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RACHUNKOWE ABECADLO STRONA 3

OD PRODUCENTA

Niniejszy opis programu nalezy nieroziacznie do kompletu wraz z dyskietka zawierajaca
legalng wersje programu "RACHUNKOWE ABECADLO". Na dyskietce musi by¢ nadruk
z tytuiem programu. Brak opisu programu lub (i) nadruku na dyskietce oznacza, ze oferowa-
na kopia programu jest nielegalna (skopiowana piracko). Zaleca si¢, by przed przystapieniem
do pracy z programem kazdy uzytkownik zapoznai si¢ z zawartymi w niniejszej instrukcji
informacjami, gdyz bez zaznajomienia si¢ z nimi prawidiowa obsiuga (przede wszystkim
uruchomienie) programu bedzie zasadniczo niemozliwa. Informujemy, Ze nakiadem naszej
firmy ukazaiy si¢ juz nastepujace programy (objete w peini ochrong prawng).

PRELUDIUM - program edukacyjny skonstruowany w formie gry przygodo-
wej oraz testu ortograficznego, ktorego pomysine "zaliczenie"
warunkuje przejscie do nast¢epnego etapu (komnaty) gry.
Stownictwo testu na srednim poziomie trudnosci.

LOTTOMAT - program uiatwiajacy losowanie i analiz¢ wynikow losowania

LOTTO zagorzaiym mitosnikom Duzego i1 Ekspres Lotka.

klasyczny program edukacyjny do nauki jezyka angielskiego

pomagajacy opanowac siownictwo (I wymowe) tego jezyka w

stopniu pozwalajacym na wykorzystanie nabytych wiadomo-

sci w konkretnych sytuacjach zyciowych. Program posiada
wiasny edytor tekstu z tzw. CLEANER'em, syntezer mowy,
system literowania, podpowiedzi oraz oceny postepow nauki.

THE ENGLISH MASTER

nakiad 2000 egz.
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STRONA 4 RACHUNKOWE ABECAD1.O

OD PRODUCENTA
W przygotowaniu:

BITWA NA LAWICY DOGGER - klasyczna strategiczna gra wojenna, oparta na autentycz-
nvch zdarzeniach z okresu I wojny Swiatowe], zawierajaca
poza fabuia, mnostwo ciekawych informacji o marynarce
wojennej Wielkiej Brytanii i Niemiec.

TEST PRAWA JAZDY KAT. B - program testujacy znajomos¢ przepisow Kodeksu Drogo-
wego, znakow drogowych i konkretnych sytuacji na dro-
gach, opracowany na podstawie ogélnie dostepnych publi-
kacji; posiada system oceny uczacego sie.

SKOCZNY JACUS - klasyczna gra przygodowo-arkadowa dla dzieci, o proste]
fabule i nie za trudna do ukonczenia.

ZABEZPIECZENIE PROGRAMU

Przed rozpoczeciem pracy posiadacz programu powinien sporzadzi¢ kopie bezpieczenstwa
(dowolnym programem Kkopiujacym), ktora bedzie w uzyciu, a orvginai odiozy¢ do przecho-
wania w suchym miejscu, z dala od Zrodei silnych pél magnetycznych. Wszelkie reklamacje
dotyczace niewiasciwej jakosci zakupionej Kopii prosimy kierowaé do sprzedawcy, u ktorego
dokonano zakupu. W przypadku uszkodzenia nosnika badz programu z winy uzytkownika
reklamacje nie beda uwzgledniane.

druk 2000 szt.



RACHUNKOWE ABECADLO STRONA 5
INSTRUKCJA iADOWANIA | URUCHAMIANIA PROGRAMU

Dyskietke z programem nalezy wiozy¢ do stacji dyskow - program zacznie si¢ iadowac auto-
matycznie. Po ukazaniu si¢ na ekranie wstepnych informacji pojawi si¢ plansza testujaca
legalnos¢ kopii programu (bardzo proste zabezpieczenie, utrudniajace zycie potencjalnym
piratom, pozbawiajace ich mozliwosci sprzedazy programu bez niniejszej instrukceji). Widocz-
ne jest okno do wpisania kodu, pod ktorym znajduje si¢ zestaw trzech liczb oddzielonych zna-
kiem "/". Liczby te okreslaja kolejno strone/wiersz/siowo do rozszyfrowania kodu, ktory nale-
zy wpisa¢ z klawiatury w okno kodowe. Wiasciwym kodem do wpisania w okno kodowe sa
dwie pierwsze litery znalezionego siowa oraz liczba liter, z ktorych si¢ ono skiada.

Przykiad 1:
liczby 5/5/2 oznaczaja kolejno strone¢ piata, wiersz piaty, siowo drugie, ktore
nalezy odszuka¢ w niniejszej instrukcji; w tym przypadku jest to siowo "kopii".
Prawidiowym kodem do wpisania w okno kodowe bedzie w zwigzku z tym "koS".

Przykiad 2:
liczby 5/5/6 odnosza si¢ odpowiednio do strony 5, wiersza 5, siowa 6, ktorym jest
"zabezpieczenie''. Wiasciwy kod ma postac "zal4". Ziy kod wiesza program.

wydrukowano 2000 szt.



