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5x4

1. 1x Wooden Multiplication Board
2. 2x Dices (numbered 1-10)

3. 4x Player pawns (Fraction Villains)
4. 100x Playing cards

a. Card front

b. Card back

TWO PALYING STYLES
Playstyle 1
e Throw two dice.
e  Multiply the numbers on the surface of the dice.

e Whoever places the fraction villain on the tile with the
correct anwser first is the winner.

Playstyle 2

e Randomly draw two playing cards.

e Quickly calculate the result of the equasion on the card.

e Place the fraction villain on the tile with the correct
anwser.
The fastest player whit the correct anwser recieves the
revealed card.

e The player who owns the most cards at the end of the
game is the winner .
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SI: FUNMATH - UPORABNISKI PRIROCNIK
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5x4

a

1. 1x lesena tabla za mnozenje

2. 2x kocke (ostevilcene od 1 do 10)

3. 4x igralne figure (ulomkovi zlobnezi)
4. 100x igralne karte

a. Sprednja stran kartice

b. Hrbtna stran kartice

DVA NACINA IGRANJA
Igralni slog 1

-Vrzi dve kocki.

-Pomnofite Stevilke na povrsini kocke.

-Kdor prvi postavi zlobni ulomek na ploscico s pravilnim odgovorom,
je zmagovalec.

Igralni slog 2

-Nakljuéno potegnite dve igralni karti.

-Hitro izraCunajte rezultat enacbe na kartici.

-Na ploscico s pravilnim odgovorom postavite zlobneza z ulomkom.
Najhitrejsi igralec, ki je zbil pravilen odgovor, prejme razkrito
kartico.

-lgralec, ki ima na koncu igre v lasti najvec kart, je zmagovalec .
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1x Drvena ploca za mnoZenje
2x Kockice (brojene 1-10)
4x Pjesaci (Zlikovci razlomaka)
100x Karte za igru
a. Prednja strana karte
b. Zadnja strana karte
DVA NACINA IGRANJA
y ) .
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Nacin igranja 1 Aﬁ:"r\A
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¢ Bacite dvije kockice. A S Aﬁf\,\"\,\’\’\,\
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* Pomnozite brojeve na povrsini kockica. : p:f‘,f“nh “A: ,\"{”
* Osoba koja prva postavi Zlikovca razlomaka na plocicu s tocnim G A AR
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* Nasumicno izvucite dvije karte za igru. 8xq ° ::;‘,’:::3:33
* Brzo izraunajte rezultat jednadZbe na kartici. 7Xg ,’:22;22;‘::2
* Postavite Zlikovca razlomaka na plocicu s toénim odgovorom. 7 7 SRR DD
NajbrZi igrac s to¢nim odgovorom dobiva otkrivenu kartu. Am’.fmf“'“ 299 ‘
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1. 1x Tavola di legno per le moltiplicazioni
2. 2x Dadi (numeratida 1 a 10)
3. 4x pedine giocatore (cattivi di frazione)
4. 100x carte da gioco
a. Fronte della carta
b. Retro della carta
DUE STILI DI GIOCO A >
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Stile di gioco 1 I : A:"A
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-Lanciare due dadi. 5 /0- B DD D5
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-Moltiplicare i numeri sulla superficie dei dadi. /\f“,\hr\/\’“,-&\r\’“/\ ,C:\
-Vince chi posiziona per primo il cattivo della frazione sulla Pp/{‘,(\rth\/:\/\:\ &
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Stile di gioco 2 \\.\7 A
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-Pescare a caso due carte da gioco. ( | Bonp a0
-Calcolare rapidamente il risultato dell'equazione sulla carta. 8xq I BRRAAAEAR2
.. . . . . IXg4 4 D0R0AADAND
-Posizionare il cattivo della frazione sulla tessera con la risposta 5 0RO®INHA
corretta 7 2RI
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. . . . X4 | 80000085333 !
Il giocatore pili veloce con la risposta corretta riceve la carta 9 IORARIBROADD 1
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l 3x7
\ 4%x5
N i



