ZAKRECONA GRA SLOWNA
DLA CALEJ RODZINY!




Gra stowna dla 2-4 graczy od lat 8.
Elementy gry:

90 zetonow
z punktowanymi
literami

W, ',

J,
E

dwustronna
plansza

klepsydra woreczek 4 parawany - ostonki

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Do graczy nalezy wybor planszy. Jezeli do gry siada dwoje zawodnikdw,
polecamy wybdr planszy z mniejszg liczbg pdl, jezeli trzech lub czterech —
plansze z wiekszg liczbg pdl. Kartoniki umieszczamy w woreczku,
z ktérego kazdy z graczy bedzie losowat literki. Kolejnos¢ wchodzenia
do gry zawodnikdéw ustala sie losujgc literki. Decyduje kolejnos¢
wylosowanych liter w alfabecie. Jeden z graczy losuje kartonik, ktéry
umieszcza na srodku planszy na czerwonym polu. Kazdy z graczy po kolei

losuje 7 literek i umieszcza je za swoim parawanem.
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ZASADY GRY

Pierwszy gracz stara sie utozy¢ wyraz z liter, ktére wylosowat, tak aby
w sktad tego wyrazu wchodzita litera juz wytozona na srodku planszy.
Kazdy z graczy ma ograniczony czas na utozenie wyrazu. Przed kazdym
ruchem nalezy odwrdci¢ klepsydre. Jezeli graczowi nie uda sie utozyc
wyrazu przed przesypaniem sie catego piasku, traci ruch, a kolejka
przechodzi na nastepng osobe.

Wyraz musi sktadac sie z co najmniej 2 liter. Tworzone przez graczy
wyrazy muszg by¢ rzeczownikami, czasownikami, przymiotnikami,
zaimkami, przyimkami, liczebnikami, przystdwkami we wszystkich
mozliwych formach gramatycznych wystepujacych w jezyku polskim.

UWAGA: We wszystkich spornych kwestiach pomocq stuzy SEOWNIK
JEZYKA POLSKIEGO. Nie jest zalecane uzywanie nazw wtasnych.
Oczywiscie mozna sie umowic na poczgtku gry, ze np. imiona lub
nazwy geograficzne mozna stosowac.

Kierunek uktadanych wyrazéw jest dowolny, pamietajgc aby kolejne
litery uktadaé zgodnie z drogg wytyczong przez taczniki.

PRZYKtAD:

Na planszy znajdujqg sie litery:
O,R,K,A (strzatki niebieskie),
nastepny gracz doktada cztery
litery: I,E,W,C i nastepnie
odczytuje wyraz: KIEROWAC
(strzatkirézowe)

UWAGA: Zaleca sie zapisywac kolejne wyrazy i odpowiadajgce im punkty
aby w przypadku spornych sytuacjimozna byfo partie odtworzyc.
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Gracz po swoim ruchu losuje zawsze tyle liter, ile wytozyt w swojej
kolejce, tak aby zawsze miat 7 liter do dyspozycji. Zaliczany jest zawsze
pierwszy wyraz utozony i odczytany, nawet w sytuacji, gdy gracz potem
spostrzeze wyraz wyzej punktowany; dlatego zaleca sie akcentowad
moment zaliczania kolejki stowem: ODCZYTUIE: ...

W przypadajacej kolejce gracz moze zdecydowacd, ze nie bedzie
dokfadat swoich liter na plansze, natomiast chce wymieni¢ zetony
zliterkami. Maksymalnie moze wymienic 4 litery.

Gracz moze do utozenia nowego wyrazu wykorzysta¢ wyraz utozony
i odczytany przez innego gracza, jezeli dotozy co najmniej jedna litere. Np.
na planszy utozony jest wyraz PA L—5 pkt. Gracz doktada tylko jedng litere
liodczytuje PA L I-6 pkt. Nastepny gracz doktada znéw tylko jedng litere
Kiodczytuje PALIK—-7 pkt.

W jednej kolejce gracz moze odczytac i zaliczy¢ tylko jeden wyraz, jezeli
dotozyt wczesniej co najmniej jedng litere. Natomiast w kazdym wyrazie,
ktdry gracz uktada, musiznajdowac sie co najmniej jedna litera znajdujaca
sie juz na planszy. Nie wolno w utozonym wyrazie wykorzysta¢ dwukrotnie
tego samego zetonu z litera.

W sytuacji, gdy gracz zrobi btad ortograficzny, lub utworzy wyraz,
ktorego w jezyku polskim nie ma, a zakwestionujg to inni gracze,
zmuszony jest zdjgc z planszy litery dotozone i nie ma prawa w tej kolejce
doruchu.

