in front of him.

Gameplay:

The players always reveal the top card from their pile at the same
time, place it in the battle arena and compare the battle values of
the cards.

The player whose card has the highest combat value gets all
revealed cards and moves them face down under his pile of cards.

Thus, the pile of the round winner becomes thicker by a few cards,
and the other players lose the card.

There are two special cases to consider when evaluating combat.
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Special case 1: “Duel”

Two or more cards have the highest combat value.

Each of the players involved in the tie now places the next card face
down in the battle arena, the card then following is revealed and its battle
value decides the battle.

If there is another tie, this procedure is repeated.

Example with four players:
The following combat values are in the arena: 16, 32, 48, 48.

Thus, there is a tie between the cards with combat value 48. Each of the
players involved in the fie (owner of the two combat values 48) now places
the next card of his deck face down in the combat arena, the card then
following is revealed and its combat value decides the battle.

The winner gets all the cards lying in the battle arena and puts them face
down under his pile.

Special case 2:

The card 9x10 = 90 was revealed.
If there is no second card with a «O» at the end (e.g. (10, 40 or 70) in the battle arena, card 90 always wins.
Example: 27, 49, 64, 90.

If there is at least a second card with a «O» in the battle arena, card 90 loses all its battle value (it then has
battle value zero) and thus always loses.

Example: 20, 49, 64, 90.

Card 20 makes card 90 lose, card 64 wins this battle.

End of game:
If a player loses his last card, he is eliminated.

For the others, the game continues until one player was able to capture all the cards distributed and is thus
the winner of the mathematical number battle (Math Battle).
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In Math-Batt (dall'inglese “Mathematical Battle” — “Battaglia matematica”) si gioca con le tabelline con
|'obiettivo di conquistare tutte le carte.

Questo gioco didattico unisce divertimento e percezione per imparare le moltiplicazioni e le loro regole. |
bambini possono usare le carte da gioco anche come carte da imparare.

Ogni carta mostra la moltiplicazione di due numeri ed il loro risultato (il prodotto), il quale rappresenta il
valore di combattimento della carta.

Esempio: 4x7 = 28; 28 ¢ il suo valore di combattimento.

Preparazione del gioco:

Le 90 carte da gioco vengono mischiate e poi distribuite coperte ed uniformemente ai 2-6 giocatori.
Le carte in eccesso vengono folte dal gioco.
Ogni giocatore posa il proprio mazzo coperto davanti a sé.

Gioco:

| giocatori scoprono allo stesso tempo la prima carta del proprio
mazzo, la posano nell'arena e confrontano i valori di combattimento
delle carte.

Il giocatore il quale possiede la carta con il valore di combattimento
piu alto, oftiene tutte le carte scoperte e le posa, coperte, sotto il
proprio mazzo.

In questo modo il mazzo del vincitore diventa sempre piu spesso e gli
altri giocatori perdono la carta.

Sono da considerare due casi particolari nella valutazione.
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Caso particolare 1: «Duellon

Due o piU carte hanno il valore di combattimento piu alto.

Ogni giocatore coinvolto nel pareggio posa la prossima carta coperta
nell'arena, poi viene scoperta la carta seguente e il suo valore di
combattimento determina il vincitore della battaglia.

In caso di un pareggio ulteriore, viene ripetuto il processo.

Esempio con quattro giocatori:

Nell'arena ci sono i seguenti valori di combattimento: 16, 32,48, 48.

C'e pareggio tra le carte con il valore di combattimento 48. Tutti i
giocatori coinvolti nel pareggio (possessori dei valori di combattimento 48)
appoggiano le prossime carte del proprio mazzo coperte nell’arena, le carte
seguenti vengono scoperte e i loro valori di combattimento determinano il
vincitore della battaglia.

Il vincitore oftiene tutte le carte che si tfrovano nell’arena e le posa,
coperte, sotto il proprio mazzo.

