MatheMeister”

Karten-Lernspiel zur Addition | educational card game for basics of addition |
OBy4aIoLLLasS KAPTOYHAS Urpa Ha caoXkeHume | Gioco d'apprendimento per
I'addizione | Juego de cartas para aprender a sumar | Jeu de cartes éducatif
sur les additions

Masters of Maths Plus

i O

2-4 10-20 min




-

Mathemeister Plus — ist ein Karten-Lernspiel, das von zwei bis vier Spielern gespielt wird. Es hilft dabei, die
Additionsgrundlagen bis 10 zu erlernen und schnell Aufgaben im Kopf zu rechnen.
Spielinhalt:

Zwei Decks mit jeweils 36 Karten: Das erste Deck enthdlt die Karten mit den Rechenaufgaben (z. B. ,,2+2"),
das zweite Deck enthdlt die Karten mit den Ergebnissen (z. B. ,,4").

>

Deck Nr. 1 Deck Nr. 2 1

Karten mit Karten mit .Q-/? "%

Rechenaufgaben Ergebnissen \
Ziel des Spiels:

Das Ziel des Spieles — die Rechenaufgaben richtig und am schnellsten im Kopf zu 16sen und alle Karten
loszuwerden. Wer die Aufgabe am schnellsten im Kopf gerechnet hat und die Karte mit dem richtigen
Ergebnis hat, legt die passende Ergebniskarte auf die Aufgabenkarte. Der Spieler erhdlt dieses Kartenpaar
und legt es vor sich ab. Wer am Ende des Spieles die meisten Karten gesammelt hat, gewinnt das Spiel.
Vorbereitung:

Das Spiel wird von 2 bis 4 Spielern gespielt. Das Deck Nr. 1 mit den Rechenaufgaben wird gemischt und mit
der RUckseite nach oben auf den Tisch gelegt. Nach dem Mischen des Decks Nr. 2 (Karten mit
Rechenergebnissen) erhdlt jeder Spieler verdeckt sechs Ergebniskarten. Achtung: Viele Karten im 2. Deck
haben die gleichen Werte. Es kann passieren, dass ein Spieler zwei oder mehr Karten mit demselben Wert auf
der Hand hat.

Die Spieler nehmen die Karten auf die Hand und zeigen sie den anderen nicht. Das verbleibende 2. Deck
wird auch verdeckt auf den Tisch gelegt. Bevor das Spiel beginnt, wird ein Spieler bestimmt, der die Karten
vom Aufgaben-Deck aufdeckt. Dies kann beispielsweise der jingste Spieler sein. Das Spiel beginnt ...
Spielablauf:

Die oberste Karte von Deck Nr. 1 (Rechenaufgaben) wird — fir alle gut sichtbar — aufgedeckt und offen auf
den Tisch gelegt. Jeder Spieler rechnet die Rechenaufgabe im Kopf und sucht nach dem richtigen Ergebnis
in seinen Karten auf der Hand. Wenn er die Karte mit dem richtigen Ergebnis hat, legt er diese auf die
offenliegende Aufgabenkarte. Wer die Aufgabenkarte am schnellsten mit einem richtigen Ergebnis bedeckt
hat, gewinnt die Runde, erhdlt das Kartenpaar und legt es vor sich auf einem eigenen Stapel ab.
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Deck Nr. 2 - Ergebnisse Deck Nr. 1 - Rechenaufgaben

-

Am Ende jeder Runde muss der Gewinner der Runde
eine neue Ergebniskarte vom 2. Deck nachziehen,
sodass er wieder genau sechs Karten auf der Hand hat.
(Wenn Deck Nr. 2 im Laufe des Spiels aufgebraucht ist kann
keine Karte mehr nachgezogen werden.) Die n&chste oberste
Aufgabenkarte aus Deck Nr. 1 wird aufgedeckt und die n&chste
Runde beginnt.

Wenn ein Spieler die Rechenaufgabe nicht richtig geldst hat und eine falsche Ergebniskarte auf die
Aufgabenkarte gelegt hat, kommt die falsche Ergebniskarte zurick auf die Hand, die Aufgabenkarte wird
unter das Deck geschoben, eine neue wird aufgedeckt und der Spieler muss wdhrend der folgenden Runde
aussetzen. Achtung: Wenn nur 2 Spieler im Spiel sind, kommmt die falsche Ergebniskarte auf die Hand zurlck und
der andere Spieler darf die Aufgabe 16sen und seine Ergebniskarte auf die Aufgabenkarte legen (falls er die
richtige Ergebniskarte auf der Hand hat).

Es kann vorkommen, dass keiner der Spieler eine Karte mit dem richtigen Ergebnis hat. In diesem Fall muss
die offenliegende Aufgabenkarte unter den Kartenstapel geschoben werden und die néchste oberste Karte
von Deck Nr. 1 wird aufgedeckt.

Wdahrend des Spiels kann es besonders bei jingeren Spielern Meinungsverschiedenheiten bezUglich der
Richtigkeit einer behaupteten L8sung geben. Falls diese nicht durch gemeinsames Nachrechnen geklart
werden kdnnen, hilft ein Blick in die Tabelle mit allen Aufgaben und Lésungen am Ende dieser Anleitung.
Spielende:

Das Spiel endet, wenn nur noch ein Spieler Karten auf der Hand hat. Die restlichen Karten dieses Spielers
werden zur Seite gelegt und nicht zu den gewonnenen Karten hinzugerechnet. Alle zdhlen jeweils ihre
gewonnenen Karten. Wer die meisten Karten gewonnen hat, ist der Sieger. Wenn zwei oder mehrere Spieler
die gleiche Anzahl an gewonnenen Karten haben, teilen sie sich den ersten Platz. Nach der Ermittlung des
Siegers werden die Karten gemischt und nach Decks sortiert. Das Spiel kann erneut beginnen.

Dieses Spiel I&sst sich auch in einer Variante fir Fortgeschrittene spielen (siehe die Beschreibung auf den

folgenden Seiten).
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Variante fir Fortgeschrittene

,Blitzduell" - diese Spielvariante ist fUr zwei Spieler. Die Spielregeln sind anspruchsvoller und fUr etwas dltere
Kinder empfohlen. Mit dieser Spielvariante lernen die Kinder nicht nur ihr Reaktionsvermdgen zu verbessern,
sondern auch schnell im Kopf zu rechnen. Dabei ist der SpielspaB garantiert.
Spielinhalt:

Bei dieser Variante wird nur mit Deck Nr. 1 gespielt. Das Deck enthdlt die 36 Karten mit den
Rechenaufgaben.

Deck Nr. 1
Karten mit
Rechenaufgaben

Ziel des Spiels:

Das Ziel des Spiels ist es, schnell im Kopf einfache Additionsaufgaben zu 16sen und die Karte zu finden,
deren Ergebnis der GROBTE Wert ist. In jeder Runde werden zwei Karten mit Rechenaufgaben aufgedeckt. Der
Spieler, der die Rechenaufgaben am schnellsten 16st und die Hand auf die Karte mit dem gréBeren Ergebnis
legt, darf beide Karten an sich nehmen. Derjenige, der am Schluss die meisten Karten gesammelt hat, ist der
Gewinner des Spiels.

Vorbereitung auf das Spiel:

Das Spiel wird von zwei Spielern gespielt. Der Stapel mit den Rechenaufgaben wird gemischt und
gleichmd&Big mit der RUckseite nach oben auf die Spieler verteilt. Auf diese Weise erhalten die Spieler jeweils
18 Karten. Jeder Spieler legt seinen Stapel verdeckt vor sich hin oder nimmt ihn mit den RUckseiten nach oben
in die Hand.

