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Stowna gra towarzyska dla 2 do 4 graczy.

W sktad gry wchodza:
o Dwustronna plansza do gry
o 90 okragtych kartonikow z literami
o 4 parawany - ostonki
o Notes do zapisywania wynikow

Przygotowanie do gry:

1. Wybér planszy do gry. Polecamy plansze

z mniejszg liczbg podl, jezeli w rozgrywce bierze
udziat 2 graczy. Przy wiekszej liczbie
zawodnikow warto wybrac duzg plansze.

2. Przygotowanie kartonikow. Wszystkie
kartoniki powinny by¢ roztozone na stole
literkami do dotu.



3. Ustalenie kolejnosci grania. W tym celu,
kazdy z zawodnikéw losuje jeden kartonik

z literg; decyduje kolejnos¢ wylosowanych
liter w alfabecie.

4. Losowanie liter. Kazdy z graczy losuje 7 liter
i umieszcza je za swoim parawanem, tak aby
inni zawodnicy nie mogli zobaczy¢
wylosowanych liter.

5. Jeden z graczy losuje jedng dodatkowa litere
i umieszcza jg na centralnym, zéttym polu.

Zasady gry

Gra polega na uktadaniu wyrazéw z wylosowanych liter.
Zwycieza gracz, ktory zdobedzie najwiekszg liczbe
punktow Wyrazy uktada sie tylko pionowo lub
poziomo, tak jak w klasycznej krzyzéwce. Uktadane
wyrazy powinny krzyzowac sie ze sobg w taki sposéb,
aby kazda dotozona litera jednoznacznie okreslata do
jakiego wyrazu nalezy.
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Podczas jednej rundy gracz moze utozy¢ tylko
jeden wyraz sktadajgcy sie z co najmniej 2 liter.
Tworzone wyrazy mogga by¢: rzeczownikami,
czasownikami, przymiotnikami, zaimkami, przyimkami,
liczebnikami, przystéwkami we wszystkich mozliwych
formach gramatycznych wystepujgcych w jezyku
polskim. Utozone wyrazy nie mogg by¢ nazwami
witasnymi, np. imionami lub nazwami geograficznymi,
chyba, ze zawodnicy umowig sie na poczatku gry, ze
dopuszczajg takie wyrazy. We wszystkich spornych
kwestiach pomocg stuzy stownik jezyka polskiego.
Pierwszy gracz uktada wyraz z wylosowanych przez
siebie literi uktada go w ten sposdb, aby w sktad wyrazu
wchodzita litera umieszczona w centralnym punkcie
planszy. Nastepnie odczytuje wyraz oraz liczy i zapisuje

punkty.

UWAGA! KazZdej literze przypisana jest wartosc

liczbowa. Sume wartosci poszczegdlnych liter w wyrazie
zapisujemy, jako punkty dla gracza zdobyte w jednym
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ruchu.

UWAGA! Zaleca sie zapisywanie kolejnych
wyrazow i odpowiadajgcych im punktow —w przypadku
sytuacji spornych pozwoli to na odtworzenie rozgryweki.

Gracz po swoim ruchu losuje tyle liter, ile wytozyt
na plansze, tak aby zawsze miat 7 liter do dyspozycji.
Nastepni zawodnicy ukfadajg wyrazy w ten sposéb, aby
wykorzystac chociaz jedng z liter, ktdra znajduje sie na
planszy. Gracz moze do ufozenia nowego wyrazu
wykorzysta¢ wyraz wczesniej utozony i odczytany, jezeli
dotozy co najmniejjednalitere.

Np. Na planszy utozony jest wyraz GRA — 7 pkt.
Gracz doktada tylko jedng litere M i odczytuje GRAM —
9 pkt. Nastepny gracz doktada litere Y i odczytuje
GRAMY - 11 pkt.

Gracz moze zrezygnowac z uktadania wyrazu
w swojej kolejce i w zamian wymienié swoje kartoniki.
Maksymalnie mozna wymienié 4 litery.

W sytuacji, gdy gracz zrobi btad ortograficzny lub
utworzy stowo, ktérego nie ma w jezyku polskim,
zmuszony jest do zdjecia stowa z planszy i traci prawo do
ruchu w nastepnejkolejce.

UWAGA! Jezeli gracze zauwazq btgd dopiero po
ruchu nastepnego gracza, wowczas wyraz z bftedem
pozostaje na planszy i punkty za btedny wyraz zostajq
graczowi zaliczone.



Wsréd kartonikéw z literami znajdujg sie 4
kartoniki z gwiazdka, sg to jokery. Joker zastepuje kazdg
potrzebng litere, lecz nie ma wartosci punktowej. 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.

Sposob obliczania punktow

Za kazdy utozony i odczytany przez gracza
wyraz sumuje sie punkty poszczegdlnych liter. W
przypadku, gdy wyraz przechodzi przez pola specjalne,
oznaczone na planszy szarym i biatym kolorem,
dolicza sie premie. Istnieje dwa rodzaje premii:

1. PREMIA LITEROWA za pola szare. Naliczana
jest przy przejsciu wyrazu przez pole szare — za
kazda litere na polu szarym punkty liczy sie
podwajnie.

2. PREMIA WYRAZOWA za pola biate. Naliczana
jest przy przejsciu wyrazu przez pole biate —za
kazdy wyraz przechodzacy przez pole biate
punkty liczy sie podwadjnie za caty wyraz.

UWAGA! Jezeli nastepny gracz wykorzystuje
w swoim wyrazie wczesniej ufozone premiowane litery
lub wyraz, premia jest naliczana w ten sam sposob, jak
w przypadku wyrazu pierwotnego.
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Zakonczenie gry

Zakonczenie gry nastgpuje wowczas, gdy zaden
gracz nie moze juz dotozy¢ litery na planszy lub
wszystkie kartoniki z literami zostang wykorzystane.

Po zakonczonej rozgrywce gracz (lub gracze!),
ktoéry utozyt najdtuzsze stowo zostaje nagrodzony
dodatkowymi 20 pkt. Punkty te przyznawane sg na
podstawie zapisu rozgrywki.

Zwyciezcy gry jest ten zawodnik, ktory zdobyt
najwiekszgilo$é¢ punktow.

UWAGA! Kazdy gracz od sumy zgromadzonych
punktow musi odjg¢ punkty za kartoniki, ktorymi
dysponowat, a ktorych nie wykorzystat w rozgrywce.
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