DE/AT: FUNMATH - BENUTZERHANDBUCH

@)
x _ 45678910
10P® DD
2 00D DD
2 3 1000200@Dd
) 4 00RADRDDDD|
5 0@RODHPDDD| 3
Jolelerelelc Rl
‘ dCREEEERERR
. BOICICIEICICICIC I IC)
©) CHEICIGIEICICIE € O
@& DS
5x4
a
1. 1x Multiplikationsbrett aus Holz
2. 2x Wirfel (nummeriert 1-10)
3. 4x Spielfiguren (Fraktionsschurken)
4. 100x Spielkarten
a. Kartenvorderseite
b. Kartenriickseite
ZWEI SPIELARTEN i~
// \\\.
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Spielstil 1 5 O
R P P
-Wirf zwei Wairfel. v ﬁhﬁf‘,\haﬁ'“ﬁ:f\;\,:\f\
¢ : )
-Multipliziere die Zahlen auf der Oberfldche der Wiirfel. (f,(‘n/:p :f\,\ »C:\ /
-Wer zuerst den Bruchschurken auf das Plattchen mit der pf‘:f\,(\r\:"‘,.:\f\:'\ &
richtigen Antwort legt, hat gewonnen. @ @5
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Spielstil 2 — —
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-Ziehe zufallig zwei Spielkarten. ( | OBOAAAASAA \
-Berechne schnell das Ergebnis der Gleichung auf der Karte. Exq i ARAAAAEARA
i 4 DONAAD
-Lege den Bruchschurken auf das Plattchen mit der richtigen s 5000 S 233
/2002533533
Antwort. . _ o o x4 s loaaasgn232 !
Der schnellste Spieler mit der richtigen Antwort erhalt die ’\"*“:ﬁ: clelole) g!
10@ERDRDAADD i
aufgedeckte Karte. 2 y
-Der Spieler, der am Ende des Spiels die meisten Karten besitzt,
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5x4
a
1. 1x drevéna tabulka pro nasobeni
2. 2x kostky (ocislované 1-10)
3. 4x pésaci (zlomkovi zloduchové)
4. 100x hraci karty
a. Pfedni strana karty
b. Zadni strana karty
DVA STYLY HRANI
& . &
Hraci styl 1 " 27O “
oA Dy )
-Hod'te dvéma kostkami. > nf‘,(‘z\:f\,.:\a:’\,:‘f\,\
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-Vyndsobte ¢isla na povrchu kostek. ‘ ((‘,(f: @ ’“A/:\‘:r\;\
-Kdo jako prvni umisti zlomek padoucha na desticku se spravnou "n::f“,(\n/:‘,(“/\: %) &
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-Ndhodné si vezméte dvé hraci karty. ’ 5y b A ADDPIDDD l
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-Rychle vypoditejte vysledek rovnice na karté. IXg4 Q,‘;g;j\:::::
_ [P4 A 54 A CllaleleloleTe ot
Umlstiet(’a zlomkového padoucha na desticku se spravnou [ 7 :::::2 :31
odpovédi. ISP ¢ \,-\1 “
Nejrychlejsi hrac, ktery vylusti spravnou odpovéd, ziska odkrytou Jlclelelelclclslclcle) 8"?
kartu. |
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1. 1x drewniana tabliczka mnozenia

2. 2x Kostki do gry (ponumerowane od 1 do 10)
3. 4x Pionki graczy (Fraction Villains)

4. 100 kart do gry

a. Awers karty

b. Tyt karty

DWA STYLE GRY
Stylgry 1

-Rzu¢ dwiema kostkami.

-Pomnéz liczby na powierzchni kosci.

-Wygrywa ten, kto pierwszy umiesci utamkowego ztoczynce na
ptytce z prawidtowg odpowiedzig.

Playstyle 2

-Dobierz losowo dwie karty do gry.

-Szybko oblicz wynik réwnania na karcie.

-Umies¢ utamkowego ztoczynice na ptytce z prawidtowa
odpowiedzia.

Najszybszy gracz z prawidtowa odpowiedzig otrzymuje odkryta
karte.

