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ZASADY

CEL GRY

By zdobyc¢ punkty, spéjrz na kostki z literami i sprobuj utozy¢
z nich jak najwiecej stéw, ktdrych nie wymysla pozostali
gracze. Musisz zdazy¢, zanim przesypie sie klepsydra!

PRZYGOTOWANIE GRY
Rozdaj wszystkim graczom po otéwku i po kartce z notesu.

PRZEBIEG GRY

1. Najstarsza osoba w grupie rzuca kostkami i odwraca
klepsydre.

2. Wszyscy gracze prébuja utozy trzy stowa z liter
widniejacych na kostkach i zapisac je na swojej kartce,
zanim skonczy sig czas. Kostka-joker liczy sie jako
dowolna literal
tatwizna, prawda? Pamigtajcie tylko o zasadach:
® Zapisuj tylko po jednym stowie w rzedzie.

* Kazdej z kostek (rdwniez jokera) mozesz uzy¢ tylko 1 raz
w danym stowie.

¢ Mozesz zapisywac stowa w dowolnym rzedzie na kartce,
ale musisz zapetnic¢ kazdy kwadrat w tym rzedzie.

 Nie wypowiadaj swoich stéw na gtos i nie podgladaj
stow pozostatych graczy!

Gdy piasek w klepsydrze sie przesypie, runda sig koficzy.

Gracze poréwnuja swoje zapisane stowa i zapisuja

punkty.

o 7a kazde stowo, ktérego w tej lub poprzednich rundach
nie zapisaly pozostate osoby, otrzymujesz maksymalng
liczbe punktéw wskazana obok danego rzedu.

o Jesli dwoje albo wigcej graczy zapisato to samo stowo
w tej samej rundzie, zadne z nich nie otrzymuje
punktéw. Oznaczaja ten rzad jako 0 punktéw.

Zawarto$c: 7 kostek z literami + 1 pusta kostka-joker, 1 notatnik, 1 klepsydra

oraz 4 otéwki.

o Jesdli wszyscy gracze zapisali stowo, ktére zostato juz
zapisane w ktdrej$ z poprzednich rund, punktacja za
stowo z poprzedniej rundy sie nie zmienia, ale w tej
rundzie gracze otrzymuja za nie 0 punktow.

4. Punkty za kazde ze stéw nalezy zapisac obok nich. Jesli
nie uda ci sie wymysli¢ trzech stéw przed koricem czasu,
zapisz 0 punktow w wybranym przez siebie, dowolnym
rzedzie (zero punktéw zapisujesz za kazde stowo, ktérego
nie udato ci sie wymyslic). W ten sposob wszyscy gracze
uzyja trzech rzedéw w kazdej z rund.

5. Jesdli komus uda sie zapisac wiecej niz trzy stowa
W wyznaczonym czasie, otrzymuja punkty tylko za trzy
pierwsze stowa. Nadmiarowe stowa s dyskwalifikowane.
Gracze otrzymuja za nie 0 punktéw.

NOWA RUNDA

Po przyznaniu punktéw kolejna osoba rzuca kostkami. Runda
przebiega tak, jak opisano powyzej.

KONIEC GRY

Po rozegraniu czterech rund gra dobiega korica. Wygrywa
gracz z najwigksza liczba punktow. Jedli gra zakoniczy sie
remisem, zwycigza osoba, ktdéra zdobyta najwiecej punktow
w ostatniej rundzie.

GRA DWUOSOBOWA

Jesli w grze biorg udziat tylko dwie osoby, przebieg rundy
jest taki sam jak powyzej, ale gracze rozgrywaja tylko trzy
rundy, w kazdej z nich zapisujac cztery stowa. W takiej
rozgrywce gracze beda miec rézne wyniki na koniec,
poniewaz maja mniej czasu na zapetnienie wszystkich

rzedéw.
8+ lat/ 2+ graczy / 10+ min.
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