UWAGA: Moze sie zdarzyc, ze gracze zauwazq btqd dopiero po ruchu
nastepnego gracza, wowczas wyraz z btedem pozostaje na planszy
ipunkty za btedny wyraz zostajq graczowi zaliczone.

W zestawie znajdujg sie 4 kartoniki z gwiazdka, sg to jokery. Joker
zastepuje kazdg potrzebng litere, jednak nie ma wartosci punktowe;.
Zaden inny gracz nie moze korzysta¢ z wytozonego
juz na planszy jokera. Pole zajete raz przez jokera,
nie moze wchodzi¢ w sktad zadnego innego wyrazu
utozonego przez nastepnych graczy. *



SPOSOB OBLICZANIA PUNKTOW

Za kazdy utozony i odczytany wyraz (w jednej kolejce — jeden wyraz)
sumuje sie punkty poszczegdlnych liter.

Punkty premiowane dolicza sie w trzech przypadkach:

1.Pole pomaranczowe — za kazda litere na tym polu punkty liczg sie
podwdjnie —premia literowa.

2.Pole z6tte — podwadijnie liczy sie catg wartosé wyrazu przechodzacego
przez to pole —premia wyrazowa.

3.Premia za najdtuzszy wyraz—50 pkt.

1. Sposdb obliczania premii za pola pomaranczowe
Kazda litera na polu pomaranczowym liczy sie podwdjnie. Np.
w centralnym polu umieszczona jest literka B. Pole czerwone jest
neutralne i gracze nie otrzymuja premii z liter utozonych na tym polu.
Gracz utozyt wyraz ZABAWIC. Wykorzystujac premie za podwdjne
wartosci liter na polach pomarariczowych za stowo ZABAWIC otrzymuje
31 punktow.

PRZYKtAD:

graczl:

ZABAWIC - 31 pkt.
3+(1+1+1+2+1+8)x2=31
graczll dodaje litere N:
NABIC—25 pkt. P
2+3+(1+1+8)x2=25

gracz lll doktada litery P, O
iodczytuje:

POWIC - 24 pkt.
1+1+(2+1+8)x2=24

UWAGA: Jezeli nastepny gracz wykorzystuje w swoim wyrazie
premiowane litery z pdl pomarariczowych, wéwczas takze dolicza
punkty.



2. Sposob obliczania premii za pola zétte
Na planszy znajduje sie 6 pdl zéttych. Wartosé wyrazu przechodzgcego
przez to pole liczy sie podwdjnie, bez wzgledu na to, ile wyrazéw bedzie
przez to pole przechodzic !

PRZYKtAD:
I gracz URWIS — 14 pkt.
7x2=14

Il gracz RWAC — 24 pkt.
12x2=24

Il gracz URWAC — 28 pkt.
14x2=28

IV gracz GWAR — 18 pkt.
9x2=18

3. Premia za najdtuiszy wyraz
Po zakonczonej rozgrywce dodatkowg premie 50 pkt. otrzymuje gracz
(lub gracze!) za najdtuzszy utozony i odczytany wyraz. Premie te przyznaje
sie na podstawie zapisu partii.

ZAKONCZENIE GRY

Zakonczenie gry nastepuje wowczas, gdy wyczerpig sie wszystkie
zetony lub gdy zaden gracz nie moze juz dotozy¢ litery na planszy.
Zwyciezca gry zostaje ten, ktéry zdobyt najwiekszg liczbe punktéw. Kazdy
gracz od sumy zgromadzonych punktéw musi odjg¢ punkty za kartoniki
niewykorzystane —te, ktore zostaty za parawanikami.

UWAGA: Zdarza sie, Zze odczytywany wyraz przechodzi przez pola
zaréwno premii stownej, jak i wyrazowej. Wtedy wartosc liter
lezgcych na polach pomarariczowych liczy sie pojedynczo, zas
wartosc catego wyrazu—podwdjnie —z racji przejscia przez pole Zofte.
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FRAGMENT ROZGRYWAKI

Dla ufatwienia analizy rozgrywki literki dotozone przez pierwszego
gracza majg kolor czerwony, a przez drugiego — niebieski.
Przed rozgrywka na srodek planszy zostata wylosowana litera D.

KOLEJKA GRACZ 1 GRACZ 2
1 DWOREK 1apkt | REKLAMY |17 pkt
2 MALOWAC 36 pkt KIWAC 26 pkt
3 KIEROWAC 22 pkt KLANAMI 22 pkt
4 KIEROWNIK 13 pkt SNIEG 36 pkt
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