Das Spiel:

Das Spiel beginnt ... Jede Runde nehmen die Spieler jeweils die oberste Karte von ihrem Stapel, z&hlen
beide laut ,eins, zwei, drei" und legen die Karte gleichzeitig offen auf den Tisch, sodass beide Karfen
nebeneinander liegen und fUr beide Spieler gut sichtbar sind.

Nun versucht jeder Spieler, beide Rechenaufgaben schnell im Kopf zu I16sen, um festzustellen, welches der
beiden Ergebnisse groBer ist. Wer die Rechenergebnisse im Kopf miteinander verglichen hat, bedeckt die
Karte mit dem gréBeren Ergebnis schnell mit der Handfl&che. Der Spieler, dem dies zuerst gelungen ist, nennt
das gréBere Ergebnis laut, wobei die Hand noch auf der Karte liegt.
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Erst danach nimmt er die Hand von der Karte und beide Spieler Nr. 1
Spieler prifen, ob das behauptete Ergebnis korrekt war und
ob es tatsdchlich gréBer als das Ergebnis der anderen Karte ist.
Dann und nur dann nimmt der Spieler beide Karten dieser
Runde an sich und legt sie auf einen separaten Stapel vor sich
ab. Danach beginnt die ndchste Runde: Beide Spieler
nehmen wieder die oberste Karte von ihren Stapeln, legen sie
gleichzeitig offen auf den Tisch und 16sen die neuen Aufgaben
im Kopf.

Das Spielende:

Das Spiel geht so lange weiter, bis die Stapel beider Spieler leer
sind. Wenn die Karten aufgebraucht sind, werden die

gewonnenen Karten jedes Spielers gez&hlt. Der Gewinner ist Spieler Nr. 2

derjenige, der am Ende des Spiels mehr Karten gesammelt

hat. Die Ergebniszahl 4 ist gréBer als 2. Wer zuerst die
Achtung: In jeder Runde hat jeder Spieler nur einen Versuch! Karte mif der Handfiache «2+2) bedeckf und die

richtige Antwort 4 nennt, nimmt beide Karten an
Es gibt zwei Méglichkeiten, einen Fehler zu machen: Ein Spieler ... g sich.

* hat zwar am schnellsten eine Karte mit der Hand abgedeckt, aber ein falsches Ergebnis
genannt, oder

* er hat zwar ein richtiges Ergebnis genannt, aber es ist nicht gréBer als das Ergebnis der
anderen Karte.

In beiden Fallen gehen beide Karten dieser Runde an den Gegner.

Wenn in einer Runde zwei Karten mit Rechenaufgaben das gleiche Ergebnis haben (z.B. 2+7=9 und 6+3=9),
z&hlen beide Werte als ,,gréBter” und es dirfen beide Karten korrekt mit der Hand abgedeckt werden. Es
entscheidet dann die Schnelligkeit der Spieler: Derjenige, der zuerst eine der beiden Karten mit der Hand
abgedeckt hat, darf das Ergebnis nennen. Wenn es richtig ist, nimmt dieser Spieler beide Karten an sich. Sollte
er eine falsche Zahl nennen, gehen beide Karten an den Gegner Uber.

Zusdtzliche Variante: Das Spiel nach dem Prinzip eines ,Blitzduells" kann auch gespielt werden, um das
wkleinere" Ergebnis zu finden. In diesem Fall I&sen die Spieler in jeder Runde die Rechenaufgaben wie oben
beschrieben, versuchen jedoch als Erster die Karte mit dem , kleinsten” Wert mit der Hand abzudecken. Wer
am schnellsten eine der Karten mit der Hand bedeckt hat und das Ergebnis richtig ausgesprochen hat, erwirbt
beide Karten (nach den beschriebenen Regeln), falls das Ergebnis kleiner (oder zumindest nicht gréBer) als
das der anderen Karte ist. Die Spieler kdnnen vor jedem Spiel vereinbaren, ob das Spiel auf einer ,,GréBer* -
oder ,Kleiner"- Basis gespielt wird.
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Masters of Maths —is a card learning game to be played by two to four players. It helps to learn the basics of
addition up to number 10 and to quickly solve equations mentally.
Contents:

Two decks of 36 cards each: The first deck contains cards that have math equations on them (e. g. “2+2"),
the second deck contains cards that show the solutions (e. g. “4").

Deck #1 Deck #2
Cards showing .Qa Cards showing .Q-a

math equations the solutions

Object of the game:

The object of the game is to be the fastest fo mentally solve math equations correctly and to get rid of all
your cards. The person who mentally calculates the quickest and has the card with the correct solution puts
the corresponding solution card on top of the equation card. The player obtains this pair of cards and places
it in front of themselves. The player who collected the most cards at the end of the game wins the game.
Preparation:

The game can be played by 2 to 4 players. Deck #1, showing the math equations, is shuffled and placed
on the table with the backside facing up. After shuffling deck #2 (cards showing the solutions) each player is
dealt six solution cards facing down. Note: Many cards in the second deck show the same values. It is possible
for a player to have two or more cards of the same value in their hand.

Players draw their cards and don't show them to the others. The remaining second deck is placed face
down on the table as well. Before the game starts, one player is chosen to turn over the equation deck cards.
This can be the youngest player, for example. The game starts ...

Game play:

The top card of deck #1 (equations) is furned over - easily visible o everyone — and placed on the table
facing up. Each player mentally calculates the equation and looks for the correct solution among the cards
in their hand. If they have the card showing the correct solution, they place it on top of the face-up equation
card. The player who has covered the equation card with the correct solution the fastest wins the round,
obtains the pair of cards and places them on a separate pile in front of them.
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Deck #2 - Solutions Deck #1 - Math equations

At the end of each round, the round’s winner must
draw a new solution card from the second deck so that
they have exactly six cards in their hand again.
(If deck #2 is used up over the course of the game, no more
cards can be drawn). The next equation card on the top of
deck #1 is turned over and the next round begins.

If a player has not solved the math equation correctly and has
placed a wrong solutfion card on top of the equation card, the incorrect solution card is returned fo their
hand, the equation card is moved to the back of the deck, a new one is turned over and the player must skip
their turn the next round. Note: If there are only 2 players in the game, the incorrect solution card is returned
to the hand and the other player may solve the equation and put their solution card on the equation card (if
they have the correct solution card in their hand).

It may happen that none of the players has a card showing the correct solution. In this case, the face-up
equation card must be moved to the back of the deck of cards and the next card on top of deck #1 is turned
over.

During the game, there may be disagreements about the correctness of an alleged solution, especially
among younger players. If these cannot be resolved by joint recalculation, a look at the table with all
equations and solutions at the end of this manual will help.

End of the game:

The game ends when only one player has cards left in their hand. This player’s remaining cards are put
aside and are not added to the winning cards. All players count their winning cards. The player with the most
winning cards is the winner. If two or more players have the same number of winning cards, they share first
place. After determining the winner, the cards are shuffled and sorted into decks.

The game can start again.

This game can also be played as an advanced version (see instructions on the following pages).



Advanced version

“Lightning duel” — this game variation is for two players. The rules of the game are more demanding and
recommended for slightly older children. With this variation of the game, children not only learn to improve
their reactivity, but also to quickly solve equations mentally. All while great fun is guaranteed.
Contents:

In this variation only deck #1 is used. This deck contains 36 cards showing math equations.

Deck #1 L

Cards showing
math equations

Object of the game:

The object of the game is to quickly mentally calculate simple additions and find the card showing the
solution with the HIGHEST value. In each round, two cards showing math equations are turned to face up. The
player who solves the math equations the fastest and places their hand on the card equating the higher value
may take both cards. The player who collected the most cards at the end is the winner of the game.
Preparation:

The game is played by two players. The math equation pile is shuffled and evenly split between the players
with the backside facing up. This means each player receives 18 cards. Each player places their pile face
down in front of them or takes it into their hand with the backside facing up.