-Gracz, ktory na koniec gry posiada najwiecej kart, zostaje
zwyciezca.
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1. 1x Fa szorzétabla
2. 2x Kocka (szdmozva 1-10-ig)
3. 4x jatékos babuk (tort gonosztevék)
4. 100x Jatékkartyak
a. Kartya el6lap
b. Kartya hatoldal
KET PALYING STILUS
1. jatékstilus ’ O~ |
AAA"\,.\’:\
L . 5 ’“AAAA’*,\AAA"\,\
-Dobj két kockat. > (B0 0 DO
5 @ @)
-Szorozd meg a kockak feliiletén |év6 szamokat. oA /'\::-\,.(\ AA,:“:A,:\
-Aki el6szor helyezi a tort gazembert a helyes valaszt tartalmazé p/\;:p,(\r\/\’“,\df\: _e &
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-Véletlenszerlen huzz két jatékkartyat. // x N
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-Helyezd a tort gazembert a helyes valaszt tartalmazé lapkara. 7xgq ::23::::::
Az a jatékos, aki a leggyorsabban megtalalja a helyes valaszt, { : :::2::::::
megkapja a felfedett kartyat. 4 el ol
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1. 1x gbpBeEHa AbCKa 32 YMHOXeHue
2. 2x 3apoBe (c Homepa 1-10)
3. 4x newkKm 3a urpauu (3noaeu ot aApobTa)
4. 100x kapTh 3a urpa
a. MNpepHa yacT Ha KapTaTa
b. Mpba Ha KapTaTa
ABA CTUNA HA UTPA
// 4
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-XBbpsieTe ABa 3apa. > /@B P ®
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-M3TerneTe Ha cyYaeH NPUHUMN ABE KapTu 3a Urpa. / x
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-6bp30 u3uncneTe pesyaTaTa OT ypaBHEHUETO BbPXY KapTaTa. 8xg 2 :::::"\3‘\*\'\
-MocTaBeTe 310464 Ha APO6Ta BbPXY NA0OYKATa C NPABUAHUA IXgq 3 ,’:;_‘,’:;::::::
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1. 1x Koka reizinasanas tafele
2. 2x kaulini (numuréti no 1 lidz 10)
3. 4x Spélétaju pisli (Frakciju laundari)
4. 100x spélu kartes
a. Karsu priekspuse
b. Kartes aizmugure
DIVI SPELU VEIDI ,/ N
1 2 v
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1. spéles stils (8P
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-Met divus metamos kaulinus. n:(“h e Sk D3
. . . - @) e e
-Skait]us uz kaulinu virsmas reiziniet. @0 O .05 &
. . - . _ @ @) e
-Uzvar tas, kurs pirmais novieto uz plaksnites ar pareizo atbildi. @ "\A/:\,:\n
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2. spéles stils /,,_1 —
-Izlozejiet nejausi divas spéju kartes. ’/  BonAsSlss \
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-Atri aprékiniet uz kartes redzama vienadojuma rezultatu. 8xy4 AAN\::SZ?\:
. . .. . - - . T - 4 DO
-Novietojiet frakcijas Jaundari uz plaksnites ar pareizo atbildi. X< 2 BB AIBIRD
- SeleYe Yo T
Atrakais spélétajs, kurs uzmin pareizo atbildi, sanem atklato karti. x4 7 nr&a.f\:aa:::
8 0D ‘ -
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1. 1x mediné daugybos lenta
2. 2x kauliukai (sunumeruoti nuo 1 iki 10)
3. 4x zaidéjy péstininkai (trupmeny piktadariai)
4. 100x zaidimo korty
a. Kortos priekis
b. Kortelés nugarélé
DU KORTELIY STILIAI P y \
[ ) > ~
1 Zaidimo stilius A e ™
” ()
-~ n/'\/_\ -~ /'\,_\ '~
O =T GO ’“,.\ ~
-Meskite du kauliukus. & ﬁf“n:ﬁ:",\:ﬁ:’\,\:f\:’\
-Padauginkite kauliuky pavirsiuje esantius skaicius. ,fr(;(“,f‘ = ,{‘f\f:\,‘:\
N ~
-Laimi tas, kuris pirmas ant plytelés su teisingu atsakymu uzdeda pf“,(“n/:\,:‘nm”\_-’:\ '3
trupmenos piktadar;j. ﬂ,\’;ﬁn’\,\
’\/\ﬂ R <
| 2> J
2 zaidimo stilius - »
“ @ N
-Atsitiktinai traukite dvi Zaidimo kortas. [ 1 BAAAAAAAAA
el T Yo Yo Yo Vo Vo Y Y
-Greitai apskaiCiuokite korteléje esancios lygties rezultata. yfx" 3 2222229\:33
s . . . - 4 : AABA
-Padékite trupmenos piktadarj ant plytelés su teisingu atsakymu. & N\:’m:::::
Greiciausiai teisingg atsakyma surinkes Zaidéjas gauna atverstg x4 4 22::2}? & 3
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kortele. A b4y 3 :: g,
-Laimi Zaidéjas, kuris Zaidimo pabaigoje turi daugiausiai korteliy.
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1. 1x ZUAwvo¢ Ttivakag TToOAAQTTAQGLACLOU
2. 2x {apia (aplBunuéva 1-10)

3. 4x muovia maiktn (kakomolol kKAdopatog)
4. 100x Kdapteg matyvidlol

a. MnpooTtvr) 6din tng Kaptog

b. Kapta niow

AYO ITYA NAIXNIAIOY
ZTUA oy vidov 1

-Pi€te &U0 lapua.

-MoAAamAaoldote Toug aplBpouc otnv empavela Twv lapLwv.
-Omolog TonoOEeTrOEL MPWTOG TOV KAKOTIOLO TOU KAACGUOTOG OTO
TAQKIOLO e TN OWOTH amdvtnon lval o VIKNTAG.

Nouyvide 2

-Tpapnéte Tuxaia SUo KAPTEG.

-YnoAoylote ypriyopa Tto amotéAeopa TnG ¢lowaong rmou
ovaypadetal otnv KapTa.

-TomoBETAOTE TOV KAKOTIOLO TOU KAAGUOTOG OTO TAAKISLO pE TN
OWOoTNA amavtnon.

O 110 ypAYopOG MAUKTNG LE TN OWOTH AmAvVTNonN MAlpVeL TNV KAPTA
TIOU amOKaAUbONKe.

-0 naikTng mou €XEL TIC MEPLOCOTEPEG KAPTEG OTO TEAOC TOU
mavidlol gival o VIKNTAC.
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