Caso particolare 2:

Viene scoperta la carta 9x10 = 90.
Se nell’arena non c'é un'altra carta che finisce con “0" (ad es. 10, 40 o 70), vince sempre 90.
Esempio: 27, 49, 64, 90.

Se nell'arena c'é almeno un'altra carta con “0", allora la carta 90 perde tutto il suo valore di combattimento
(allora avra il valore di combattimento zero) e perde sempre.

Esempio: 20, 49, 64, 90.

La carta 20 fa perdere la carta 90, la carta 64 vince.

Fine del gioco:
Se un giocatore perde la sua ultima carta, viene eliminato.

| giocatori restanti continuano il giooo, fino a che un giocatore e riuscito ad ottenere tutte le carte, e diventa
cosi il vincitore della battaglia numerica matematica (Math-Battle).
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En Math-Batt (de «combate Matemdtican) compites por las cartas con la pequena tabla de multiplicar con
el objetivo de conquistar todas las cartas.

Este juego educativo combina la diversidon con la percepcion visual para enseiar la multiplicacion y sus
reglas. Los niflos también pueden utilizar las cartas como fichas.

Cada carta muestra la multiplicacion de dos nUmeros y su resultado (el producto), que es el valor de
combate de la carta.

Ejemplo: 4x7 = 28; por tanto, 28 es el valor de combate.

Preparacién del juego:

Se barajan las 90 cartas y se distribuyen boca abajo de manera uniforme entre los 2-6 jugadores.
Las cartas sobrantes se retiran del juego.
Cada jugador coloca su mazo boca abajo frente a él.

Juego:

Los jugadores siempre revelan la carta superior de su mazo al
mismo tiempo, la colocan en la zona de juego y comparan los
valores de combate de las cartas.

El jugador cuya carta tenga el mayor valor de combate recibe
todas las cartas reveladas y las coloca boca abajo debajo de su
mazo de cartas.

Asi, el montén del ganador de la ronda aumenta en unas cuantas
cartas, y los demds jugadores pierden la carta.

Hay dos casos especiales a considerar cuando se evalta el
combate.
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Caso especial 1: «Duelo»

Dos o mds cartas tienen el valor de combate mds alto.

Cada uno de los jugadores implicados en el empate coloca ahora la
siguiente carta boca abajo en la zona de juego, la carta que le sigue se
revela y su valor de combate decide la combate.

Si hay ofro empate, se repite este procedimiento.

Ejemplo con cuatro jugadores:

Los siguientes valores de combate estdn en la zona de juego: 16, 32, 48,
48.

Por lo tanto, hay un empate entre las cartas con valor de combate 48.
Cada uno de los jugador implicados en el empate (quienes fienen los dos
valores de combate 48) coloca ahora la siguiente carta de su mazo boca
abajo en la arena de combate, la carta que sigue se revela y su valor de
combate decide la combate.

El ganador se queda con todas las cartas que estén en la arena de
combate y las pone boca abajo bajo su mazo.

Caso especial 2:

Serevela la carta 9x10 = 90.

Si no hay una segunda carta con un «O» al final (por ejemplo (10, 40 o 70) en la zona de juego, la carta 90
siempre gana.

Ejemplo: 27, 49, 64, 90.

Si hay al menos una segunda carta con un «O» en la arena de combate, la carta 90 pierde todo su valor de
combate (enfonces tiene un valor de combate de cero) y por lo tanto siempre pierde.

Ejemplo: 20, 49, 64, 90.

La carta 20 hace perder a la carta 90, la carta 64 gana este combate.

Fin de la partida:
Si un jugador pierde su Ultima carta, queda eliminado. Para los demds, el juego confinda hasta que un

jugador haya podido capturar todas las cartas distribuidas y sea, por tanto, el ganador de la batalla de
numeros matemdaticos (Math Battle). 8



il

Dans Math-Batt (la Bataille des Mathématiques), vous vous battez pour des cartes contenant les petites
tables de multiplications dans le but de conquérir toutes les cartes.