Game play:

The game starts ... Each round, the players draw the top card from their pile, both count “one, two, three”
out loud and place the card face up on the table at the same time, so that both cards are next to each other
and are eaisily visible to both players.

Now each player tries to quickly mentally solve both math equations to determine which of the two
solutions is the higher value. Once they have mentally compared the calculated solutions, they quickly cover
the card equating the higher value with the palm of their hand. The player to do this first calls out the solution
of higher value, with their hand still on the card.



Only then do they take their hand off the card and both Player #1
players check whether the alleged solution was correct and
whether it is actually higher than the solution to the other
cards’ equation. Then, and only then, the player takes up both
cards and places them in a separate pile in front of them. After
this, the next round starts: Both players draw the top card from
their respective pile yet again, simultaneously place it on the
table face up and mentally solve the new equations.

End of the game:

The game continues until both players’ piles are exhausted.
When the cards are used up, each player’s winning cards are
counted. The one who collected more cards at the end of the
game is the winner. Player #2
Please note! Each player only gets one try per round!

There are two ways to make a mistake: A player ...

* has covered a card with their hand the fastest, but called
out a wrong solution, or

* they have called out the correct solution, but it’s not a higher value than the solution

to the other card’s equation.

In both cases, both cards in this round are passed to the opponent.

If in one round two cards show math equations with the same solution (e.g. 2+7=9 and 6+3=9), both values
count as “highest” and covering either card with your hand is correct. In this case, the players' speed is
crucial: the player to first cover one of the two cards with their hand may call out the solution. If it is correct,
this player may take both cards. If they call out a wrong number, both cards are passed to the opponent.
Additional variation: The “lightning duel” version of the game can also be played looking for the “smaller”
solution. In this case, the players solve the math equations each round as described above, but fry to cover
the card with the “smallest” value with their hand first. The player to cover one of the cards with their hand the
fastest and to call out the correct solution obtains both cards (according to the rules described) if the value is
smaller (or at least not higher) than the other cards’ solution. The players can agree on whether the game will
be played looking for the *higher” or “smaller” number before each game.

The solution number 4 is greater than 2. Whoever first
covers the card “2+2" with their palm and calls out
the correct solution “4" obtains both cards.
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MacTtepa matematuku MAOC — OOY4AOLLLAN KAPTOYHAS UIPA AAS 2-X AO 4-X UIPOKOB, KOTOPAS MOMOXET
HAY4YUTb OCHOBOM CAOXKEHMS YnMceA A0 10, a Takxke BbICTPO peLLaTh MPUMEPDI B YMe.
CocCTaB Urpbl:

B urpe mncnoabsyiorcq 2 Koaoabl Mo 36 KAPT: NepBAs KOAOAQ C MPUMMEPaMM (Hampumep 2+2), BTopas
KOAOAQ — C OTBETAMM (Hanmpumep 4).

Koaoaa Nel
KapTbi
C npumepamm

KoAaoaa Ne2
KapTbi
C oTBETAMMU

LLeAb Urpbi:

LleAb 1rpbl — NPABUABHO W BbICTPEE BCEX PELLMTb B YME MPUMEPDI HO CAOXEHME, A TAKXKE M3BABMUTLCS OT
BCEX CBOMX KAPT. KTO MEpBbIM PELLMT MPUMEP B YME, N Y KOTO OKAXETCHS KAPTA C BEPHbIM OTBETOM, TOT
nepekpbIBAET KAPTY C MPUMEPOM COOTBETCTBYIOLLLEM KAPTOM C OTBETOM U 3a0UMpaeT 06e KapTbl cebe. Y Koro
B UTOrEe OKAXETCs BOAbLLIE BCETO KAPT, TOT U ABAFETCA I'IO6eAl4Te/\eM Mrobl.

MoaAroToBka K urpe:

B urpe MoryT MpUHUMAThL YHACTUE OT 2-X AO 4-X UTPOKOB. MepPBast KOAOAC KAPT C MPUMEPTMM NepEMELLIN-
BAETCSH M KAQAETCS HO CTOA PyOaLLKOM HOBEPX. BTOPAS KOAOAC KAPT C OTBETAMM TAKXKE NEPEMELLMBAETCS U
KCXKAOMY UIPOKY PA3ACETCS MO 6 KAPT PyOALLKOM HOBEPX. BHUMAHME: YUCAQ MOTYT MOBTOPATLCS, U Y UIPOKA
MOTYT OKA3ATbCS ABE AU BOAEE KAPTbl C OAMHAKOBBIMW OTBETAMM.

Mrpokm BepyT KapTbl B PYKM M HE MOKA3bIBAIOT MX ARYT APYTY. OCTABLUMECH KOPTbI BO BTOPOM KOAOAE KAQAYT-
Cs pyOALLKOM HOBEPX, PAAOM C KOAOAOM C MPUMEPAMMU. B HOYAAE UrPbl BLIBMPAETCS UIPOK, KOTOPLIN ByAeT
OTKPbIBATL KAPTHI C MPUMEPAMM. MM MOXKET BbITb CAMBIN MACALLIMI UIPOK. Mrpa HaYUHAETCS...

Urpa:

OAMH U3 UTPOKOB BEepPET BEPXHIOK KAPTY 13 KOAOALI C MpumMepamm (Nel), NepeBopayimBaeT ee 1 KAGAET HA
CTOA TOK, 4TOBbl NpUMEP ObIA BUAEH BCEM YYACTHMKAM. KQXKAbIM Y4OCTHMK CTAPAETCS GbICTPO PeLumTb
NPEUMEP B YME, M ECAM B €I0 KOAOAE €CTb COOTBETCTBYIOLLLEE YNCAO - PELLIEHME, TO OH AOAXKEH BbiCTpee BCex
NepeKpbITb CBOEN KAPTOM C PeLLEHUEM U3 PYKM, KAPTY C NPUMeEPOM. Mrpok 3abmpaeT obe KapTsl C OTBETOM
M NpUMepom cebe 1 OTKACABIBAET MX B CTOPOHY. UrpOK, KOTOPbIM MCMOAb3OBAA CBOIO KAPTY C OTBETOM B STOM
payHAe AOBUPAET OAHY KAPTY M3 KOAOAbI C OTBETAMM.

9



Koaoaa Nel — oTBeTbl Koaoaa Ne2 — npumepbl

TaknMm 0BPA3OM Y KODKAOTO UIPOKA BCETAQ B PyKe
OCTAIOTCS MO 6 KAPT, A0 TeX Mop, MOKA HE 3aKOHYATCH
KAPTbl B KOAOAE C Npumepamm. OTKPLIBAETCS CAEAYIOLLLAS
BEPXHAS KAPTA M3 KOAOAbI C MPUMEPAMM U UrPAl
MPOAOAXOETCH.

ECAM UIPOK HEMPOBUABHO PELLIMA MPUMEP U MOAOXKMA
HEMNPABMAbHYIO KAPTY, TO 3TA KAPTA BO3BPALLLAETCS MIPOKY OBPATHO
B PYKy. KOpTa C NpUMEPOM KAGAETCS MOA HU3 KOAOAbI C MPUMEPTMM U OTKPLIBAETCS HOBAS KAPTA CBEPXY.
Mrpok, HEMPABUABHO PELLIMBLLMI MPUMED, AOAXKEH MPOMYCTUTb B CAEAYIOLLLEM PAYHAE XOA M HE UMEET MPABA
PELLATh CAEAYIOLLLUIA MPUMEP U BLIKAQABIBATH CBOK KAPTY. ECAM B Urpe y4ACTBYIOT TOABKO ABA UIPOKA, TO ECAM
OAMH UIPOK MOAOXMA HEMPOBUABHYIO KAPTY, TO 3TA KAPTA BO3BPALLLAETC EMY OOPATHO. APYrom UIPOK MOXET
30BEPLUMTb XOA U MOAOXMTb CBOIKO KAPTY C PELLIEHMEM, ECAM OHA Y HEFO HOXOAMTCS B PyKe.

