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GRA |
W grze bierze udziat od 2 do 4 oséb. Jeden z uczestnikow
notuje uzyskane przez graczy punkty, a na koniec gry ogtasza
wyniki.

Przebieg gry
e Do pudetka wsypuje sie puzzle i odwraca tak, by literki
umieszczone na nich nie byty widoczne.
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e Kazdy z graczy losuje po jednym kartoniku; ustala sie
kolejnos¢ ,wchodzenia” do gry, zgodnie z kolejnoscig
alfabetyczng wylosowanych literek.
Pierwszy gracz losuje jeszcze szes¢ literek i stara sie utozy¢
jak najdtuzszy wyraz. Jezeli utozy wyraz piecioliterowy
i pozostajg mu jeszcze 2 elementy, losuje jeszcze 5 literek,
tak by ,na rece” miat zawsze do dyspozycji 7 literek. Po
utozeniu wyrazu prowadzacy zlicza punkty i zapisuje wynik.
e Kolejny gracz, losuje podobnie jak pierwszy, jeszcze 6
literek. Stara sie utozy¢ wyraz w taki sposdb, aby utozony
wyraz przecinat sie zjedna z literek wyrazu utozonego przez
poprzednika. W jednym ruchu gracz moze utozy¢ tylko
jeden wyraz. Gracz przed przystagpieniem w swojej kolejce
do utozenia wyrazu powinien dysponowaé siedmioma
literkami. Wyjatkiem jest sytuacja, gdy na koncu gry
zabraknie elementéw.

Przyktad: Pierwszy gracz utozyt

Cl wyraz APTEKA z 6 swoich liter - otrzymuje 6 pkt,
2 kolejny gracz wykorzystat tylko
R 3 swoje litery do wyrazu GRAC - otrzymuje 9 pkt.
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Jezeli gracz wykorzysta wszystkie siedem literek
w jednej kolejce, to oprocz punktéw uzyskanych za

zliczenie wartosci liter uzyskuje premie punktowg
- 20 punktdw.




W zestawie oprécz 68 liter znajdujg sie dwa elementy
oznaczone ¥, ktére nie majg zadnej wartosci punktowej, ale
w grze oznaczajg dowolng litere, ktdra jest akurat graczowi
niezbedna do utozenia wyrazu.
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Uktadane wyrazy musza by¢ formami gramatycznymi
rzeczownikow, czasownikéw, liczebnikow, przymiotnikdw,
zaimkow oraz mogg by¢ przystéwkami lub przyimkami.
Oczywiscie przed przystgpieniem do gry mozna zmienic
zasady i dopusci¢ mozliwos$¢ uzywania wyrazow oznaczajgcych
nazwy wfasne: imiona, marki samochoddw, nazwy geografi-
czne, nazwiska stawnych ludzi itp. W razie watpliwosci nalezy
skorzysta¢ ze stownika jezyka polskiego lub wydawnictw
encyklopedycznych.

Wyraz utozony przez przedfuzenie wyrazu juz

ufozonego na stole, liczy sie punktowo jak nowy
wyraz, czyli zlicza sie punkty z wszystkich liter.

Przyktad: W krzyzéwce znajduje sie wyraz SEN, kolejny gracz
doktada 3 litery: B, A, Uiotrzymuje wyraz BASENU - dostaje 8 pkt.
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W sytuacji, gdy dotozenie liter spowoduje utworzenie

oprocz podstawowego wyrazu - wyrazu dodatkowego
wowczas gracz zlicza sobie punkty za obydwa stowa.




Przyktad: Dotozenie do litery t liter O,W,Y i uzyskanie wyrazu tOWY -
8 pkt. spowoduje utworzenie wyrazu OS - 2 pkt. Gracz otrzymuje
10pkt.)

e Gracz w czasie swojej kolejki, moze zrezygnowac z uktadania
wyrazu. Moze wtedy wymienic catosc lub czes¢ posiadanych
liter.

e Zwycieza gracz, ktory uzyska najwiekszg liczbe punktéw
w czasie rozgrywki.

GRA I

e W grze moze brac udziat 2, 3 lub 4 graczy. Gra sktada sie
z czterech rund. Gracze wybierajg sposrdd siebie gracza
prowadzacego, ktéry czuwa nad prawidtowym przebiegiem
gry oraz zapisuje wyniki.



e Gdy do gry przystepuje dwdch lub trzech graczy, kazdy
z nich losuje po 20 elementdw, a pozostate zostajg na stole
do dalszego wykorzystania. Gdy w grze bierze udziat
czterech graczy, wowczas kazdy z graczy otrzymuje po 15
elementdw, pozostate dziesiec literek pozostaje nastole.

e Kazdy z graczy stara sie ze swoich literek utozy¢ najwiecej
mozliwych wyrazéw, uktadajgc je w jak najbardziej
poprzecinang krzyzéwke. Punkty uzyskuje sie za kazdy
wyraz utozony w krzyzéwce.

e Runda koniczy sie, gdy jeden z graczy wykorzysta i utozy
wszystkie swoje puzzle w krzyzéwce. Koniec rundy moze
nastgpié rowniez wtedy, gdy zaden z uczestnikdw nie moze
utozyc¢ juz wiecej wyrazéw ze swoich literek i gracze chca
podlicza¢ punkty z tej rozgrywki. Gracze moga sie réwniez
umowic, ze czas gry wynosi np. 5 minut. Po skoficzonym
czasie, gracze podliczajg punkty za wyrazy, ktore udato sie
stworzy¢ w tym czasie.

Kazdy gracz w trakcie rundy ma prawo do wymiany

dwdch liter w sposéb losowy. Moze z tego prawa
skorzystac lub nie.

e Jezeli gracz w czasie jednej rundy wytozy wszystkie 15 lub
20 elementow na stot w postaci krzyzéwki, otrzymuje
dodatkowo 20 punktéw.

¢ Po skoniczeniu czterech rund zostaje wytoniony zwyciezca,
zostaje nim gracz, ktéry zdobyt najwiekszg liczbe punktéw.



Przyktad podliczenia punktow:

TIK - 3 punkty
TRABY - 10 punktow
KOZA - 5 punktow
SADZI- 10 punktow
PYt - 6 punktow
RAZEM - 34 PUNKTY
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e W grze moze brac udziat 2, 3 lub 4 graczy. Gra skfada sie
zdziesieciu rund. Zapis gry prowadzi jeden z graczy.

e Kazdaz oséb losuje 15 elementdw, po czym stara sie utozy¢
zwylosowanych liter jak najdtuzszy wyraz!

e Runda konczy sie, gdy osoba, ktdra utozyta wyraz podniesie
reke. Wtedy prowadzacy gre podlicza punkty za wyraz
u kazdego z grajgcych. Osoba, ktéra utozyta najdtuzszy
wyraz dostaje 5 punktow premii.

Moze sie zdarzy¢, ze oprdocz przerywajacego gre nikt
nie zdazyt utozy¢ stowa. Dlatego, aby nie byto

mozliwosci ztosliwego przerywania gry, wprowadza
sie zasade, ze wyraz utozony przez przerywajacego gre
musi sktadac sie z co najmniej 5 liter.
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