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. Játéktábla

. 1'10 számkártya

. 32 múveletijel zseton

. 4 háromelemes kincs zseton

lnduljatok neki a kalandokkal teli telfedezőútra a legendás Numeropolis romvárosba!
küzdjetek meg a sorscsapásokkal, kerüljétek ki az akadályokat és egy kis szerencse
segítségével találjátok megaz elveszett Számpiramist. Vajon elengedó matematikai
tudással rendelkeztek Numeropolan mitikus kincsének a megszerzés éhez? Avárosban
még egy meglepetés vár rátok - élet-halál harc a Harcosok Arénájában. ltt csak
magadra számíthatszl

A Numeropolis egy aritmetikai képességeket fejlesztó kalandjáték.

Numeropolis felfedezésre várl. Győzzétek le a csapdákat a mitikus városba vezetó úton,

Nyissátok szét a játéktáblát az asztalon a Numeropolisba vezetó felíedezóutat ábrázoló
oldallal.

Ebben a játékban az egyoldalas számkártyák kerülnek íelhasználásra. piros hátlapú
kártyák a 6 és 9 közötti számkártyák. Keve{étek össze a kártyákat és osszatok ki
mindenkinek 3-3 lapot. A maradék káftyát rakjátok le leíelé foldítva. osszatok
ki a játékosoknak 3 db összeadás és 3 db kivonás zsetont. Helyezzéíekrá a bábukat
a bábutalpra. Mindegyik játékos kiválaszt magának ery bábut és helyezzétek fel óket
a startmezóre.

. 4 bábu

.4 bábutalp

. Dobókocka

. Játékszabály
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Elsóként célba érni.

Ajátékot a legfiatalabbjátékos kezdi. A következó
játékosok az óramutató járásával megegyező irányban
következnek.

Ajátékosok a saját körükben elóbb dobnak a dobokockával,
majd lelaknak egy műveletijel zsetont (összeadás vagy kivonás) és egy káityát
a kezükból. Ezután végrehajtláka matematikai múveletet. A dobás eredményéhez
hozzáadjákvagy kivonják a kártyán látható számot. Annyit lépnek a bábuval, amennyit a

múvelet alapján kiszámoltak. Ha kivonjuk eg7másból az értékeket, és a kártyán lévó szám

nagyobb mint a kockán lévó érték, akkor a játékos csak 1 mezóvel léphet tovább. Ha a
játékos tévesen hatja végre a matematikai műveletet (és ezíaz eg7ik ellenfél észreveszi) -
a bábu a helyén marad. A lépés végén ajátékos húz egy kártyát a pakliból. A felhasznált

kártya és zseton a bedobott kártyák és zsetonok kupacába kerül.

Mivel a játékos befolyásolja, hory hányat lép a bábujával, kikerülheti az egyes csapdákat,

amelyek a speciális mezókön várnak rá.

: . kokodil csapat - rakj félre egy

. bokortúz - amikor lapot
húzol a pakliból, cseréld ki

a kártyáidat egyik ellenfeled
kártyáira

. titokzatos szobor - vedd el az

egyik elleníeled összeadás vagt
kivonás zsetonját

. elveszett kincs - vedd el az

egyik múveletijel zsetont a

felhasznált zsetonok kupacából
(ha még nincs zseton a

kupacban - kihagysz egy kört
az eredménytelen keresésre)

kiválasztott múveleti .jel zsetont

és ennyi mezót lépjél vissza
a bábuddal

. csapda - rakd le at aszíalra
a két maradék számkártyát.
A következó körben csak azt
a kártyát használhatod íel,
amelyet a pakliból húztál

. start

. általános mezó

oful,! . kígyó élőhely - lepj vissza'fl_ffi 3 mezőt
-.../ l# l

#T ,t. , pigmeusok - dobj kétszer

: "Ó} l a dobókockával - ezután add
,ik+' .; össze a dobások eredmenyét
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, Ha elíoglnak a játékos múveletijel zsetonjai, a játékos csak a kártyáit használja fel
a lépés során. Annyit lép a bábujával, amennyit a kártyán lévő szám ielez., Ha elfogynak a számkártyák, össze kell kevemi a bedobott kártyákból álló kupacot
és új paklit kell csinálni belólük.

. Ha két bábu ugyanarra a mezőre kerül - semmi se történik.
, A játék beíejezéséhez nagyobb számot kelldobni, mint amennyi mezó hátra van

a célpontig.

Az a játékos, aki elsóként jut el a számpiramishoz, tehát a célmezőre - megszerzi
a mitikus Numeropolis város Felíedezóje címet!

A Harcosok Arén!4a egy ósrégi hely, ahol évszázadokkal ezelótt párb$ útján
választották ki Numeropolis ulalkodóit. ltt található Numeroplan ósrégi kincse.

Nyissátok szét a játéktáblát az asztalon a Harcosok Aréná)át ábrázoló oldallal.
Ebben a játékban az egloldalas és kétoldalas számkártyák kerülnek felhasználásra,
A fiatalabb játékosok esetében piros hátlapú kártyák nem játszanak (a 6 és 9 közötti
számkártyák). Keverjétek össze az egyoldalas kártyákat és osszatok ki mindenkinek
3-3 káftyát. A maradék kártyát rakjátok le lefelé fordítva. Osszatok ki a játékosoknak
3 darab összeadás zsetont és 3 darab kivonás zsetont. Ha a játékosok már tudnak
szorozni és osztani, akkor 1 -1 szorzás és osztás zsetont is osszatok ki. Ebben a
játékban nem használjuk a bábukat. Mindegyik játékos lehelyez az eredmény mező)ére
egy kétoldalas kártyát az 1-es számmal. A maradék káftyát a többijátékos számára is
elérhetó helyre kell lehelyezni (a múveletek eredményeinek a jelöléséle szolgálnak).

A lehetó legmagasabb eredmény elérése a saját eredménymezón.

Ajátékot a legfiatalabbjátékos kezdi. A következójátékosok az óramutatójárásával
megegyező i rá nyba n következne k,

A játékos a saját körében letesz egy múveleti.iel zsetont az eredménykártya mellé
(a saját vagy az ellenfele)és egl kiválasztott számkárIyát.így egy műveletét hoz létre.
Ezután megadja az eredményt. Ha jó eredményt adott meg, felhelyezi az új kétoldalas
számkámyákat az eredménymezőre. Kártyák bedobásra kerülnek. Ha a játékos rossz
eredményt adott meg, beíeiezi a lépését. A lépés végén a játékos húz egy kártyát
a pakliból.
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Sanyinaka,,3" számálltazeredménymezón. . ",,",

Jancsi hozzáadott egy kivonás zsetont és a kettó
számkáityát az eredményéhez. Ezálíal egy ,,3-2"
múveletet hozott létre.

...
Sanyi új eledménye így az ,,1". Ha jó eredményt adott meg, , ,

felhelyezi az új kétoldalas számkártyákat az eredménymezóre.

A.iátéknak akkor van vége, ha az utolsó játékos is íelhasználla az

utolsó múveleti jel zsetont.

A legmagasabb eredménnyel rendelkezó játékos nyeri a kört és kap
egy kincs zseton elemet. Ezután új köl indul,

Az a játékos, aki elsóként szerzi meg a kincs mindhárom elemét -

&
iá}.ll.
}i,;
&&"

t§ *r.-.p s;,!! tfÉ{iffiÁ} §B
{,,',
*:,.1Ls

',:. §t

Jacek Zdybel, Slawomir Czuba

Monika Rutowska

Julia §wilczewska

Grzegorz Traczykowski
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