Ce jeu éducatif combine I'amusement et la perception visuelle pour enseigner la multiplication et ses
regles. Les enfants peuvent également utiliser les cartes & jouer comme des flashcards.

Chaque carte montre la multiplication de deux nombres et leur résultat (le produit), qui est la valeur de
combat de la carte.

Exemple : 4x7 = 28 ; 28 est donc la valeur de combat.

Préparation du jeu:

Les 90 cartes a jouer sont mélangées et distribuées face cachée de maniére égale aux 2-6 joueurs.
Les cartes en trop sont retirées du jeu.
Chaque joueur place sa pile personnelle face cachée devant lui.

Jeu:

Les joueurs révelent la carte supérieure de leur pile en méme temps,
la placent dans I'aréne de combat et comparent les valeurs de
combat des cartes.

Le joueur dont la carte a la valeur de combat la plus élevée recoit
toutes les cartes révélées et les place, face cachée sous sa pile de
cartes.

Ainsi, la pile du vainqueur du tour s'épaissit de quelques cartes, et
les autres joueurs perdent leur carte.

Il'y a deux cas particuliers & considérer lors de I'évaluation du résultat
de la bataille.
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Cas particulier 1: « Duel »

Deux cartes ou plus ont la valeur de combat la plus élevée.

Chacun des joueurs concernés par I'égalité place alors la carte face
cachée suivante dans I'arene de combat, elles sont ensuite révélées et leur
valeur de combat décide de la bataille.

S'ily encore égalité, cette procédure est répétée.

Exemple avec quatre joueurs:

Les valeurs de combat suivantes se trouvent dans I'arene: 16, 32, 48, 48.

Il'y a donc une égalité entre les cartes de valeur de combat égale a
48. Chacun des joueurs concernés par I'égalité (les propriétaires des deux
valeurs de combat de 48) place maintenant la carte suivante de son jeu,
face cachée, dans I'aréene de combat, elles sont ensuite révélées et leur
valeur de combat décide de I'issue de la bataille.

Le vainqueur récupére toutes les cartes se trouvant dans I'aréne de
combat et les place face cachée sous sa pile.

Cas particulier 2:

La carte 9x10 = 90 est révélée.

S'iln'y a pas d'autre carte avec un « 0 » a la fin (par exemple (10, 40 ou 70) dans I'arene de combat, la
carte 90 gagne toujours.

Exemple: 27, 49, 64, 90.

S'ily a au moins une deuxiéme carte avec un « 0» dans I'arene de combat, la carte 90 perd toute sa valeur
de combat (elle a alors une valeur de combat de zéro) et perd donc toujours.

Exemple: 20, 49, 64, 90.

La carte 20 fait perdre la carte 90, la carte 64 gagne cette bataille.

Fin de la partie :
Lorsqu'un joueur perd sa derniere carte, il est éliminé.

Pour les autres, le jeu continue jusqu'a ce qu'un joueur ait pu s'emparer de toutes les cartes distribuées et
soit ainsi le vainqueur de la bataille mathématique (Math Battle).
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B kapTo4yHOM urpe MaTT — BaTT (OT GHIAMMCKOro «MatemaTieckas Gutsan) Beaetcs 6opbba 30 KAPTLI C
MCMOAB3OBAHMEM MPABUA YMHOXEHMSA. LLeAb UrPbl - 30BOEBATH C MOMOLLLBIO 3HAHWI BCE KAPTbI.

3T1a 06Y4AIOLLLAS UTPA OObEANHAET UIPOBOM MPOLLECC C MCMOAB3OBAHMEM 3PUTEABHOM NAMATH, KOTOPAS
NOMOTAeT BbICTPO Bbly4MTb TABAMLLEI YMHOXEHMA. AETU TAKXKE MOTYT MCMIOAb3OBATb KAPTbI UMbl AAS CAMOCTOS-
TEABHOTrO OBYHYEHUA MPABMA YMHOXEHMS.

