Anvand de sjalvhaftande magneterna for att géra ditt
MightyMind eller SuperMind till det perfekta resféljet.

: Véra produkter har varit igenom omfattande tester och
I ryr oss. vi tillampar hodgsta standard av kvalitetskontroll for att
sakra nojda kunder. Vi har gjort allt vi kan for att forsékra
om oss att vara produkter overtréffar gallande industristandard och myndighetskrav

angdende leksakers sékerhet. Inget material innehéller giftiga eller farliga &mnen.

VARNING!: Detta spel innehaller magneter. Magneter som hanger ihop eller
fastnar vid ett metallféremal inne i manniskokroppen kan orsaka allvarlig skada.
Uppsok ldkare om magneterna svéljes eller kommer i luftvdgarna..

Innehaller smadelar och ar darfér inte lampligt fér barn under 3 ar.
YTAN PA DESIGNBITARNA MASTE |

/A\ . | VARA ABSOLUT REN OCH TORR

INNAN DU SATTER PA MAGNETERNA.
4 o >

Sa satter du magneterna pa designbitarna:

1. Ta av den skyddande baksidan pa en magnet och hitta
den matchande designbiten.
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2. Se noga till att inte vidrora den sjalvhaftande sidan av
magneten.
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3. Satt magneten noga pa designbiten. Var uppmérksam sa
att den inte sticker ut 6ver kanten.

-

4. OBS. Klistret ar mycket starkt och kan ej ateranvandas
efter paklistringen. Om en magnet inte placeras exakt pa designbiten, skall
den del som sticker utanfér, skéras av.

5. Klistra magneter pa alla designbitar.

Anvéand metallocket som spelplan nér spelet spelas.
Korten bér laggas i nummerordning.

INSTRUKTIONER
MAGNETISKT SUPERMIND

FOLJ DESSA ENKLA STEG SA OPPNAS FANTASINS
FASCINERANDE VARLD FOR DITT BARN:

Barn ar fulla av fascination infor det
faktum att vart universum bara bestar
av relativt fi geometriska former, som
t.exx. cirklar, trianglar, kvadrater,
romber, halvcirklar, rektanglar och
diverse variationer av dessa grund-
former. Vir materiella varld bestar av
oidndliga kombinationsvarianter av
dessa element/byggstenar.

Super Mind visar med hjilp av konk-
reta exempel barnen hur enkelt det ar
att kombinera former med varandra, for
att skapa helt nya strukturer. Ett
barns fé6rmdaga att se hur stora former
bestdr av enkla element &r ett
betydande steg i dess utveckling att lara
sig dela upp komplexa problem i
mindre, 16sbara delomraden.

KONTROLLERA ATT DE 30

SAMOR NADE DESIGNMAL-
LARNA LIGGER I RATT ORDNINGS-
FOLJD (NR 31 - 60). SUPERMIND
UTGJOR FORTSETTELSEN AV START
SETTET MIGHTYMIND:

GRUNDBYGGSTENAR:

De 32 olikfargade designdelarna
bestar av: 6 geometriska grundformer, 4
grundfirger, stora och smé storlekar.

UPPGIFTEN AR ATT FYLLA

VARJE BILD I DESIGNMALLEN
HELT MED DESIGNDELAR, UTAN ATT
OVERSKRIDA DEN MORKA BEGRANSN-
INGSLINJEN:
Néar barnen utféor de 3 grundaktiv-
iteterna HITTA-SAMORDNA-SATTA
IHOP utvecklar de en mangd grundlag-
gande kognitiva fardigheter. Varje num-
rerad designmall visar konturen av en
bild, omgiven av en mork begransning-
slinje. Designmallarna bdr bara anvian-
das i den numeriska ordningsfoljden.
Ordningsf6ljden har sammanstallts och
samordnats omsorgsfullt, for att minim-
era risken for att barnet ska bli frustre-
rat.

Forst tittar barnet uppmaéar

samt pa bilden pd designmallen.
Sedan letar det efter en designdel som
passar in i bilden, utan att overskrida
begransningslinjen. Barnet fortsatter
genom att hitta en annan form, som
passar till bilden och den redan befintliga
delen och samtidigt inte O&verskrider
grundkonturen. Sedan valjer barnet
ytterligare en designdel och kombinerar
den med de lagda delarna. Detta fortgar
anda tills bilden i designmallen ar helt
fylld. S8 snart barnet har hittat och
samordnat de passande designdelarna,
ska, det till slut l4dgga ihop dem s& att
bilden blir fullstdndig. Alla designdelar
méste ligga inom den morka konturlinjen
och fr inte 6verlappa den.

Nar bilden av dansaren (design

nr 31) har satts ihop rétt, si ska
bilden av tennisspelaren (nr 52) laggas
enligt samma metod.

Med design nr 35 infors konceptet

’1agga ovanpa va-randra”. Gitar-
rens mitt 14ggs pd kvadraten som en
speciell accent, varvid kvadraten represen-
terar musikinstrumentets form. Det héar
konceptet upprepas i designmallarna nr
51, 853 och 54.

P& designmallarna med numren

32, 34, 37 och 48 finns rosetter
férsedda med ett prydnadsband. Dessa
rosetter inneh&ller speciella “beldning-
spoang”.
Exempelvis kan bilden p& designmall nr
32 sattas ihop med maximalt 24 design-
delar eller farre. Talet ”"24” i rosetten
betyder att barnet fortjdnar extra berdm
om det lyckas 14gga bilden med det maxi-
mala antalet delar (i det har fallet 4).

Manga barn alskar att spela och ha roligt
tillsammans nar de lagger de spannande
SuperMindbilderna. Extra set med Super
Mind/MightyMind designdelar eller
designmallar finns i fackhandeln.
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