(adamigo)
loteryjka matematyczna

s

INSTRUKCIJA

nauka liczenia z tabliczkg mnozenia



superf¢

Zestaw zawiera 6 dwustronnych plansz
i 70 dwustronnych tafelkéw.

Gra SUPER AS ma dwa warianty, prostszy z dziataniami
z zakresu 1-20 oraz trudniejszy z tabliczkg mnozenia do 100.
Gra przebiega w taki sam sposéb. Jezeli chcemy grac w wersje
prostszg, wszyscy uczestnicy zabawy uzywajg plansz oraz
tafelkow z niebieskim ttem, natomiast do wariantu z tabliczkg
mnozenia nalezy uzy¢ planszitafelkdw z zéttym ttem.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Podczas gry bedzie potrzebny prowadzacy, ktéry bedzie
losowat i odczytywat tafelki z wynikami. Gracze mogg na
zmiane petnic role prowadzacego. Przed rozpoczeciem gry
nalezy losowo rozdaé graczom po jednej planszy, wszyscy
muszg uzywac plansz w tym samym kolorze. Jezeli w grze
bierze udziat tylko dwéch lub trzech graczy, kazdy z nich moze
korzysta¢ z dwéch lub trzech plansz. Wszystkie tafelki
zwynikaminalezy wrzuci¢ do pudetka.



PRZEBIEG GRY

Prowadzacy losuje po jednym tafelku i odczytuje po kolei
liczby, ktére sg na kartonikach z niebieskiej strony, jezeli
uczestnicy majg niebieskie plansze lub z zéttej strony, gdy gra
toczy sie na zéttych planszach. Uczestnicy gry przeliczajg
dziatania na swoich planszach, aby dowiedzie¢ sie czy
odczytywana liczba jest wynikiem ktdregos z dziatan na ich
planszy.

Przyktad: Jezeli okaze sie, ze na planszy jest dziatanie 68,
a prowadzgcy odczytat liczbe 48, wowczas gracz zgtasza sie
poprzez podniesienie reki oraz gftosne stwierdzenie: MAM!
Wtedy prowadzgcy oddaje kartonik pierwszej osobie, ktdra to
zgtosita. Gracz ktadzie wowczas otrzymany kartonik na
dziataniu, ktorego wynikiem jest liczba na kartoniku. Moze sie
zdarzyc, Ze gracz Zle policzyt, wowczas rowniez musi przykry¢
dziatanie, ktore obliczytZle.
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KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy pierwszy zapetni swojg
plansze. Wtedy prowadzacy przystepuje do obliczenia
punktéw kazdemu zawodnikowi. Prawidtowos$¢ odpowiedzi
sprawdza sie poprzez pordwnanie obrazkdw na planszy i na
kartoniku. Gdy obrazek na planszy i obrazek na kartoniku sg
takie same - zawodnik otrzymuje jeden punkt. Gdy obrazek
na kartoniku nie odpowiada obrazkowi na planszy i wynik jest
zty, graczowi odlicza sie dwa punkty.

SUPER MATEMATYCZNYM ASEM

zostaje gracz, ktéry zgromadzi najwiecej punktéw!

Uwaga: Na kartonikach znajdujq sie rowniez liczby, ktore nie
sq wynikami Zadnego mnozZenia. Na tych kartonikach nie ma
obrazka obok liczby. Zostaty one wprowadzone do gry, aby
utrudni¢ matematyczne obliczenia.
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