STRONA 6 RACHUNKOWE ABECADLO
OPIS 1 OBSLUGA PROGRAMU

Prezentowany program jest klasycznym programem edukacyjnym (aczkolwiek nie opar-
tym bezposrednio na obowigzujacym programie szkolnym) przeznaczonym dla najmiodszego
kregu odbiorcow, tj. dla dzieci w wieku od 6 lat. Program w bardzo prosty i przystepny sposob
uczy dziecko podstaw arytmetyki w zakresie czterech dziatan (dodawania, odejmowania, mno-
zenia i dzielenia). Program posiada trzy poziomy trudnosci, pozwala na ustalenie liczby zadan
do wykonania. Nauka moze odbywac sie¢ przy muzyce lub bez niej - w przypadku, gdy dzwi¢k
jest wiaczony, doiaczony czterokanaiowy analizator pozwala dziecku "widzie¢" dzwigki; ist-
nieje mozliwos¢ zmiany parametrow dzwieku poprzez wigczanie badz wyiaczanie filtra.
Program umozliwia dziecku zaznajomienie si¢ w ""przyjazny" sposob z cyframi, a dla dodat-
kowego zaciekawienia dziecka stuza puzzle - obrazki odstaniajace si¢ w miare wykonywania
poszczegolnych zadan. Po wykonaniu ustalonej liczby okreslonego typu zadan program wys-
tawia dziecku ocene (w zakresie od 1 do 6).
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Ukazujace sie po uruchomieniu programu menu jest obsiugiwane przy pomocy myszki.
Z wybranych przez uzytkownika opcji mozna w kazdym momencie wyjsc¢ naciskajac lewy
klawisz myszki. Wyniki dziatan nalezy kazdorazowo wpisywac¢ z klawiatury.
Ekran menu jest podzielony zasadniczo na dwie czesci. Jego gorna poiowa zawiera okna opi-
sujace poszczegolne dziaiania arytmetyczne. Kazde najechanie wskaznikiem myszki na wy-
brane dziaianie powoduje przejscie do rozwiazywania konkretnych przykiadow liczbowych,
podlegajacych ocenie. Pod kazdym oknem z nazwami dziaian znajduja si¢ okna okreslajace
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RACHUNKOWE ABECAD1.O STRONA 7

poziom trudnosci. Uaktywnienie poszczegolnych okien powoduje ustawienie poziomu dla
wybranego dziaiania. Przy kazdym przejsciu z wykonywania dziaian do menu poziomy s3
ustawiane automatycznie na poziom podstawowy. Poziomy trudnosci sa nastepujace:

0-9 podstawowy wynik wykonywanvch dziaian nie przekracza liczby 9
0-20 sredni wynik wykonywanych dziaian nie przekracza liczby 20
0-100 wysoki wynik wykonywanych dziatan nie przekracza liczby 100

Oznaczenia typu X/X, XX/X, XX/XX dotycza wyiacznie dzielenia i oznaczaja odpowiednio,
ze dziaiania odbywac sie beda maksimum na liczbach jednocyfrowych, dwucyfrowych (z
mianownikiem jednocyfrowym) i dwucyfrowych (z mianownikiem maksimum dwucyfrowym).

Dolna potowa ekranu zawiera odpowiednio:

okno ustawiania licznika czvli ustalenia liczby zadan do wykonania - najezdzajac wskaznikiem
myszki na okna -1 lub +1 mozna roznicowac ilos¢ zadan do wykona-
nia (w zakresie 2-999),

okno cyfry a klawiatura stuzy najmiodszym, jego uaktywnienie powoduje przejscie do trybu
nauki obsiugi klawiatury oraz nauki nazewnictwa i wvgladu poszcze-
golnych cyfr (od 0 do 9) - nauka polega na nacisni¢ciu odpowiedniego
do pokazywane) cytry klawisza na klawiaturze,

nakiad 2000 egzemplarzy
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RACHUNKOWE ABECADLO STRONA 8

Okno Rachunkowe Puzzle - jego uzycie powoduje, ze sprawdzian posiadanych umiejetnosci
arytmetycznych potaczony jest z nagroda w postaci barwnego
obrazka, ukazujacego sie w miare wykonywania przez dziecko
poszczegolnych przykiadow. Po kazdym prawidiowo wykona-
nym dziaianiu spada jedna czes¢ Kostki, zakrywajgcej wyswie-
tlany obrazek. By caikowicie odkry¢ obrazek, nalezy 16 razy
prawidiowo wykonac zadania arytmetyczne. Zadania do wyko-
wykonania wyswietlane sa na ekranie w postaci siupkow do
podliczania , a wyniki nalezy wpisywac od konca.

Okno filtr - stuzy do zmiany tonacji dzwieku.

Okno muzyka (Zai. Wyi.) - siuzy odpowiednio do zataczania i wyigczania muzyki. Gdy mu-
zvka jest wyiaczona uaktywniaja si¢ efekty dzwiekowe.

Okno ocena - podaje ocene wykonania zadanych przykiadow w skali 1-6.

Wydawca oraz autor zycza wszystkim najmiodszym uzytkownikom niniejszego
programu sukcesow w postaci samych szostek w oknie ocena.
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