MOXET MPOU3OMTU U TAK, YTO HUM Y KOTO HE OKQAKETCSH B PYKE MPABUABHOM KAPTbI C OTBETOM. B 3TOM CAydae
KAPTA C NMPUMEPOM KACAETCS OBPATHO B KOAOAY C MPUMEPOMMU BHU3 M OTKPLIBAETCS CAEAYIOLLLAS KAPTA
CBepXy.

B npouecce urpbl y UrpOKOB MOTYT BO3HUKHYT CMOPHbIE MOMEHTbI MO MOBOAY MPABUABHOCTM PELLEHMS
NPUMEPOB, OCOBEHHO Y CAMbIX MATALLIMX UIPOKOB. AAS PA3PELLEHUS DTUX BOMPOCOB, UIPOKM MOTYT NPOBE-
puTb ceBsl, BOCMOAB3OBABLLUMCH TABAULLEM C MPUMEPAMM U OTBETAMM, MPEACTABAEHHOM B KOHLLE MHCTPYKLLMM.
KoHew, urpbl u utoru:

Mrpa MpoAOAXKAETCH AO TEX MOP, MOKA BCE WUIPOKM, KDOME OAHOrO, OCTaHyTCd 6e3 kapT. OcTaBLUMECs
KAPTbl Y MOCAEAHETO UMPOKA OTKAQABIBAIOTCS B CTOPOHY M HE MOACHUTBIBAIOTCSA. [TOCAE 3TOTO UIPOKM MPUCTY-
NAaloT K MOACYETY CBOMX BbIMIPAHHbIX KAPT (MOXHO CYMTATh OBLLLEE KOAMYECTBO BbIMIPAHHBIX KAPT MAM TOABKO
OTBETHI - 3TO HA YCMOTPEHME UrPOKOB). KTO cOBPAA BOAbLLIE BCETO KAPT, TOT U BLIMIPAA. ECAM mOCcAe noacyeTa
KAPT Y UIPOKOB MOAYHOETC OAMHOKOBOE KOAMHYECTBO KAPT, TO UIPOKM PA3AEASIOT MepBoe mMmecTo. [locae
OBBABAEHMA MOBEAUTEAR, KAPTbI COPTUPYIOTCA MO KOAOAOM, MEPEMELLMBAIOTCH — MOXHO HAYMHATL UrPY
CHOBQ. B urpe npeAyCMOTpeHbl BAPUAHTLI MPABUA AAS BOAEE MPOABUHYTbIX MIPOKOB. OnmMcaHue Mpasua
MPEACTABAEHO HA CAEAYIOLLIMX CTPAHMLAX.
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BAPUAHT Urpbl AAS MPOABUHYTbIX UTPOKOB:

«BAUTL, AyEeAb) - B 3TOM BAPUAHTE UIPbl MPUHUAMOIOT YHACTME ABO MIPOKA. DTOT BAPUAHT UIPbI SBAIETCS
BOAEE CAOXHBIM UM MOAXOAMT AAS AETEM CTAPLLIETO BO3PACTA. B 3TOM PA3HOBMAHOCTM MPOBEAEHMS UIPbI
WUIPOKM CMOTYT HE TOABKO MOBBLICUTb CKOPOCTb PELLEHUS B YME U PA3BUTL PEAKLMIO, HO U BECEAO MPOBECTH
BPEMS.

CoCTaB Urpbl:
B 3TOM BAPUAHTE UIPbI MCMOAB3YETC TOABKO OAHO KOAOAC C MPUMEPAMM, COCTOALLLAA U3 36 KAPT.

e

Koaoaa Nel
KapTbl ¢
npumepammu

LLeAb urpbi:

LleAb 1rpbl — BbICTPO B YME PELLINTE MPOCTbIE MPUMEPLI HO CAOXKEHME N HAMUTK KAPTY, PELLEHUE KOTOPOM
agaseTcs BOAbLLUMM 3Ha4YeHnemM. B KOXKAOM KOHY PAa3bIrpbIBAIOTCS ABE KAPTbI C MPUMEPAMMU. TOT UIPOK, KTO
ObICTPEE PELLMT MPUMEP M HOKPOET pykown kapTy ¢ BOAbLUMM otBeTom, TOT 1 3a6upaeT obe kapTsl cebe. KTo
B MTOre cobepeT BOAbLLIE KAPT, TOT U ABAIETCA MOBEAUTEAEM B UPE.

MoaroToBka K urpe:

B mUrpe NpUHUMAIOT y4acTre ABA UIPOKA. KOAOAG C MPUMEPOMM NMEPEMELLIMBAETCSH M PA3ACETCS MOPOBHY
UIPOKAM pPyBaLLIKOM HOBEPX. TAKMM OBPA30M UrPOKM MOAYHQIOT MO 18 KAPT. KAXKAbIM UMPOK KACAET CBOIO
KOAOAY Nnepea cobom pybaLLIKOM HABEPX MAM BEPET CBOID KOAOAY B PYKY.

Urpa:

Mrpa HadmHaeTcs... KaxXKAbIM KOH Urpoku BepyT CO CBOEM KOAOAbI BEPXHIOIO KAPTY, CHUTAKOT BMECTE BCAYX
«OAMH, ABQ, TPWY, U OAHOBPEMEHHO OTKPbLIBAKOT KAPTbI. MPK 3TOM KOXKAbIM UMPOK KAGAET CBOK KAPTY HA
CepeArHYy CTOAd TaK, 4TOObI 06e KAPTbl OblAM XOPOLLIO BUAHBI OOOUM UIPOKOM.

Tenepb KAXAbIM 13 YYOCTHUKOB CTAPAETCS ObICTPO PELUMTL B yMe 0OA MPUMEPT M ONPEAEAUTb, KOKOM U3
ABYX OTBETOB ABASETCH OOAbLLMM. MIPOK BbICTPO HAKPBIBAET AQAOHBIO KAPTY, PE3YABTAT CAOXKEHMS KOTOPOM
BOAbLLIE YEM Y APYTOM KAPTbI B OTOM KOHY. KTO MepBbiM HOKPbLIA AQAOHbBIO KAPTY, AOAXKEH MPOU3HECTU OTBET
BCAYX, MPU ITOM PYKO OCTAETCS HA KapTe.



M TOABKO MOCAE MPOM3HECEHMS BCAYX OTBETA, PYKA yBUpaeTcs Mrpok Nel
1 CONEPHMKM BUAAT MOMMEP M MOTYT NPOBEPUTL MOABUABHOCTb
peLlleHus. Ecan oTtBeT aBAfSETCH MPAOBUABHBIM 1 PE3YALTAT
peLLEeHMs 3TOM KAPTbI OKA3bIBAETCS OOABLLMM, UFPOK 3a6MpPa-
et obe KapTbl C KOHO cebe U OTKAQABIBAET B OTAEAbHYIO
KOAOAY (BBIMIPAHHBIX KAP™. [locAe 3Toro urpoku Gepyt
BEPXHIOIO KAPTY CO CBOEM KOAOAbI M OAHOBPEMEHHO OTKDbIBA-
0T €e. Pa3birpblBOETCH CASAYIOLLMA KOH W UIPOKM PELLIIOT
NPUMEPBI HO CKOPOCTb CHOBA.

