


Liczba graczy: 1- 6
Wiek: 12+

Zawartosc pudetka:

1. Kostki z literami — 144 szt.

2. Kostki z cyframi — 72 szt.

3. Kostki,znak réownosci” - 36 szt.
4, Woreczek na literki — 1 szt.

5. Woreczek na cyferki - 1 szt.

6. Klepsydra — 1 szt.
7. Notes - 1 szt.
8. Instrukcja

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zgodnos¢ elementdéw z listg zawartosci pudetka umieszczong powyze;j.

W razie niezgodnosci prosimy o kontakt: e-mail: alexander@alexander.com.pl

GIMATRIKS TO WYJATKOWA GRA SEOWNA,
W KTOREJ WYGRYWA TEN, KTO... NRJLEPIEJ LICZY!

Literom nadano wartosci liczbowe, zatem ukfadaj stowa tak, aby ich
warto$¢ odpowiadata wylosowanym liczbom. Badz kreatywny i szukaj
takich stéw, za ktore zgarniesz jak najwiecej punktéw. Oto prawdziwa
gimnastyka dla mézgu zmuszajaca do aktywnosci obie jego pétkule!
Jeste$ gotowy podjac to wyzwanie?

JESLITAK, T SZYKUJ SIE NA TEGIE GLOWKOWRNIE!

LICZBA KOSTEK W ZESTAWIE ORAZ WARTOSCI PUNKTOWE:
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Kazda kostka z numerem od 1 do 9 wystepuje w grze 6 razy.

o H-
UWAGA:

Wartosci liczbowe liter wystepujacych tylko w alfabecie polskim zostaty ujednolicone
z wartosciami podstawowych liter alfabetu facinskiego (tj. zaréwno litera C jak i C posia-
dajg wartos¢ 3 pkt). W GIMATRIKS premiowane jest nie tyle wykorzystywanie rzadziej
wystepujacych liter, ale szybkie znalezienie rownowartosci liczbowej dla utworzonego
stowa. Warto zatem mocno przygladac sie wylosowanym cyfrom i wedtug nich starac sie
utozy¢ najlepiej punktowane kombinacje.

CEL GRY

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw poprzez utworzenie réwnan
z liter i cyfr.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Wszystkie kostki z literami wtéz do duzego worka i mocno nim
potrzasnij, by sie dobrze wymieszaty.

2. Kostki z liczbami wsyp do mniejszego worka i réwniez nim potrzasnij w celu ich
przemieszania.

3. Kostki ze znakami réwnosci wytdz na stét w formie puli dostepnej w zasiegu reki
kazdego z graczy.

4. Jeden z graczy bierze notes do zapisu punktacji (lub kartke papieru) i bedzie po
kazdym ruchu zapisywat punkty zdobyte przez
kazdego gracza.

5. Mozna uzywac klepsydry lub minutnika do mierzenia
czasu w kazdym ruchu. Klepsydre uruchamia zawsze
osoba siedzaca po prawej stronie gracza, ktérego
ruch akurat trwa. Czas mozna tez zmierzy¢ za
pomoca bezptatnej aplikacji Alexander Timer lub
stopera. Aby skorzysta¢ z aplikacji, pobierz ja
w sklepie wihasciwym dla systemu operacyjnego
swojego smartfonu lub tabletu, wpisujac ,Aplikacja

Alexander Timer”, lub skorzystaj kodc’)wf/
znajdujacych sie obok.

6. Jestescie gotowi? Mozemy zaczynad!




GLOWNRA ZASADA UKLADANIA ROWNAN W GIMATRIKS

- Aby zdoby¢ punkty w swoim ruchu gracz musi utozy¢ réwnanie, w ktérym po jednej
stronie znajduje sie utozone z wylosowanych liter stowo, a po drugiej stronie utozona
z cyfr liczba.

- Obie strony réwnania taczymy znakiem réwnosci (musza miec te sama wartosc).

