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Maly Matematyk jest programem przeznaczonym dla dzieci w klasach I -V, cho¢
moze by¢ rownicz doskonalym treningiem dla starszych mito$nikow matematyki.
Program ten wymusza na dziecku, aby myslalo w sposob niestandardowy, nic uczy
on tabliczki mnozenia na takiej zasadzie, jaka jest najczesciej stosowana w szkotach:
2%2=7, 7*6=7 itd. W programic zastosowaliimy metode odwrotna: podawany jest
wynik a ty musisz pokaza¢, jakic dwie liczby moga go utworzyé. Zadbalismy réwnicz
0 1o, aby nauka mogta taczy¢ si¢ z przyjemnoscia. Podczas odgadywania krzyzowek
gracz odstania kolejne kawalki ukladanki puzzle. Poprawne rozwiazanie calego testu
nagrodzone zostanic ukazaniem si¢ calego rysunku i radosnym okrzykiem.

Podczas testow, w ktorych gléwnym Jury byly dzieci, program ten uzyskal duza apro-
batg 2 Ich strony. Sadzimy, ze program nasz przyniesie dzieciom duzo radosci i...
WILDZY.

I.Jak rozpoczaé¢ zabawe ?

Wystarczy wlozy¢ dyskictke "Maly Matematyk" do stacji dyskow a program sam
wystartuje.

Niestety, ze wzgledu na wciaz istniejacy w naszym kraju proceder Piractwa kompu-
terowego zmuszeni byliSmy do zabezpieczenia naszego programu przed osobami,
ktore nie szanuja cudzej pracy. Aby uruchomic program musisz na planszy tytutowej
weisnad klawisz HELP (klawisz w prawym gornym rogu twojej AMIGI) a nastepnie weisnad
lewy klawisz myszhi (nie puszezajqe klawisza HELP).

Na wstepice zobaczycie takie okno:
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Opcja "1*1" jesli weisniesz na niej lewy klawisz myszki zobaczysz, ze zmieniajq sie
dziatania : "1*1" oznacza, ze bedziemy sie bawi¢ w mnozenie, "2+2" w dodawanie,
"3-3" w odejmowanie natomiast "4:4" oznacza dzielenie.
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Jeshi uwazasz, ze wszystkie dzialania rozwiazujesz bardzo fatwo, mozesz zmienié¢
sobic poziom trudnosci. W tym celu pstryknij lewym klawiszem myszy na okienku
gdzie znajduje si¢ napis "Poziom1".

Na najlatwicjszym, czyli 1 poziomie trudnosci mozesz popehni¢ DWA bledy.

Jesdli popeisz trzeci - zakonczysz gre.

Poziom drugi, dopuszcza juz tylko mozliwo$¢ popehienia jednego bledu, natomiast
Poziom trzeci w chwili, gdy popehisz blad - zakonczy zabawe.

Uwazaj wigc, bo mozesz wiele stracié.

Jesli cheesz skonczyc zabawe z "Malym Matematykiem" mozesz to zrobi¢ w dwojaki
Sposob :

- resetujac Amige za pomoca klawiszy CTRL i AMIGA

- pstrykajac dwukrotnie na klawiszu KONIEC.

2. Jestesmy w srodku.
Cata gra toczy si¢ whasciwie na jednym ekranie. Wszystkie opcje(dwie) mozesz

uzyska¢ poprzez wcisnigcie klawisza myszy w odpowiednim miejscu.
Jak 1o wyglada, mozesz zobaczy¢ ponizej.
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Zacznijmy do poczatku:

Pole oznaczone litera "A" shuzy od odznaczania kolejnych bledow, kiore "uda” ci sie

popekic.

Pole "B", to jedno z pdl na ktdrych wymienione sa liczby, kidre bedziemy, w zalez-
nosci od potrzeby mnozy¢, dodawaé,odejmowac lub dzieli¢

Pole "C" spelnia doktadnie t¢ sama funkgja, co p()lc B".

A]ak wiadomo, w przypadku dodawania i mnozenia nic jest wazne, ktora liczbe posta-
wimy na poczatku a ktora na koncu. Wynik bedzie taki sam w przypadku dziatania:
346 jak w przypadku dzialania 6+3, podobnie przy mnozeniu.

Inna sytuacja (i na to musisz uwaza¢) wynika podczas zabawy w dzielenie. Dzialanic
6:3 da nam wynik 2, natomiast 3:6=... no, chyba raczej nie jest to 2.

Wynik przy dzieleniu i odejmowaniu powstaje przez podzielenie (lub odjecie) liczby
z rz¢du przez liczbe z kolumny.

Postaramy si¢ zilustrowa¢ na matym przykladzie:

DZIFLENIE

6

W tym whasnic przypadku musimy pstrykna¢ myszka na wskazanym polu, bo wynik
2 da nam zlozenie 6:3 . Proste, prawdar
Podobnic ma si¢ sytuacja w przypadku odejmowania.




Pole oznaczone literg "D" pokazuje nam wynik dziatania, ktére musimy odszukac.
Natomiast pole "E" jest polem, na ktérym wynik ten si¢ znajduje (3*3=9)

Podczas gry caly czas towazyszy Ci muzyka. Jesli uwazasz, ze przeszkadza ci ona w
liczeniu mozesz ja wytaczy¢. Wystarczy, ze przycisniesz klawisz, na ktorym widnieje
obrazek przedstawiajacy magnetofon.

Jesli stwierdzisz, ze najwyzszy czas zmieni¢ dzialanie nacisnij na odrazku komputera.
Po chwili zobaczysz ekran gléwnego Menu, gdzie mozesz dokona¢ dalszego wyboru.

Zyczymy milej zabawy i sukcesow w matematyce.
Wszelkie uwagi i sugestie prosimy przesyta¢ na adres:

PROMIC groun
ul. Sikorskiego 115 66-400 Gorzéw Wikp
tel. (0-95) 245-05



UWAGA !

PROMIC groum jest jedynym whascicielem praw do ninicjszego programu oraz
instrukgji.

Wszelkie prawa zastrzezone. Jakiekolwick kopiowanie lub inne powielanie

(poza sytuacjami wymienionymi w instrukgji) calosci lub fragmentéw programu i
instrukgji bez zgody PROMIC 1 jest zabronione.
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