KoHew, urpbl u utoru:

Mrpa NPOAOAXKAETCS AO TEX MOP, MNOKA KOAOAbI HE MCCAKHYT.
Koraa Kaptbl 30GKOHYMAMCb, MOACHMTBIBAIOTCH  BbIMIPAHHbIE

KAPTbl KOXKAOTO MrPOKa. MobexaaeT TOT, y KOro B KOHLLE Mrpbl Mrpok Ne2
oKaXkeTcq BoAbLLIEE KOAMYECTBO COBPAHHbIM KAPT.
BHUMAHKE: Y UIPOKA TOABKO OAHA MOMbITKA! OrseT 4 GonbLLE Yem 2. TOT KTO NePBbIM

+
KTO CAGAGA OLLMBKY U.... Hakpoert kapty «(2+2) AQAOHbIO 1 HA30BET

- MpPABMAbHbIM OTBET 4, TOT 1 306MDO€T
¢ [lepBbiM 30KPbIA AOAOHBIO KAPTY, HO HO3BAA HEMPOBMABHbIN OTBET MAM 06e kapTbl cebe

e OTBET HE IBASETCS (OOABLLIMAAY
... TO 0B6€e KapTbl 3TOTO KOHA MEPEXOAIT K CONMEPHMUKY.

ECAM HO KOHY ABE KAPTbI C MPUMEPAMM, Y KOTOPbBIX OAMHAOKOBBIM OTBET (HAMPUMeEpP 2+7=9 1 6+3=9), TO B

3TOM CAy4ae BCE pelLuaeT peakumd. TOT UIPOK, KTO MEPBbIM HAKPbLIA AIOOYIO 13 ABYX KAPT, MOXET HA3BATb
oTBeT. ECAM OTBET ABASETCA MPABMABHBIM, TO 3TOT UIPOK 3abupaet cebe obe KapTbl. ECAM Urpok HasbiBaeT
HEeMNPABUAbHbIM OTBET, TO KAPTbI MEPEXOAAT COMNEPHMKY.
PasHOBMAHOCTM Urpbl: Urpa Mo NPUHLUMY «BAMTLL Ay3Ab) MOXET MPOBOAMTLCH TAKXKE HA MOUCK «(MEHBLLIETO»
PEe3yAbTATA. B 3TOM CAYyHaE B KOXKAOM KOHY MIPOKM PELLICIOT MPUMEPDI M AOAXKHBI HOMTHU KapTbl € «(MEHBLLIMMY)
PEe3yALTATOM. TOT KTO MEPBbIM HAKPOET KAPTY AQAOHbIO C «MEHBLUMM) pe3yAbTaTomM M COOTBETCTBEHHO
NPABMAbHO BCAYX CKOXKET OTBET, TOT M 3abmpaeT cebe KapTbl (B COOTBETCTBUM C OMMUCAHHbBIMM MPABUACMM).
MrpoKm MOryT AOTOBAPMBATLC MEXAY COOOM NEPEA KAXKAOM UIPOM, MO KAKOMY MPUHLLUMY OYAET NPOXOAUTb
mrpd — Ha «bOABLLE»Y 1AM «MEHBLLIEY.



il

Mathemeister Plus € un gioco da carte del genere istruttivo, viene giocato da due a quattro giocatori. Pud
essere d'aiuto per imparare le basi di addizione fino a 10 e fare conti mentali.
Contenuto di gioco:

Due mazzi ognuno di 36 carte: il primo mazzo contiene le carte con operazioni aritmetiche (es. “2+2") il
secondo mazzo contiene le soluzioni (es. “4").

Mazzo nr. 1 Mazzo nr. 2
Carte con _Q_a Carte con
operazioni le soluzioni
aritmetiche

Obbiettivo del gioco:

L'obbiettivo del gioco- risolvere le operazioni in modo giusto e a mente, liberandosi cosi di tutte le carte.
Colui che risolve per primo il compito a mente e possiede la carta con il risultato giusto, mette la carta con
la soluzione sulla carta del compito. Il giocatore riceve questa coppia di carte e la mette davanti ase. Chia
fine gioco ha raccolto piu carte vince il gioco.

Preparazione:

Il gioco viene giocato da 2 a 4 giocatori. Il mazzo nr. 1 con gli esercizi aritmetici verrd mescolato e messo
a faccia in giu sul tavolo. Dopo aver mescolato il mazzo nr. 2 (le carte con le soluzioni) ogni giocatore riceve
sei carte, coperte, delle soluzioni. Attenzione: molte carte nel 2° mazzo hanno lo stesso valore. Pud capitare,
che un giocatore abbia due o piu carte con lo stesso valore in mano.

| giocatori prendono le carte in mano senza farle vedere agli altri. I mazzo nr. 2 con le soluzioni viene

messo a faccia in giu sul tavolo. Prima che inizi il gioco, viene scelto un giocatore che scopre le carte dal
mazzo dei esercizi. Questi potrebbe per esempio, essere il giocatore piu giovane. Il gioco abbia inizio....
Gameplay:
La prima carta del mazzo nr. 1 (compito aritmetico) viene — visibile a tutti — scoperta e messa aperta sul
tavolo. Ogni giocatore risolve il compito a mente e cercail risultato giusto nelle carte che ha in mano. Se ha
la carta con la soluzione giusta la mette sul mazzo scoperto dei esercizi. Colui che copre per primo con la
carta giusta la carta con il compito ha vinto il turno, riceve la coppia di carte, e la mette davanti a se sul
proprio mucchio.
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Mazzo nr. 2 - Risultati Mazzo nr. 1 - Esercizi aritmetici

Alla fine di ogni turno di gioco, il vincitore del turno
deve estrarre una nuova carta dalle soluzioni dal mazzo
nr. 2, in modo di avere nuovamente sei carte in mano. (Se il
mazzo nr.2 durante il gioco si esaurisce non pud venir estratta
piU nessuna carta). La prossima prima carta del mazzo nr. 1 dei
esercizi viene scoperta e comincia il prossimo turno.

Se un giocatore non risolve correttamente I'esercizio e mette una
carta della soluzione sbagliata sul mazzo degli esercizi, la carta sbagliata torna in mano al giocatore, la carta
degli esercizi torna sotto nel mazzo. Viene scoperta una nuova carta e il giocatore che ha sbagliato salta il
prossimo turno. Attenzione: se vi sono solo due giocatori, la carta delle soluzioni sbagliata ritorna in mano, e
I'altro giocatore pud provare a risolvere I'esercizio mettendo la sua carta delle soluzioni (nel caso avesse la
carta giusta in mano) sul mazzo delle soluzioni.

Pud succedere che nessun giocatore possegga la carta con la soluzione giusta. In tal caso la carta
dell’esercizio scoperta deve venir infilata sotto il mazzo e la prossima carta del mazzo nr. 1 viene scoperta.

Durante il gioco puod capitare che, soprattutto fra i giocatori piv piccini, vi siano delle divergenze per cio
che riguarda I'esattezza della soluzione data. Nel caso che non si arrivi ad una risoluzione del problema
ricalcolando, ci si pud aiutare dando uno sguardo nella tabella degli esercizi e delle soluzioni alla fine di
questa guida.

Fine del gioco:

Il gioco finisce quando resta un solo giocatore con delle carte in mano. Le carte restanti di questo
giocatore vengono messe da parte e non aggiunte alle carte vinte. Tutti contano le proprie carte vinte. Chi
ha vinto piu carte ¢ il vincitore. Se due o piu giocatori hanno la stessa quantitd di carte vinte si spartiscono la
vittoria. Dopo il rilevamento del vincitore le carte vengono nuovamente mischiate e il gioco pud
rincominciare.