- Z jednej strony réwnania dodajemy do siebie wartosci liter otrzymujac w ten sposéb
faczng wartos¢ catego stowa.

- Z drugiej strony réwnania ukladamy cyfry w kolejnosci: pierwsza cyfra to setki, druga
dziesiatki, trzecia jednosci (przy odrobinie wprawy jestesmy réwniez w stanie wejsc¢
w rébwnania o wartosci powyzej tysigca punktow).

PRZYKLAD: suma wartosci wszystkich liter w stowie ,beczka” wynosi 531.

prczxrEHEN

Stowo moze znajdowac sie z prawej lub z lewej strony rownania, a takze z géry lub z dotu
wzgledem kostki ze znakiem réwnosci. Gracz ma dowolnos¢ w wyborze. W ten sposob
na stole powstaje uktadanka na wzér krzyzéwki” Liczby czytamy od lewej do prawej
w poziomie i z gory na dot w pionie. Pomiedzy stowem a liczbg zawsze musi sie znalez¢
znak réwnosci, ktérego nie losujemy, tylko w kazdym ruchu dobieramy z puli lezacej

na stole. .
SKROCONE ZASADY GRY:
WYLOSUJ 16 KOSTEK Z LITERAMI,

9 KOSTEK Z CYFRAMI | DOBIERZ * . A G
| ZNAK ROWNOSCI Z PULI & v

UtOZ WEASCIWE ROWNANIE
W SWOJEJ KOLEJCE,
NIM UPLYNIE CZAS G R A . - .

DOBIERZ BRAKUJACE

KOSTKI, BY ZAWSZE MIEC
16 LITER, 9 CYFR A B C . 1 6
| ZNAK ROWNOSCI

® ®

ZAPISZ PUNKTACJE
W NOTESIE

®



WARIANT GRY DLA 2-4 GRACZY

Kazdy z graczy dobiera swoj zestaw do gry:
- losuje 16 kostek z literami

- losuje 9 kostek z cyframi

- bierze z puli 1 kostke ze znakiem réwnosci

Gracze rozktadajg wszystkie kostki przed soba.
Nie ma potrzeby ukrywania ich przed innymi.

Pierwsze réwnanie stworzone z wylosowanych przez siebie kostek wszyscy starajg sie
utozy¢ jednoczesnie. Rbwnanie moze by¢ dowolne, ale gracz moze wytozy¢ tylko takie
stowa, w ktérych suma liter odpowiada liczbie mozliwej do utozenia z posiadanych
przez niego cyfr.

Osoba, ktéra zrobi to najszybciej, zatrzymuje gre i wyktada swoje kostki na stét zgodnie
z gtébwna zasada uktadania rownan w GIMATRIKS.

Tak powstate réwnanie wyznacza poczatek rozgrywki.

Kolejne réwnania musza rozbudowywac¢ GIMATRIKS, czyli taczy¢ sie z poprzednimi
przynajmniej jedng kostka - zawsze zachowujac przy tym réwnos¢ pomiedzy wszystkimi
stronami réwnan na stole.

UWAGA! Nawet jesli zdecydujecie sie na rozgrywke z klepsydra, to przy uktadaniu
pierwszego rownania nie odliczacie czasu.

W kolejnych ruchach gracz moze dotozy¢ do uktadanki petne réwnanie (skorzystac
zarébwno ze swoich liter jak i z liczb). Moze tez dotozy¢ tylko samo stowo albo sama
liczbe, taczac je z kostkami juz lezacymi na stole za pomoca znaku réwnosci.

Po wytozeniu kostek w swoim ruchu gracz losuje z odpowiednich workéw tyle samo
kostek aby w kazdej chwili mie¢ odpowiednio 16 liter i 9 liczb.

Dobiera réwniez sobie jeden znak réownosci.

Punktacja zostaje zapisana w notesie i kolej przechodzi na nastepnego zawodnika zgod-
nie z ruchem wskazéwek zegara. Jesli gracz nic nie dotozyt, to nie traci zadnych punk-
tow. Wpiszcie w notesie pozioma kreske lub symbol X.

