
Po rozpakowaniu należy sprawdzić 
zawartość z listą zawartości 
pudełka umieszczoną powyżej lub 
na tylnej stronie pudełka. W razie 
niezgodności prosimy o kontakt.

gra dla 2÷4 osób
rekomendowany wiek:
od lat 7  e-mail: alexander@alexander.com.pl

Zasady bezpiecznego użytkowania:
Ostrzeżenia:
Nieodpowiednie dla dzieci w wieku poniżej 3 lat.
Zestaw zawiera małe elementy - niebezpieczeństwo zakrztuszenia.
Prosimy zachować opakowanie ze względu na podane informacje.
Konieczność nadzoru przy zabawie osoby dorosłej.
Klepsydrę należy używać ze szczególną ostrożnością.

Opakowanie nie jest częścią zabawki.
Stan zabawki należy regularnie kontrolować.
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Zawartość pudełka:
1) tabliczki z liczbami - 72 szt.
2) tabliczki znaków - 36 szt.
3) karty liczb - 55 szt.
4) worek
5) klepsydra
6) instrukcja

SUPERMATEMAT YK
G R A  E D U K A C Y J N A

INSTRUKCJA

Celem gry jest zdobycie ustalonej przed jej rozpoczęciem liczby punk-
tów za najszybsze układanie działań matematycznych (z wylosowa-
nych tabliczek), których wynikiem są liczby znajdujące się na odkry-
wanych w grze kartach. Gra zmusza do myślenia, jest emocjonującą 
zabawą i zarazem znakomitym treningiem liczenia.
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Gra  I    dla 2÷4 graczy

Przygotowanie do gry:
- Tabliczki z cyframi i znakami należy odciąć (przez osobę dorosłą) 
delikatnie nożykiem od ramek, a następnie wszystkie wsypać do 
worka i potrząsnąć.
- Worek położyć w zasięgu ręki każdego z graczy. 
- Przygotować kartkę z rubrykami i inicjałami graczy i długopis. 
- Karty potasować i położyć  na stole rewersem do góry, obok 
postawić klepsydrę.
Przebieg gry:
Grę rozpoczyna najmłodszy gracz. Odkrywa on pierwszą z góry kartę 
i kładzie obok liczbami do góry, tak by wszyscy mogli je widzieć. 
Następnie wyciąga z worka tabliczkę i kładzie ją na stole przed sobą. 
Tabliczki w worku to 72 cyfry od 0 do 9 oraz 36 tabliczek z czterema 
znakami matematycznymi:
„+” dodawania,  „ - ” odejmowania,  „ x” mnożenia i „ : ” dzielenia.
Gracze po kolei losują z worka (kolejka zgodna z ruchem wskazówek 
zegara) tabliczki cyfr i znaków, starając się jak najszybciej ułożyć z nich 
działanie, którego wynikiem będzie cyfra lub liczba przedstawiona na 
odkrytej karcie. Na karcie znajdują się 2 liczby (czerwona i 
zielona). Zadaniem graczy jest ułożyć działanie, którego wynik 
będzie zgodny z jedną z nich (dowolnie wybraną). Gracz, który 
pierwszy tego dokona woła „stop!”. Swój sukces może jednak ogłosić 
tylko w swojej kolejce, której czas odmierza klepsydra (ok. 22 sekundy) 
uruchamiana przez tego gracza, po wylosowaniu z worka tabliczki. 
Wówczas, po ułożeniu działania,   wszyscy sprawdzają jego zgodność 
(wspierając się również kalkulatorem). Jeśli wynik jest prawidłowy, 
gracz otrzymuje 1 pkt (zapisany na kartce), a wszystkie wylosowane 
przez graczy tabliczki zostają z powrotem wrzucone do worka. 
Następny w kolejce odkrywa z talii nową kartę i gracze ponownie 
losują po kolei tabliczki, aż ktoś ułoży odpowiednie działanie. Jeżeli 
jednak wynik ułożonego działania jest nieprawidłowy, to gracz 
otrzymuje  minus 1 pkt, a gracze kontynuują grę. Przed rozpoczęciem 
gry wszyscy jej uczestnicy ustalają, do ilu punktów toczy się gra (np.: 
20, 30 lub 50).
Koniec gry:
Gra kończy się, gdy jeden z graczy jako pierwszy uzyska ustaloną 
liczbę punktów. Ten gracz zostaje zwycięzcą.



Gra  II    dla 2÷4 graczy
dla młodszych    

rekwizyty:
tak jak w wersji pierwszej, ale bez znaków „ x ” mnożenia i  „ : ”  dzielenia. 

Cel gry, przygotowanie, przebieg i koniec - tak jak w pierwszej wersji 
gry, ale z odkrytych kart w trakcie gry wybiera się tylko liczby od 1 do 
55 (czerwone). Do tworzenia działań używa się tylko znaków „ + ” 
dodawania i  „ - ” odejmowania.

UWAGA!
Jeżeli w działaniu matematycznym występuje kilka działań i nie ma 
nawiasów, to jako pierwsze wykonujemy mnożenie i dzielenie w 
kolejności ich występowania, a następnie wykonujemy dodawanie i 
odejmowanie w kolejności ich występowania.
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Przykłady:
50 - 5 x 7 + 16 = 50 - 35 + 16 = 15 + 16 = 31
4 x 7 - 13 + 15 : 3 = 28 - 13 + 5 = 15 + 5 = 20

Przykładowe działania z wylosowanych kostek, 
których wynikiem jest jedna z liczb na odkrytej  
poniżej karcie:  

67
12 428 + -

7483 + + 1+

odkryta karta

8 x 2 - 4 = 16 - 4 = 12

38 + 4 x 7 + 1 = 38 + 28 + 1 = 67



Czyszczenie i konserwacja:
Tabliczki z liczbami i znakami można myć w ciepłej wodzie z 
mydłem. Nie należy używać do czyszczenia jakichkolwiek 
rozpuszczalników chemicznych.
Przechowywanie: 
Produkt należy przechowywać w oryginalnym opakowaniu, w 
suchym pomieszczeniu, z dala od źródeł ciepła.
Utylizacja:
Po zakończeniu użytkowania usuwać zabawkę w sposób 
bezpieczny i z dbałością o środowisko.
Deklaracja WE: 
Produkt został oznaczony symbolem CE ponieważ jest zgodny z 
dyrektywą bezpieczeństwa zabawek.
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PRODUCENT:
Z.P. „ALEXANDER”
Piotr Pundzis
80 - 209  CHWASZCZYNO
k/GDYNI,  UL. TELEWIZYJNA 19
TEL./FAX 58 552 83 70,
TEL. 58 552 87 27

Symbol 0-3 oznacza, 
że zabawka jest 
nieodpowiednia dla 
dzieci w wieku 
poniżej 3 lat.

Przykładowe działania z wylosowanych kostek, 
których wynikiem jest jedna z liczb na odkrytej  
poniżej karcie:  

odkryta karta

62
7 29 -

329 0-
92 - 30 = 62

9 - 2 = 7