Questo gioco pud anche essere giocato con una variante per i piv progrediti (vedi la guida nelle prossime
pagine).
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Variante per i piu progrediti

“Sfida lampo" — questa variante del gioco € per due giocatori. Le regole del gioco sono piu impegnative
e consigliate per bambini un po’ piu grandi. Con questa variante del gioco i bambini imparano sia a
migliorare la velocitd di reazione sia la velocita di fare i conti a mente. Con cio, il divertimento € assicurato.
Contenuto del gioco:

In questa variante si gioca solo con il mazzo nr.1. Il mazzo contiene 36 carte con gli esercizi.

Mazzo nr. 1
Carte con
operazioni
aritmetiche

Obbiettivo del gioco:

L'obbiettivo del gioco &, risolvere velocemente a mente degdli esercizi semplici di addizione e trovare la
carta la quale soluzione ¢ il valore pit GRANDE. In ogni turno vengono scoperte due carte di esercizi. Il
giocatore che risolve per primo I'esercizio e mette la mano sulla carta conil risultato pit grande pud prendere
enframbe le carte. Colui che alla fine ha raccolto piu carte ha vinto il gioco.

Preparazione per il gioco:

Il gioco viene giocato da due giocatori. II mazzo con gli esercizi viene mischiato e distribuito
uniformemente a faccia in giu ai giocatori. In questo modo i giocatori ricevono ognuno 18 carte. Ogni
giocatore mette il suo mazzetto coperto davanti a se o lo fiene con la faccia verso se in mano.

Il gioco:

Il gioco inizia.... Ad ogni turno, i giocatori prendono la prima carta del proprio mazzo, contano ad alta
voce “uno, due, fre” e mettono simultaneamente la propria carta scoperta sul tavolo, in modo che
entrambe le carte sono I'una accanto all’altra e ben visibili per entrambi i giocatori.

Ora, ogni giocatore cerca dirisolvere nel modo piu veloce possibile gli esercizi per verificare quale dei due
risultati € quello piu grande. Colui che ha confrontato a mente i risultati copre subito con la mano la carta
con il risultato piu grande. Al giocatore a cuiriesce per primo, dice a voce alta il risultato piu grande tenendo
la mano ancora sulla carta.



Dopodiché toglie la mano dalla carta ed entrambe i giocatori Giocatore nr. 1
verificano se il risultato detto e corretto e se veramente € piu
grande del risultato dell’altra carta. E solo allora il giocatore
puod prendere entrambe le carte e metterle su un mazzetto
separato vicino a se. Ora comincia il secondo turno. Entrambi
i giocatori prendono di nuovo la prima carta dal proprio
mazzo, la mettono simultaneamente scoperta sul tavolo e 4 =
risolvono il nuovo esercizio a mente.
Fine del gioco:
Il gioco continua fino a che non vi sono piu carte nei mazzi
di enframbi i giocatori. Quando non ci sono piu carte,
vengono contate le carte vinte di ogni giocatore. Il vincitore &

colui che, alla fine del gioco, si ritrova con piu carte. Giocatore nr. 2

Aftenzione: in ogni turno ogni giocatore ha solo un tentativo!

Ci sono due possibilitd di fare un errore: un giocatore... Il risultato 4 & piv grande di 2. Chi per primo copre
* ha, si coperto con la mano per primo la carta, ma ha dato conla mano "2+2" e dalarisposta giusta, 4,

un risultato sbagliato oppure prende enframbe le carfe.

¢ ha dato si, il risultato giusto, perd non & piu grande del risultato dell’altra carta.
In entrambe i casi le carte vanno al avversario.

Se in un turno, due carte con esercizi hanno lo stesso risultato (es. 2+7=9 e 6+3=9) enframbe i valori valgono

come “piu grande” e possono venire coperte tutte e due con la mano. Sard decisivo la velocita del
giocatore: colui che per primo copre la carta con la mano pud dire il risultato. Se & giusto il giocatore prende
enframbe le carte. Dovesse dire il risultato sbagliato entframbe le carte vanno al avversario.
Variante aggiuntiva: il gioco secondo il principio di “sfida lampo” pud venir giocato anche per trovare il
risultato “piu piccolo™. In questo caso i giocatori risolvono in ogni turno gli esercizi come descritto sopra,
cercheranno pero di coprire con la mano il risultato coniil valore “piu piccolo™. Colui che per primo copre una
carta con la mano e dice il risultato giusto riceve entrambe le carte (secondo le regole descritte), se il risultato
€ piu piccolo (o perlomeno non piu grande) dell’altra carta. | giocatori possono mettersi d'accordo, prima di
ogni gioco, se il gioco si baserd su “piu grande" o “piu piccolo”.



—

Mathemeister Plus - es un juego de cartas para aprender jugando para dos a cuatro jugadores. Ayuda a
aprender los fundamentos de las sumas hasta 10 y a resolver rdpidamente las tareas en la cabeza.
Contenido del juego:

Dos mazos con 36 cartas cada uno: El primer mazo confiene las cartas con las Tareas de cuentas (por
ejemplo "2+2"), el mazo n.° 2 contiene las cartas con los resultados (por ejemplo “4”).

Mazo n.° 1 Mazo n.° 2
Cartas con Cartas con
Tareas de cuentas resultados

Objetivo del juego:

El objetivo del juego es resolver las cuentas correctamente y mds rdpido y deshacerse de todas las cartas.
Quien haya calculado la tarea en su cabeza mds rdpido y con el resultado correcto, coloca la carta de
resultado apropiada en la Carta de tareas. El jugador recibe este par de cartas y las coloca delante de él. El
jugador que al final del juego ha recogido la mayor cantidad de cartas, gana el juego.

Preparacién:

El juego se puede jugar entre 2 o 4 jugadores. Se mezcla el mazo n.° 1 con las cuentas y se coloca en la
mesa boca abajo. Después de mezclar el mazo n.° 2 (cartas con resultados de cuentas), se reparte a cada
jugador seis cartas de resultados boca abajo. Atencién: Muchas de las cartas del mazo n.° 2 tienen los
mismos valores. Puede ser que un jugador tenga dos o mds cartas del mismo valor en su mano.

Los jugadores toman las cartas en sus manos y no las muestran a los demds. El restante del mazo n.° 2
también se coloca en la mesa boca abadjo. Antes de que el juego comience, un jugador da la vuelta a las
cartas del mazo de Tareas. Este puede ser, por ejemplo, el jugador mds joven. Comienza el juego...
Desarrollo del juego:

La carta superior del mazo n.° 1 (cuentas) estd volteada y es claramente visible para todos en el centro
de la mesa. Cada jugador calcula la cuenta en su cabeza y busca después del resultado correcto en las
cartas que tiene en la mano. Cuando reciba la carta con el resultado correcto, la coloca en la carta de
tareas expuestas. El jugador que haya cubierto con mayor rapidez la carta de tareas con un resultado
correcto gana la ronda, recibe el par de cartas y lo coloca delante, en su propio monton.
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Mazo n.° 2 - Resultados Mazo n.° 1 Tareas de cuentas

Al final de cada una de las rondas, el ganador de
la ronda debe sacar una nueva carta de resultado del
mazo n.° 2, para que vuelva a tener exactamente seis cartas ¢
en su mano. (Si el mazo n.° 2 se agota durante el curso del
juego, no se pueden sacar mds cartas). La siguiente carta de
tareas del mazo n.° 1 se pone boca arriba y comienza la siguiente
ronda.