WYMIANA KOSTEK

Gracze moga zrezygnowac ze swojego ruchu i zamiast tego wymieni¢ posiadane kostki
na inne losujac je z woreczkéw. Gracz odktada na bok kostki, ktérych chce sie pozby¢
i losuje z worka tyle samo nowych. Nastepnie wrzuca swoje odrzucone kostki do worka
i potrzasa nim mieszajac zawarto$¢. Mozna wymienia¢ dowolne kostki — same litery,
same cyfry lub dowolny zestaw.



KONIEC GRY:

Gra konczy sie kiedy zabraknie w puli znakéw réwnosci lub po osiagnieciu przez
jednego z graczy umoéwionej przed gra liczby punktéw (np. 1/3/5 tys.). Koniec gry
nastepuje réwniez kiedy zaden z graczy nie jest w stanie dotozy¢ zadnego elementu
réwnania  do uktadanki. Wtedy podliczamy wszystkim punkty i zwyciezca zostaje ten,
kto ma ich najwiece;j.

SPOSOBY DOKLADANIA SLOW I LICZB

1. Doktadanie nowego petnego réwnania
do juz lezacych na stole: R

pﬁ;%}ﬁ....

Za dotozenie stowa RAJ do stowa BECZKA 12
gracz otrzymuje 91 punktow

2. Rozbudowa istniejacego réwnania:

Mozna dotozy¢ litery do istniejacego juz stowa tworzac nowe. Nowa suma wartosci liter
musi zgadzac sie z liczba znajdujaca sie po drugiej stronie znaku réwnosci. W tym celu
mozna dotozy¢ nowe kostki z liczbami i/lub dokonac zamiany lezacej na stole cyfry
z posiadang przez siebie kostkg o innej wartosci.

Stowo utozone pierwotnie R A J . . .
80 1 10
Gracz doklada nowa literke G R A J
7 80 1 10

Zmienia sie wartos¢
liczbowa stowa

3. Doktadanie nowych stéw o tej samej wartosci do juz istniejacych:

Mozna dokfadac stowa z obu stron réwnania, ale punkty nie sumuja sie (w kazdym
z przedstawionych przypadkéw gracz zdobywa w tym ruchu 91 punktow).
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4. Doktadanie liczby do jednej litery w stowie:

W swoim ruchu istnieje mozliwos¢ dotozenia liczby do jednej litery lezacej juz na stole,
ale warto$¢ zdobytych w ten sposdb punktow dzielona jest na pét, a wynik dzielenia

zaokraglamy w dét.
seczxHHENR
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. Za takie utozenie Z=500,
. gracz otrzymuje 250 punktow.

INNE WARIANTY GRY

W wariancie gry na 5-6 GRACZY zasady rozgrywki pozostaja takie same, jednak zmienia
sie liczba losowanych w kazdym ruchu kostek: 10 kostek z literami + 5 kostek z cyframi.
W GIMATRIKS mozna tez gra¢ w pojedynke mierzac sie z czasem. Wylosuj standardowy
zestaw 16 kostek z literami oraz 9 kostek z cyframi i sprawdz jak wiele punktéw potrafisz
zdoby¢ np. w 15 minut. Graj tak jak w podstawowym wariancie gry. Po kazdym ruchu
dobierz kolejne kostki i wytez umyst, aby pobi¢ swoéj wiasny rekord. Zaawansowani
gracze moga wprowadzi¢ do rozgrywki dodatkowa opcje, w ramach ktérej mozna
w swoim ruchu podmieni¢ lezaca juz na stole litere na jedng z posiadanych liter o innej
wartosci. Zmieni sie w ten sposob cate stowo a takze jego wartos¢. Oczywiscie wymusza
to wtedy réwnoczesna modyfikacje liczby po drugiej stronie. Jedyny warunek jest taki
aby w kazdg strone zachowane zostaty znaki réwnosci.

