ARCHIMEDES

Gradla 2-5 graczy w wieku od 7 lat autorstwa Reinera Knizi.

ELEMENTY GRY

e 55 kart matematykéw (54 karty podstawowe oraz opcjo-
nalna karta Reinera)

e 5 duzych zetonéw symboli matematycznych

e 25 zetondéw punktéw (po 5 z wartosciamiod 1 do 5)

CEL GRY

Gra trwa piec¢ rund. W kazdej rundzie gracze zagrywaja kar-
ty matematykéw, tworzac matematyczne réwnania. Jezeli na
zakonczenie rundy bedziecie posiadac jakies karty, otrzyma-
cie punkty karne. Wygra gracz, ktéry po pieciu rundach be-
dzie miat najmniej punktéw karnych.

PRZYGOTOWANIE RUNDY

UWAGA: Jesli gracie z opcjonalng karta Reinera, pozostaw jg
w talii. Jesli gracie wedtug standardowych regut, odt6z ja do
pudetka.
l. Przed kazda z rund wez
. = , l » e
zestaw zetonéw punktow l L 3 _'. :\
karnych - od wartosci 1
do zetonu odpowiadajacego liczbie graczy.
Przyktad: W rozgrywce dla czterech graczy 4 zetony z punk-
tami karnymi od 1 do 4.
2. Potasuj karty i rozdaj kazdemu z graczy po 5 na reke.
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3. Pozostate karty utéz zakryte (rewersem do géry) w miej-
scu dostepnym dla wszystkich graczy. To bedzie talia do-
bierania. Odkryj wierzchnia karte z talii i pot6z ja obok. To
bedzie pierwsza karta stosu obliczen.

4. Obok odkrytej karty utéz 5 zetondéw réwnania matema-
tycznego.

PRZEBIEG ROZGRY WK

Pierwsza runde rozpoczyna najmtodszy gracz. Nastepnie gra

przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. W swojej tu-

rze mozesz wykonac jedng z trzech nastepujacych akcji:

1. Utworz réwnanie.

Odczytaj liczbe z karty, ktéra lezy na wierzchu stosu obliczen.

Nastepnie:

a. wybierz jeden z zetonéw symbolu matematycznego i po-
16z go po prawej stronie stosu;

b. wyt6z karte z reki i potdz po prawej stronie potozonego
zetonu symbolu matematycznego;

c. wytéz zeton symbolu réwnosci (=) po prawej stronie od
wytozonej przez siebie karty;

d. wyt6z z reki karte dajaca wtasciwy wynik réwnania matema-
tycznego, ktéry stworzyty poprzednie karty i zetony symboli
matematycznych. Powiedz gtosno, jakie réwnanie tworzysz.

Nastepnie po ukonczeniu réwnania zbierz karty i potéz je na

stos obliczen tak, aby ostatnia twoja karta (wynik réwnania)

byta na wierzchu stosu. Uzyte zetony potéz obok pozosta-
tych zetonéw z symbolami matematycznymi.

Nastepuje tura kolejnego gracza.
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Przyktad: Na stosie obliczeri lezy karta z cyfrq 3 (Powiedz:
JTrzy...”). Najpierw ktadziesz zeton symbolu + (,...plus...”), a po-
tem wyktadasz z reki karte 5 (,...piec...”). Nastepnie dodajesz ze-
ton symbolu réwnosci (,...réwna sie...”) i wyktadasz z reki karte 8
,...osiem”). Udato ci sie utozyc prawidtowe réwnanie: 3+ 5 = 8.

Kolejny gracz rozpoczyna z 8 na stosie obliczen (,Osiem...”).
Ktadzie wiec zeton - (,minus”) oraz wyktada z reki karte 1
(...jeden...”), a nastepnie dodaje zeton symbolu = (,réwna sie”),
po czym na koniec wyktada z reki karte 7 (,...siedem”). Graczowi
udato sie utozy¢ prawidtowe rownanie 8 - 1 =7.




2. Ut6z réwnosé.

Aby stworzy¢ réwnosé, musisz tylko:

a) potozy¢ matematyczny zeton z symbolem réwnosci =
(,...réwnasie...”) po prawej stronie stosu;

b) wybrac z reki karte o tym samym nominale co karta ze sto-
su obliczen i potozyc¢ jg po prawej stronie zetonu symbolu
rownosci. Jesli jest taki sam, utozytes$ rownanie. Odktadasz
SwWoja zagrana karte na stos obliczen.

”

3. Dobierz karte.

Jezeli nie mozesz lub nie chcesz utworzyé prawidtowego
réwnania/réwnosci, musisz dobrac jedna karte z zakrytego
stosu. Nastepnie twoja tura sie konczy. Jezeli zakryty stos sie
wyczerpat, po prostu spasuj i twoja tura sie konczy. Rozpo-
czyna sie tura kolejnego gracza po twojej lewej.