Si un jugador no ha resuelto la cuenta correctamente y pone una carta de resultados equivocada sobre
la carta de tareas, la carta de resultados equivocada se devuelve a la mano, se mete la carta de tareas
bajo el mazo, se levanta una nueva y el jugador no puede jugar durante la siguiente ronda. Atencién: Si solo
hay 2 jugadores en el juego, la carta de resultado equivocada se devuelve a la mano del jugador que se
equivocd y el ofro jugador puede resolver la tarea y colocar su carta de resultados sobre la carta de tareas
(si fiene la carta de resultados correcta en la mano).

Puede ocurrir que ninguno de los jugadores fenga una carta con el resultado correcto. En en este caso la
carta de tarea expuesta debe ser metida bajo la pila de cartas y se revela la siguiente carta superior del
mazon.® 1.

Durante el juego, especialmente con los jugadores mds jovenes, puede haber desacuerdos sobre la
correccién de una supuesta solucién. Si entre todos los jugadores no llegan a un acuerdo, se puede echar
un vistazo a la tabla que hay al final de este manual con todas las cuentas y soluciones.

Fin del juego:

El juego termina cuando solo a un jugador le quedan cartas en la mano. Las cartas restantes de este
jugador se dejan a un lado y no se anaden a las cartas ganadas. Todos cuentan cudntas cartas han
ganado. El que tenga mds cartas es el vencedor. Si dos o mds jugadores tienen el mismo numero,
compartirdn el primer lugar. Después de determinar el vencedor, las cartas se barajan y se ordenan por
mazo. El juego puede empezar de nuevo.

Este juego también puede jugarse en una versién avanzada (ver la descripcion en las pdginas
siguientes). 18



Variante para jugadores avanzados

"El duelo relédmpago", esta variante del juego es para dos jugadores. Las reglas del juego son mds
exigentes y est& recomendado para nifos ligeramente mayores. Con esta variante del juego los nifios no solo
aprenden a mejorar el tiempo de reaccidn, sino también a calcular répidamente en su cabeza. Y todo esto
garantiza la diversion.
Contenido del juego:

En esta variante, se juega solo con el mazo n.° 1. El mazo contiene las 36 cartas con las Tareas de cuentas.

e 4

Mazo n.° 1.
Cartas con
Tareas de cuentas

Objetivo del juego:

El objetivo del juego es resolver tareas de suma simples répidamente en tu cabeza y conseguir la carta
cuyo resultado es el valor MAS GRANDE. En cada ronda, se revelan dos cartas con Tareas de cuentas. El
jugador que resuelva las cuentas mads rdpido y coloque su mano sobre la carta con la mayor puntuacion,
puede tomar ambas cartas. El jugador que haya recogido mds cartas al final es el ganador del juego.
Preparacién para el juego:

Este juego estd pensado para dos jugadores. El mazo con las tareas estd barajado y se reparte
uniformemente a los jugadores boca abajo. De esta manera los jugadores reciben 18 cartas cada uno.
Cada jugador toma su mazo con las manos o lo coloca delante de él, siempre boca abajo.

El juego:

El juego comienza... En cada ronda los jugadores toman la carta superior de sus mazos, cuentan en voz
alta, diciendo "un, dos, tres" y colocan la carta boca arriba en la mesa para que ambas cartas estén juntas
y sean claramente visibles para ambos jugadores.

Después, cada jugador trata de resolver ambas cuentas répidamente en su cabeza para averiguar cudl
de los dos resultados es mayor. Después de hacer la suma en su cabeza, rdpidamente cubre la carta que
tenga el resultado mayor con la palma de su mano. El jugador que haya tenido éxito primero dice el
resultado mayor en voz alta, con la mano todavia en la carta. Solo entonces quita la mano de la carta y
ambos jugadores comprobardn si el resulfado anunciado es correcto y si es realmente mayor que el
resultado de la otra carta.



Entonces, y solo entonces, el jugador toma ambas cartas de Jugadorn.®1
esaronday las coloca en un montén separado delante de él.

Entonces comienza la siguiente ronda: ambos jugadores

vuelven a coger la carta superior de sus montones, la colocan

boca arriba en la mesa al mismo fiempo y resuelven las

nuevas tareas en sus cabezas.

El fin del juego: 4 —
El juego continba hasta que los mazos de ambos jugadores

estén vacios. Cuando las cartas se agotan, se cuentan las

cartas ganadas por cada jugador. El ganador es el que haya

recogido mds cartas al final del juego.

Atencién: {Cada jugador solo tiene un intento en cada rondal

Hay dos maneras de cometer un error: Un jugador... Jugadorn.®2

¢ es el mds répido en cubrir una carta con su mano,

pero un resultado equivocado o El resultado nUmero 4 es mayor de 2. Quien haya puesto
* anuncia un resultado correcto, pero no es mayor que el primero la mano sobre la carta "2+2" y respondido
resultado de las otras cartas. correctamente 4 toma las dos cartas.

En ambos casos, las dos cartas de esta ronda van al oponente.

Si en una ronda dos cartas de tareas fienen el mismo resultado (por ejemplo, 2+7=9 y 6+3=9), ambos

valores cuentan como valor "'mds grande" y ambas cartas se juegan correctamente si se tapan con la mano.
Es enfonces la velocidad de los jugadores la que decide: el que primero ponga la mano en cualquiera de
las dos cartas puede dar el resultado. Si es correcto, este jugador toma ambas cartas. Si da un ndmero
equivocado, ambas cartas son para el oponente.
Variante adicional: El juego basado en el principio de un "duelo relédmpago” también puede jugarse para
enconfrar el resultado "mds pequeno”. En este caso, los jugadores resuelven las cuentas en cada ronda
como se ha descrito anteriormente, pero intentan cubrir répidamente la carta con el valor "'mds pequefio”
con su mano. El jugador que haya cubierto una de las cartas con mayor rapidez con su mano y haya
pronunciado el resultado correctamente toma ambas cartas (segun las reglas descritas) si el resultado es
menor (o al menos igual) que la ofra carta. Los jugadores pueden acordar antes de cada juego si éste se
jugard en una base "mds grande” o "'mds pequena’.
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il

Mathemeister Plus est un jeu de cartes qui se joue de 2 a 4 joueurs. Il participe a I‘apprentissage des bases de
I‘addition jusqu‘a 10, ainsi qu‘d résoudre rapidement des calculs de téte.
Contenu:

Deux séries de 36 cartes chacune : sur la premiére série de cartes se frouvent les additions (par exemple
« 2+2 ») et sur la seconde les résultats (par exemple « 4 »).

Sérien° 1 Série n° 2
Cartes avec _Q.a Cartes avec -Q-a

les additions les résultats

But du jeu:

Le but du jeu est de résoudre le plus vite possible et correctement les calculs de téte et de se débarrasser
de toutes ses cartes. La personne qui résout le calcul mental le plus vite et qui a la carte avec le résultat
correspondant pose la carte-résultat sur la carte-addition. Le joueur ramasse cette paire et les pose devant
lui. A la fin du jeu, celui qui a obtenu le plus de cartes remporte la partie.

Préparation:

Le jeu se joue de 2 & 4 joueurs. Mélanger la série n°1 comportant les additions et poser-les en tas sur la table
face cachée. Aprés avoir mélangé la série de cartes n°2 (avec les résultats), chaque joueur en obtient 6,
face cachée. Attention: beaucoup de cartes de la série n°2 sont identiques. Il arrive qu'un joueur ait deux ou
plusieurs mémes cartes dans la main. Les joueurs prennent leurs cartes en les dissimulant aux autres. Le reste
des cartes-résultats sont posées face cachée sur la table. Avant que le jeu ne commence, un joueur est
désigné pour retourner lors de chaque tour les cartes des additions. Il peut par exemple s'agir du plus jeune
joueur. Le jeu commence...