Kaxkaos KOPTA COAEPXUT MPUMEP HO YMHOXEHKE, PE3YALTAT KOTOPOM 4BAFETCA OAHOBPEMEHHO MEPOM
AAS MOTEMATUHECKOM OUTBbI.

Mpumep: 4x7 = 28; 28 — 3TO OTBET, KOTOPbIM CPABHMBAETCS MPU ONPEAEAEHUU MOBEAUTEAS B MATEMATHYE-
cKom butee.

MoaroToska:

Mrpa npeAHa3Ha4YeHa oT 2-X A0 é-Th UrpoKoB. 90 KAPT NePEeMELLMBAIOTCA U PA3ACIOTCH BCEM MIPOKAM
NOPOBHY PYBALLIKOM BBEPX. ECAM HE MOAYHOETCS PA3AEAMTL OAMHAKOBOE KOAMYECTBO KAPT, TO AMLLIHUE KAPTbI
OTKAQABIBAIOTCS B CTOPOHY.

KaxKAbIM UTPOK KAQAET CBOKO KOAOAY Nepea COB0oM pyOaLLIKOM BBEPX MAM BepeT KOAOAY B PYKY (TakkXe
PYOALLIKOM BBEPX, CKPbIBAS OT APYTMX MIPOKOB).

Xoa Urpsbi:

Urpokm 6epyT BEPXHIOIO KAPTY M3 CBOEM KOAOAbI M KAQAYT HO CTOA,
MOKQ3bIBAS APYTMM UIPOKAM.

Ha4nHaetcs «butsan!

MoBGexXAQeT TOT UrPOK, Y KOTOPOTO PE3YALTAT GOAbLLIMIA.

MoB6eAMTEAb MOAYHAET BCE KAPTbI, KOTOPbIE PA3BIPLIBAIOTCS B STOM
PAYHAE 1 KACAET MX MOA CBOIO KOAOAY PYOCLLIKOM BBEPX. -

B npouecce urpsl MOryT MPOMCXOAMTb ABQ OCODbIX CAYHOS, AAS
KOTOPbIX MPEAYCMOTPEHbI CASAYIOLLIME MPABMAQ.
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Oco6bii cAy4qan Nel: «Ayeby

ABQ MAM BOAEE UMPOKA OTKPLIBAIOT KAPTbI, KOTOPbLIE MMEIOT OAHO M TO XKe
3HOYEHME U ABASIOTCH HOMOOABLLIMAM B STOM PAYHAE. B 3TOM CAyYae, Urpokm
AYIAVPYIOT MEXAY COBOM.

KaxKAbIM AYDASHT BEpEeT CACAYIOLLLYIO KAPTY M3 CBOEM KOAOAbl M KACAET
€€ HA CBOIO OTKPLITYIO KAPTY PYOALLKOWM BBEPX. 3ATEM CAEAYIOLLAA KAPTA
OTKPbIBAETCA U 3HAYEHME KAPTbI ONPEAEAIET NODEAMTEAN B AYDAU. MIPOK -
noGeAmTEAb 30BUPAET BCE KAPTbI 3TOrO PAyHACQ cebe.

EcAM nocAeAHME KAPTHI B AYSAE OKA3bIBAKOTCS OMNSATb C OAMHOKOBBIM 3HAYE-
HWEM, TO AYDAb MOBTOPSETCS, MOKA HE BbIABUTCS MOOEAMTEAD.

Mpumep:

B urpe npuHMMaloT yyacTue Yetbipe nrpoka. OTKPbIBAIOTCA KAPTbl CO CAE-
AYIOLLMMU 3HQYEHMIMM: 16, 32, 48, 48.

B 3TOM CAy4OE UrPOKKU CO 3HAYEHUIMU 48 AYDAUPYIOT MEXAY CODOM.

Oco6bii CAyHan 2:

OAMH 13 UTPOKOB OTKPbIBAET KapTy 9x10 = 90.