Roéwnania:

Mozecie uktadac nastepujace cztery rodzaje rownan, zagry-
wajac kolejno po dwie karty:

Dodawanie - Przyktad: 3+ 5 = 8.

Odejmowanie - Przyktad:8-1=7.

Mnozenie - Przyktad: 3x4 = 12.

Dzielenie - Przyktad: 12: 6 = 2.

UWAGA: Wynik réwnania musisz zawsze wytozy¢ jako ostat-
nig karte. Réwnania takie jak: 8@ 3 + 5 nie s3 dozwolone.




ZAKONCZENIE RUNDY

A. Runda konczy sie, gdy jeden z graczy (po utworzeniu row-
nania lub utozeniu réwnosci) nie ma juz kart na rece. Wszyscy
pozostali gracze odkrywaja karty, ktére pozostaty im na re-
kach. Nastepnie sumuja liczby z tych kart.

W przypadku remisu, jezeli kilku graczy posiada te sama sume
liczb, kazdy z nich musi dobrac jedng karte z talii dobierania i
dodac ja do swoich kart. Nalezy ponownie sprawdzi¢, czy ktos
posiada taka sama sume. Jesli zndw jest remis, dobierzcie ko-
lejne karty itd.

Jezeli w trakcie rozstrzygania remiséw wyczerpie sie talia do-
bierania, przetasuijcie stos obliczen i odwrdccie go, tworzac
nowa talie dobierania.

Punkty karne: Gracz, ktéry zakonczyt runde, pozbywa-
jac sie kart z reki, nie otrzymuje karnych punktéw. Bierze
zeton z 1 punktem i odrzuca go do pudetka. Gracz z naj-
nizsza suma otrzymuje zeton z 2 punktami, kolejny z 3
punktami itd. Wreszcie gracz z najwyzsza suma otrzymuje
zeton z najwiekszg liczbg punktéw. Po zakonczeniu kazdej
z rund gracze powinni ktas¢ zetony punktacji jeden na drugim,
tak aby byta widoczne gérna wartosc.

B. Runda konczy sie rowniez, gdy w trakcie rundy wyczer-
pie sie talia dobierania i wszyscy kolejni gracze spasuja. Jezeli
tylko niektérzy gracze spasuja, a kolejni sg w stanie tworzyc¢
prawidtowe réwnania, gra toczy sie dalej. W takim przypadku
nawet gracze, ktérzy wczesniej spasowali, moga uktadac ko-
lejne réwnania w swojej turze. Runda konczy sie dopiero, gdy
wszyscy gracze spasuja po kolei.
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GraczA

GraczC

8+7=15 8+5=13

Przyktad: Na zakonczenie biezqcej rundy troje graczy posiada na-
stepujqgce sumy liczb: 8, 8 i 13. Gracze z sumq 8 muszq dobrac po
jednej karcie. Dobierajq 7 oraz 5. Teraz ich sumy sie rézniq: jed-
na to 15, a druga 13. Jednak teraz dwéch graczy posiada sume 13
(gracz B i Gracz C). Ta para graczy musi dobrac po jednej karcie. Do-
bierajq 10 oraz 3. Teraz wszystkie sumy sie rézniqg: 15, 23i 16.

GraczA GraczB

GraczC
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15 13+10=23

13+3=16



Punkty karne: Jezeli runda zakorczy sie w ten sposéb, zaden z
graczy nie wygrywa, zatem wszyscy otrzymuja punkty karne.
Gracz z najnizsza suma otrzymuije zeton z 1 punktem (nie od-
rzuca go do pudetka). Kolejny gracz otrzymuje zeton z 2 punk-
tami itd. Remisy roztrzyga sie jak powyze;j.

NOWA RUNDA
1. Przygotuj elementy gry tak, jak opisano w punkcie PRZY-
GOTOWANIE RUNDY.
2. Gracz, ktéry otrzymat zeton z najwieksza liczba punk-
téw, rozpoczyna nowa runde.

KARTA REINERA

WSsréd kart znajduje sie opcjonal-
na karta Reinera. Na poczatku gry
wtasujcie ja do talii. Karta ta dziata
jak Joker, zastepuje dowolng karte o
wartosciach od 1 do 13. Jesli jednak
na koniec rundy (takze po dobraniu
kart przy remisie) gracz bedzie miat
ja na rece, automatycznie bedzie
ostatnim graczem w tej rundzie.

REINER




ZAKONCZENIE GRY
Gra konczy sie po pieciu rundach. Gracze sumujg wartosc
otrzymanych zetonéw punktow karnych. Ten, ktéry zdobyt
ich najmniej, zostaje zwyciezca.
W przypadku remisu kazdy remisujacy dobiera po jednej kar-
cie z talii dobierania. Zwyciezca zostaje wtedy gracz, ktéry
wyciggnat karte z najnizsza liczba.
Jesli znéw jest remis, gracze dobierajg kolejng karte az do
wytonienia zwyciezcy.
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