Déroulement du jeu:

Retourner, de sorte qu'elle soit visible de tous, la carte du dessus de la lere série (additions). Chaque
joueur résout mentalement I'addition et cherche dans sa main le bon résultat. S'il possede la carte avec le
bon résultat, il pose la carte sur la carte-addition retournée. Celui qui recouvre la carte-addition le plus vite,
et avec le bon résultat, remporte le pli, donc la paire de cartes, qu'il pose devant lui en formant un tas.

A la fin de chaque tour, celui qui remporte le pli doit piocher une nouvelle carte-résultat de la série n°2, afin
de toujours avoir exactement six cartes dans la main. (Sile tas n°2 est vide au cours de la partie, il n'est plus
possible de piocher.) 21



Série n°2 : résultats Série n°1 : additions

retournée et le four suivant commence.
Déroulement du jeu:

Retourner, de sorte qu’elle soit visible de tous, la carte du
dessus de la 1¢¢ série (additions). Chaque joueur résout
mentalement I'addition et cherche parmi ses cartes le bon résultat.
S'il possede la carte avec le bon résultat, il pose la carte sur la
carte-addition retournée. Celui quirecouvre la carte-addition le plus vite, et avec le bon résultat, remporte le
pli, donc la paire de cartes, il la pose devant lui en formant un tas. A la fin de chaque tour, celui quiremporte
le pli doit piocher une nouvelle carte-résultat de la série n°2, afin de toujours avoir exactement six cartes en
main (si le tas n°2 est vide au cours de la partie, il n'est plus possible de piocher). La carte-addition suivante
sur le dessus du tas est alors retournée et le tour suivant commence.

Lorsqu'un joueur n'a pas correctement résolu I'addition en posant la mauvaise carte-résultat sur la
carte-addition, il récupére la carte qu'il a posée et la carte-addition est placée sous le tas de cartes et une
nouvelle carte est retournée, le joueur doit alors passer son tour pour cette manche. Attention : Si vous jouez
& deux et que la mauvaise carte-résultat est placée, le joueur la récupeére et I'autre peut alors résoudre le
calcul en posant sa carte-résultat sur I'addition (s'il a cette carte en main).

Il peut arriver qu’aucun des joueurs ne trouvent le bon résultat. Dans ce cas, la carte-addition retournée doit
étre placée sous le tas et la carte suivante du dessus est retournée.
Fin de la partie:

La partie se termine lorsqu‘un des joueurs n'a plus de cartes en main. Le reste des cartes de I'autre joueur
est mis de coté et ne compte pas parmi les cartes remportées. Tous les joueurs comptent les cartes qu'ils ont
gagnées. Celui qui en ale plus, remporte la partie. Si deux ou plusieurs joueurs ont le méme nombre de cartes,
ils se partagent la premiére place. Apres le comptage des points, les cartes sont mélangées et triées par série.
Le jeu peut ainsirecommencer.

Il existe une autre variante du jeu pour les joueurs les plus expérimentés (voire la description des pages
suivantes).
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Variante pour les joueurs expérimentés

« Le duel éclair »: cette variante se joue & deux joueurs. Elle est conseillée pour les joueurs plus dgés car le
jeu devient plus difficile. Avec cette variante du jeu, les joueurs entrainent leurs facultés de réactivité, mais
aussi leurs capacités en calcul mental. On s’amuse & tous les coups.
Contenu:

Dans cette variante, seule la série n°1 de cartes est nécessaire. Elle contient 36 cartes avec les additions &
résoudre.

Série n° 1
Cartes avec
les additions

But du jeu:

Le but est de résoudre mentalement le plus vite possible des additions simples et de trouver la carte
correspondant au résultat le PLUS GRAND. Lors de chaque manche, il faut retourner deux cartes-additions. Le
joueur qui résout les calculs le plus rapidement, et qui place sa main sur la carte avec le résultat le plus élevé,
remporte les deux cartes. Le joueur ayant gagné le plus de cartes & la fin du jeu remporte la partie.
Préparation du jeu:

Le jeu se joue a deux. Mélanger la série avec les additions et distribuer les cartes face cachée aux deux
joueurs, chacun obtient alors 18 cartes. Chaque joueur place sa pile devant lui, toujours en cachant I'endroit,
il peut aussi les prendre en mains en laissant les cartes retournées.

La partie:

La partie commence ... Lors de chaque manche, les joueurs prennent la carte du dessus de leur tas,
comptent ensemble a voix haute « un, deux, trois » et retournent en méme temps leurs cartes et les plagcant
cote-a-cote, visibles des deux joueurs.

Ensuite, chaque joueur essaie de résoudre mentalement et rapidement les deux additions afin de
déterminer le résultat le plus élevé. Celui qui a comparé de téte les résultats du calcul couvre rapidement la
carte correspondant au résultat le plus important avec sa main. Ce joueur donne ensuite le résultat & voix
haute, la main étant toujours posée sur la carte. Ce n'est que lorsque les deux joueurs vérifient si le résultat
annoncé est correct et s'il est effectivement supérieur au résultat de I'autre carte, qu'il peut retirer sa main de
la carte.
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Ensuite, et seulement & ce moment-Id, le joueur prend les deux Joueur 1
cartes de ce tour et les place sur un tas séparé devant lui. Puis
le tour suivant commence : les deux joueurs reprennent la
carte du dessus de leur tas, la placent en méme temps face
visible sur la table et résolvent les nouvelles additions dans leur

téte.

Fin de la partie: 4 —
Le jeu s'arréte lorsque les piles des deux joueurs sont vides.

Une fois qu'il n'y a plus de cartes, les joueurs comptent leurs

cartes remportées. Celui qui, a la fin de la partie, aremporté le

plus de cartes gagne.

Aftention: lors de chaqgue tour, un joueur ne dispose que d'un

seul essai ! Joueur 2

Il existe deux erreurs possibles : un joueur ...

 est le premier & avoir posé sa main sur la carte mais a donné Le résultat 4 est plus grand que 2. Celui qui pose
le mauvais résultat, ou la main sur la carte «2+2» et donne la bonne
« il a donné, cette fois, un résultat correct, mais pas plus grand réponse 4, remporte les deux cartes.

que le résultat de I'addition de I'autre carte.
Dans les deux cas, les deux cartes reviennent, pour ce tour, a I'autre joueur.

Si lors d'une manche, les deux cartes-additions ont le méme résultat (par exemple 2+7=9 et 6+3=9), alors

les deux calculs comptent comme « les plus grands » et les joueurs peuvent poser leur main sur une des deux
cartes. C'est alors la rapidité des joueurs qui est décisive : celui qui pose sa main sur une des cartes-additions
en premier peut annoncer le résultat. S'il est bon, le joueur prend les deux cartes. S'il donne un résultat
incorrect, c’est I'autre joueur qui remporte les deux cartes.
Autre variante: Il est également possible de jouer, tfoujours selon le principe du « duel éclair », mais en tfrouvant
le « plus petit » résultat. Les joueurs calculent les additions comme décrit ci-dessus et essaient de poser leur
main, le plus rapidement possible, sur la carte présentant « le plus petit » résultat. Celui qui a été le plus rapide
A poser sa main sur la bonne carte et qui donne le bon résultat remporte les deux cartes (selon les régles
expliquées), si le résultat est le plus petit (ou du moins pas plus grand) que celui sur I'autre carte. Les joueurs
peuvent s'accorder avant chaque partie, s'ils jouent selon la variante du « plus grand » ou du « plus petit »
nombre.
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4+4=8 4+5=9 K 4+6=10

O0+4=4

0+10=10