ECcAM B payHAE He MPUCYTCTBYET eLLLe KapTA, OKAHYMBAIOLLLAACS HYAeM «O» (Hanpumep 10, 40, 70 n T.A), TO B
STOM paAyHAE NOBEXAQET KApTa CO 3HaYeHuem «90.

Mpumep: 27, 49, 64, 90 - noGexaaeT KapTta «90».

ECAM B pAyHAE NMPUCYTCTBYET €LLLE KAPTA, OKAHYMBAOLLLAACH HA «On, TO KapTa «90» TEPIEeT CBOE 3HAYEHME U
npespaLLaeTcs B «Oy, NPW 3TOM MPOUrPLIBAET B TOM PAYHAE.

Mpumep: 20, 49, 64, 90.

KapTta 20 okaH4YMBAETCS HA «On, MM 3TOM KAPTA «90» TepseT cBoe 3HaYeHue. NobexaaeT KapTa C HaMBOAb-
LLIMM 3HQYEHUEM, B STOM CAYYAE — ITO KAPTA «64n.

KoHew, urpbi:

ECAM UrpOK AMLLIQETCS BCEX KAPT, TO OH MOKUAQET UMPY M BbIHY>KAEH >XAQTb, MOKA APYTME UIPOKM HE PA3bl-
rPaIOT BCE KAPTLI. Mrpa MPOAOAXKAETCS AO TEX MOP, NMOKA Y OAHOTO MIPOKA HE OKAXXYTCH BCE KAPTbI. DTOT UIPOK
ABASETCH MODEAMTEAEM (MATEMATUHECKOM OUTBbIN.

KapTbl nepemeLLmBaloTCs U PA3AQIOTCS CHOBA Bce/\ix EFDOKOM MOPOBHY. «BUTBAY MOXET HOYMHATHCS 30HOBA.
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V Math-Batt (z “Matematické bitvyn) bojujete o karty s malym rémeckem s ndsobenim. Cilem je dobit
viechny karty.

Tato vzdélavaci hra kombinuje zdbavu s u¢enim pomoci vizudinich viemU. Cilem je uit ndsobeni a jeho
pravidla. Déti mohou herni karty pouzit také jako karticky na uceni.

Na kazdé karté jsou vyobrazena dvé Cisla a jejich soucin, coz je bitevni hodnota karty.

Napiiklad: 4x7 = 28; 28 je tedy bitevni hodnota karty.

Pfiprava hry:

90 hernich karet se zamichd a rozdd licem dolU. Rozdd se rovnomérmé mezi 2-6 hracuo.
Nadbytecné karty se ze hry odstrani.
Kazdy hr&d& umisti svou viastni hromdadku karet pred sebe, licem dold.

Probéh hry:

Vsichni hr&ci odhali vrchni kartu ze svého balicku ve stejnou chvili.
Umisti je na bitevni pole a porovnaiji bitevni hodnoty svych karet.

Hrd¢&, ktery ma kartu s nejvétsi bitevni hodnotou, ziskd viechny
odhalené karty a umisti je naspod svého balicku.

Neboli balicek vitéze kola bude obsahovat o néco vice karet nez
predtim, zatimco balicky karet ostatnich hrdct budou o néco mensi.

Pfi vyhodnocovdni boje mohou nastat dva specidini pripady. ez . 1
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Specidlni piipad 1: “Duel”

Dvé nebo vice karet maji nejvyssi spolecnou bitevni hodnotu.

Vsichni hrddi, jejichz karta se podili na remize, umisti dalsi kartu licem
nahoru do bitevniho pole.

Ndsledujici karta je pak oto¢ena a odhalena.

Bitevni hodnota této karty rozhoduje bitvu.

Pokud opét nastane remiza, cely proces se opakuje.

Pfiklad ve hie 4 hraéu:

Ndsledujici bitevni hodnoty v bitevnim poli jsou: 16, 32, 48, 48.