PRZYKLAD

Na stole lezy pierwsze réwnanie: BECZKA = 531. Przed rozpoczeciem ruchu gracz
posiada w swoim zestawie m.in. litere T, a takze cyfry 6, 2 oraz 9.

Gracz wymienit (czyli zdjat ze stotu) litere B i zastapit jg swoim T. W ten sposéb stowo
BECZKA zmienito sie w TECZKA i jego wartos¢ wzrosta do 629 punktéw. Aby moc
zakonczy¢ ruch i zdoby¢ te punkty, gracz musi wymienic cyfry 5,3 i 1 na swoje 6, 2,9
(cyfry i liczby zabrane ze stotu zostajg dotaczone do zestawu gracza).

Zmiana istniejacego rownania poprzez wymiane liter i liczb:

PrczxrEHEE
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UWAGA:



Do zmienionego stowa nie wolno juz wracac, tj. w kolejnym ruchu ani ten sam gracz (ani
zaden inny) nie moze juz zmieni¢ stowa TECZKA z powrotem w BECZKA, nawet jesli
posiada stosowne do wymiany kostki. Podobnie ma sie sprawa z odmiang stowa przez
przypadki (BECZKA = 531 pkt, zmieniona na BECZKE = 535 pkt) lub zmiang z liczby
pojedynczej na mnoga (np. BECZKA = 531 pkt, zmieniona na BECZKI = 539 pkt). Taka
zmiana dozwolona jest tyko jeden raz w ciagu catej gry bez mozliwosci powrotu do
starej wersji. Po dokonaniu zmiany stowa na inne rekomendujemy odnotowanie tego
w tabeli punktadcji, aby unikna¢ ewentualnych sporéw, czy taka wersja juz pojawita sie
w rozgrywce. Ewentualnie mozna zezwoli¢ na zamiane stéw w ograniczonej formie, np.
zmiana stowa BECZKA na TECZKA jest akceptowalna, ale juz modyfikacje stéw przez
liczby i przypadki - nie.

NIEDOZWOLONE SEOWA

O ile gracze nie zdecyduja inaczej, w grze nie mozna uktada¢ nazw wiasnych ani
skrotow. Wszelkie inne warianty jezykowe sa dopuszczone. Mozna uktadaé stowa
zgodnie z ich odmiana, np. przeczyta¢, czytad, czyta, czytaj, itp. Dopuszczalne sg
zardwno rzeczowniki w liczbie pojedynczej i mnogiej, odmienione przez przypadki,
np. kogut, kogucie, koguty, itp. Jesli chcecie, mozecie na poczatku gry tworzy¢ wtasne
zasady, jakie stowa chcecie ukfadaé. Moga to by¢ np. tylko rzeczowniki lub tylko
czasowniki, tylko w mianowniku, itp. Wszystko zalezy od was, a jedynym ograniczeniem
jest wyobraznia.

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Istnieje ryzyko zadtawienia sie matymi elementami.

Zestaw zawiera dtugie sznurki / linki, istnieje ryzyko uduszenia sie.
Prosimy zachowac opakowanie ze wzgledu na podane informacje.

Opakowanie nie jest czescig zabawki.
Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.

Przechowywanie: Produkt nalezy przechowywac¢ w suchym pomieszczeniu, z dala od zrédet ciepta

oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja: Po zakoriczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposéb bezpieczny i z dbatoscig o sSrodowisko
Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrektywa bezpieczenstwa
zabawek.

PRODUCENT:
Z.P. ,ALEXANDER" Piotr Pundzis

80-209 CHWASZCZYNO k/GDYNI

UL. TELEWIZYJNA 19 . . @
Symbol 0-3 oznacza, ze zabawka jest
TEL./FAX 58 552 83 70, Pieodpowiedia da dreciw wicks %

TEL.58 55287 27 ponize;j 3 lat.



