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<A¢ INSTRUKCJA
SUPERMATEMATYK

Zawartos¢ pudetka:

1) tabliczki z liczbami - 72 szt.
2) tabliczki znakéw - 36 szt.
3) karty liczb - 55 szt.

4) worek

5) klepsydra

6) instrukcja

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢
zawartos¢  z  listqg  zawartosci
pudetka umieszczonq powyzej lub .
na tylnej stronie pudetka. W razie gra dla 2+4 osob

niezgodnosci prosimy o kontakt. rekomendowa ny wiek:
e-mail: alexander@alexander.com.pl odlat7

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Zestaw zawiera mate elementy - niebezpieczenstwo zakrztuszenia.
Prosimy zachowa¢ opakowanie ze wzgledu na podane informacje.
Koniecznos$¢ nadzoru przy zabawie osoby dorostej.

Klepsydre nalezy uzywac ze szczeg6lng ostroznoscia.

Opakowanie nie jest czescig zabawki.
Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.

Celem gry jest zdobycie ustalonej przed jej rozpoczeciem liczby punk-
téw za najszybsze uktadanie dziatari matematycznych (z wylosowa-
nych tabliczek), ktérych wynikiem sq liczby znajdujqce sie na odkry-
wanych w grze kartach. Gra zmusza do myslenia, jest emocjonujqgcq
zabawgq i zarazem znakomitym treningiem liczenia.



Gra | dla2+4 graczy

Przygotowanie do gry:

- Tabliczki z cyframi i znakami nalezy odciag¢ (przez osobe dorosta)
delikatnie nozykiem od ramek, a nastepnie wszystkie wsypac¢ do
worka i potrzasnac.

- Worek potozy¢ w zasiegu reki kazdego z graczy.

- Przygotowac kartke z rubrykami i inicjatami graczy i dtugopis.

- Karty potasowac i potozy¢ na stole rewersem do gory, obok
postawic klepsydre.

Przebieg gry:

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Odkrywa on pierwszg z gory karte
i ktadzie obok liczbami do gory, tak by wszyscy mogli je widziec.
Nastepnie wycigga z worka tabliczke i ktadzie jg na stole przed soba.
Tabliczki w worku to 72 cyfry od 0 do 9 oraz 36 tabliczek z czterema
znakami matematycznymi:

,+"dodawania, , - “odejmowania, , X" mnozenia i, : "dzielenia.
Gracze po kolei losujg z worka (kolejka zgodna z ruchem wskazowek
zegara) tabliczki cyfr i znakow, starajac sie jak najszybciej utozy¢ z nich
dziatanie, ktérego wynikiem bedzie cyfra lub liczba przedstawiona na
odkrytej karcie. Na karcie znajduja sie 2 liczby (czerwona i
zielona). Zadaniem graczy jest utozy¢ dziatanie, ktérego wynik
bedzie zgodny z jedna z nich (dowolnie wybranag). Gracz, ktory
pierwszy tego dokona wota,stop!”. Swoj sukces moze jednak ogtosic¢
tylko w swojej kolejce, ktdrej czas odmierza klepsydra (ok. 22 sekundy)
uruchamiana przez tego gracza, po wylosowaniu z worka tabliczki.
Wowczas, po utozeniu dziatania, wszyscy sprawdzajg jego zgodnosc
(wspierajac sie rowniez kalkulatorem). Jesli wynik jest prawidtowy,
gracz otrzymuje 1 pkt (zapisany na kartce), a wszystkie wylosowane
przez graczy tabliczki zostajg z powrotem wrzucone do worka.
Nastepny w kolejce odkrywa z talii nowa karte i gracze ponownie
losujg po kolei tabliczki, az kto$ utozy odpowiednie dziatanie. Jezeli
jednak wynik utozonego dziatania jest nieprawidfowy, to gracz
otrzymuje minus 1 pkt, a gracze kontynuuja gre. Przed rozpoczeciem
gry wszyscy jej uczestnicy ustalaja, do ilu punktéw toczy sie gra (np.:
20, 30 lub 50).

Koniec gry:

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy jako pierwszy uzyska ustalong
liczbe punktow. Ten gracz zostaje zwyciezca.



Gra Il dla2+4 graczy
dla mtodszych

rekwizyty:
tak jak w wersji pierwszej, ale bez znakéw, x “mnozenia i, : " dzielenia.

Cel gry, przygotowanie, przebieg i koniec - tak jak w pierwszej wersji
gry, ale z odkrytych kart w trakcie gry wybiera sie tylko liczby od 1 do
55 (czerwone). Do tworzenia dziafant uzywa sie tylko znakéw, + *
dodawaniai , - "odejmowania.

UWAGA!

Jezeli w dziataniu matematycznym wystepuje kilka dziatart i nie ma
nawiasow, to jako pierwsze wykonujemy mnozenie i dzielenie w
kolejnosci ich wystepowania, a nastepnie wykonujemy dodawanie i
odejmowanie w kolejnosci ich wystepowania.

Przyktady:
50-5x74+16=50-35+16=15+16=31
4x7-134+15:3=28-13+5=15+5=20
Przyktadowe dziatania z wylosowanych kostek,
ktorych wynikiem jest jedna z liczb na odkrytej
ponizej karcie:
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38+4x7+1=38+28+1=67

odkryta karta




Przyktadowe dziatania z wylosowanych kostek,
ktérych wynikiem jest jedna z liczb na odkrytej
ponizej karcie:
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odkryta karta
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Czyszczenie i konserwacja:

Tabliczki z liczbami i znakami mozna my¢ w cieptej wodzie z
mydtem. Nie nalezy uzywac do czyszczenia jakichkolwiek
rozpuszczalnikéw chemicznych.

Przechowywanie:

Produkt nalezy przechowywac¢ w oryginalnym opakowaniu, w
suchym pomieszczeniu, z dala od Zrédet ciepta.

Utylizacja:

Po zakonczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposob
bezpieczny i z dbatoscig o srodowisko.

Deklaracja WE:

Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z
dyrektywa bezpieczenstwa zabawek.

PRODUCENT: c €

Z.P. ,ALEXANDER”
Piotr Pundzis
80-209 CHWASZCZYNO Symbol 0-3 oznacza,

k/GDYNI, UL. TELEWIZYJNA 19 @ ze zabawka jest
nieodpowiednia dla
TEL./FAX 58 552 83 70, % driecio wicku

TEL. 58 552 87 27 ponizej 3 lat.