Mezi kartami s bojovou hodnotou 48 vznikla remiza. Kazdy z hr&deu, ktery
md podil na remize, (vlastnici dvou bojovych hodnot 48), nyni umisti dalsi
kartu ze svého bali¢ku licem dold do bojové arény, poté ndsleduje karta,
kterou oba odhali. Bojovd hodnota této karty rozhoduje o vysledku bitvy.

Vitéz ziskava viechny karty lezici v bitevnim poli a umisti je licem dold pod
svou hromdadku.

Specidlni piipad 2:

Byla otocena karta 9x10 = 90.

Pokud neni odhalena dalsi karta s «On na konci (napf. 10, 40 nebo 70) v bitevnim poli, vyhrava vzidy karta 90.

Piiklad: 27, 49, 64, 90.

Pokud je na stole aspor jedna dalsi karta s ,,0* na konci, pak karta 90 ztréci celou svoji bitevni hodnotu (a

md bitevni hodnotu 0). Cili vidy prohravd.
Piiklad: 20, 49, 64, 90.
Karta 20 zpUsobi prohru karty 90. Karta é4 vyhrava bitvu.
Konec hry:

Pokud hrd&c pfijde o svou posledni kartu, je vyfazen ze hry.

Pro ostatni hra pokracuje az do chvile, kdy jeden z hra&d sebere viechny rozdané karty a stavd se tak

vitézem matematické bitvy (Math Battle).
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In Math-Batt (van het Engelse «Mathematical Battlen wat wiskunde gevecht betekent) strijd je om kaarten
met kleine vermenigvuldigingstafels met als doel alle kaarten te veroveren.

Dit educatieve spel combineert plezier met visuele waarnemingen om te leren vermenigvuldigen. Kinderen
kunnen de spelkaarten ook als geheugenkaarten gebruiken.

Op elke kaart staat de vermenigvuldiging van twee getallen en het resultaat (het product), datis eveneens
de waarde van de kaart in het spel.

Voorbeeld: 4x7 = 28;
Hierdoor is de waarde van de kaart 28.

Spelvoorbereiding:

De 90 spelkaarten worden geschud en gelijk en gedekt verdeeld tussen de 2-6 spelers.
Overgebleven kaarten worden uit het spel verwijderd.
Elke speler plaatst zijn stapel gedekt voor hem.

Spelverloop:

De spelen keren altijd de bovenste kaart van hun stapel om.

Tegelijkertijd plaatsen ze hem in de spel arena en Vergeliken de
spelers de waarde van de kaarten.

De speler wiens kaart de hoogste waarde heeft krijgt alle
opengelegde kaarten en legt ze omgekeerd onder op zjn stapel
speelkaarten.

Zodoende wordt de stapel van de rondewinnaar een paar kaarten
dikker en verliezen de andere spelers een kaart.

Er zijn echter twee bijzonderheden bij de beoordeling van het spel.
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Bijzonderheid 1: “Duel”

Er ziin twee of meer kaarten met de hoogste waarde.

Elke speler die een gelikwaardige kaart heeft plaatst nu zjn volgende
kaart gedekt op tafel en de kaart die daarna komt wordt open gespeeld.
De waarde van deze kaart bepaalt de ronde.

Als het weer gelijkspel is wordt deze procedure herhaald.

Voorbeeld met vier spelers:

De volgende waarden liggen in de arena: 16, 32, 48, 48.

Zodoende is er een gelijkspel fussen de kaarten met een waarde van 48.
Elk van de spelers betrokken bij het gelijkspel (diegenen met een kaart van
48) plaatst nu een volgende kaart gedekt in de arena.

De daaropvolgende kaart wordt open gespeeld en deze kaarten
bepalen de vitkomst van de ronde.

De winnaar krijgt alle kaarten die nu in de arena liggen en legt ze
gedenkt onder op zijn stapel.

Bijzonderheid 2:

De kaart 9x10 = 90 is gespeeld.
Als er niet nog een kaart in de arena ligt die eindigt op "0" (bijv. 10, 40 of 70), dan wint kaart 90 altijd.
Voorbeeld: 27, 49, 64, 90.

Als er nog minimaal één kaart in de arena ligt die eindigt op “0", verliest de 90 kaart zijn waarde (de waarde
is dan nul) en verliest dan dus altijd.

Voorbeeld: 20, 49, 64, 90.

Kaart 20 zorgt ervoor dat kaart 90 verliest, kaart 64 wint deze ronde dus.

Einde spel:
Als een speler zijn laatste kaart verliest, ligt hij uit het spel.

Voor de overige spelers gaat het spel door totdat een speler alle kaarten heeft weten te veroveren en zo
dus de winnaar wordt van het vermenigvuldigingsgevecht (Math Battle).
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Math-Batt (ingilizce ,Mathematical Battle" - ,Matematik savasi*) kiicUk carpim tablosu ile tim kartlan elde
etmek icin kartlar icin mUcadele verilir.

Bu &gretici oyun carpimayi ve kurallarnni 6gretmek icin oyun eglencesini gérsel algi ile birlestirmektedir
Cocuklar oyun kartlanni 6grenme karti olarak da kullanabilir.

Her kart kartin savas degerini gdsteren iki sayinin carpimini ve sonucunu (Urind) gésteriyor.

Ornek: 4x7 = 28;
28 yani mUcadele degeridir.

Oyun hazirhgr:

90 oyun karti kanstinlir ve kapali olarak esit bir sekilde 2-6 oyuncuya dagifilir.
Fazla kartlar oyundan alinir.
Her oyuncu kendi destesini kapall olarak éndne koyar.

Oyun:

Oyuncular ayni anda kendi destelerinin en Ustindeki karti acar,savas
meydanina koyar ve kartlann micadele degerini kiyaslar.

En yUksek mUcadele degerine sahip oyuncu acik olan tOm kartlar
alir ve kapali bir sekilde destesinin altina koyar.

BSyle turu kazan oyuncunun destesi kalinlasir, diger oyuncular kart
kaybeder.

=

2:2-4

MUcadele degerlendirmesinde iki istisna dkkate alinmalidir.
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istisnai durum 1: «Diellon

Iki ya da bircok kart en yUksek micadele degerine sahip.

Ayni degere sahip tUm oyuncu simdi bir sonraki karti kapall olarak
savas meydanina koyuyor, sonraki kart agilir ve mUcadele degeri savasi
sonuclandirr.

Son durumda bu islem tekrarlanir.

4 oyuncu 6rnegi:

16, 32, 48, 48 mUcadele degerleri meydanda bulunuyor.

48 micadele degerindeki kartlarla esitlik var. Esitlige katilan tim oyuncular
(48 mUcadele degerinin sahipleri) simdi destesinden sradaki karti kapali
olarak savas meydanina koyar, sonraki kart acilir ve micadele degeri savasi
sonlandirir.

Kazanan kisi savas alanindaki tOm kartlarn alir ve kapall olarak destesinin
altina koyar.

istisnai durum 2:

9x10 = 90 kart acild.

Eger savas meydaninda sonu ,,0* olan ikinci bir kart varsa (érnegdin (10, 40 ya da 70) her zaman kart 90
kazanir.

Ornek: 27, 49, 64, 90.

Eger savas meydaninda en azindan ,,0 ile ikinci bir kart varsa, kart 90 tm micadele degerini kaybeder.
(mUcadele degeri sifir olur) ve bununla hep kaybeder.

Arnek: 20, 49, 64, 90.

Kart 20 Karte 90'a kaybettirir , bu miUcadeley kart 64 kazanir.

Oyun sonu:
Bir oyuncu son kartini kaybederse, oyundan cikar.

Diger oyuncular icin oyun devam eder ta ki bir oyuncu t0m dagditilan kartlan elde edene kadar ve bdylece
matematik sayr savasinin (Math-Battle) kazanani olur.
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