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WITAJ W GARNUSZKU!

Dzem dobry to gra kooperacyjna przeznaczona dla od 2 do 6 gra-
czy. Przez wszystkie rundy kazdy z graczy ma jakas litere, ktéra wi-
dza pozostali. Caty wic polega na tym, ze nikt nie moze zobaczy¢
swojej wtasnej litery!

Gracze probuja utozyc¢ stowa z widzianych przez siebie liter. Gracz,
ktéry ma pomyst na najlepsza podpowiedz, uktada ja literka po Li-
terce, oznaczajac litery numerowanymi zetonami. Pozycja Twojej
litery w podpowiedzi pomoze Ci ja odgadna¢. Gdy Ci sie to uda,
przejdz do kolejnej! Zgadnij wszystkie swoje litery, zanim skoncza
sie Wam podpowiedzi, i ut6z z nich swoje sekretne stowo.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Usiadzcie przy stole w taki sposéb, by po rozpoczeciu gry kazdy byt w stanie zobaczy¢ 5 liter.
Numerowane zetony, karty kwiatkéw i karte jokera potdzcie na srodku stotu.

PRZYGOTOWANIE SEKRETNEGO StOWA

Na poczatku kazdy z graczy przygotowuje sekretne stowo dla osoby,
ktéra siedzi po jego prawej stronie:
1. Potasuj talie kart liter.

2. Rozdaj karty liter po réwno wszystkim graczom. Przejrzyj il
swoje karty i stwérz z wybranych liter piecioliterowe stowo. g
Jesli w stowie wystepuje litera z polskim znakiem, uzyj Li- %
tery bez polskiego znaku (jak czasem w SMS-ach). Odrzu¢
pozostate karty, ktadac je awersami do dotu.

3. Gracze, ktdrzy nie sa w stanie utozy¢ stowa z wtasnych -
liter, moga przejrzec karty odrzucone przez pozosta-
te osoby.

4. Gdy juz kazdy utozy piecioliterowe stowo, gracze
tasuja swoje karty i przekazuja je na prawo.

5. Potasuj wszystkie odrzucone karty, tworzac
z nich talie. Umies¢ ja na $rodku stotu.

Mozesz tez uzy¢ do przygotowan

specjalnej aplikacji Dzem dobry!

\_ cge.as/lja )

Poziom trudnosci. W tej instrukcji opisujemy standardowa,
gre piecioliterowa. Jesli nie czujecie sie zbyt pewnie, mo-
Zecie stworzy¢ wyrazy cztero-, a nawet trzyliterowe. A gdy
bedzie to juz dla Was zadanie tatwe jak butka z mastem
(i dzemem), sprobujcie z 6 albo 7 literami!

PRZYGOTOWANIE GRACZA —/

Gdy juz otrzymasz pomieszane sekretne stowo (od gracza siedzacego po Twojej lewej
stronie lub przydzielone Ci przez aplikacje), nie wolno Ci go podejrze¢. Pot6z przed soba
litery w rzedzie awersami do dotu. Umies¢ litere znajdujaca sie najbardziej z lewej strony
w stojaku tak, jak na obrazku. Kazdy oprécz Ciebie powinien jq widziec.

Wez otéwek i arkusz do zgadywania. Ztéz arkusz na pét tak, by jedna jego cze$¢ zastaniata
litery, ktore zapiszesz w trakcie rozgrywki.
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KARTY KWIATKOW

Wybierz karte odpowiadajaca liczbie graczy
i umies¢ ja na srodku stotu. Potéz czerwone
i zielone zetony podpowiedzi w oznaczo-
nych miejscach.

e uktad dla
4 graczy

Te liczby okreslaja, ile kart nale-
zy umiescic¢ przy kazdym stojaku
na karty, ktéry nie nalezy do zad-
nego z graczy.

STOJAKI NICZYJE

W grze zawsze nalezy uzy¢ wszystkich 6 stojakow.
Jesli w rozgrywce bierze udziat mniej niz 6 graczy,
niektdre stojaki nie beda nalezaty do nikogo.
Potéz przy kazdym stojaku niczyim po
po 1 zielonym Zetonie podpowiedzi.
Przydziel kazdemu stojakowi nienale-
zacemu do zadnego z graczy losowo
wyciagniete karty z talii. Pot6z tak utworzone stosiki
na zetonach podpowiedzi awersami do dotu. Liczba
kart w stosikach zostata podana na karcie kwiatka.
Po utworzeniu stosikéw umies¢ wierzchniq karte
kazdego z nich na stojaku tak, by wszyscy gracze jq
widzieli.




ROZGRYWKA — PRZYKLADOWA RUNDA

Spojrz na litery.

Na poczatku kazdej rundy wszyscy gracze
moga zobaczy¢ po 1 literze na kazdym stojaku
(z wyjatkiem wtasnego stojaka). Sprébuj przy-
pomniec sobie stowo, ktére mozesz stworzy¢ z
liter, ktére widzisz. Mozesz wykorzystac 1 lite-
re parokrotnie, nawet jesli znajduje sie tylko na
1 karcie.

Przyktad. Siedzisz w miejscu wskazanym na
ponizszym obrazku. Widzisz kilka mozliwych
podpowiedzi, np. MIM, MOC i MAMA.

Wybierz podpowiadacza.

Gracze rozmawiaja na temat swoich podpo-
wiedzi, prébujac oceni¢, czyja jest najlepsza.
Pod zadnym pozorem nie wolno Wam udziela¢
informacji na temat liter ktoregokolwiek z gra-
czy. Przestrzegajcie zasad opisanych w dolnej
czesci tej strony. Nie rozmawiajcie o literach

konkretnych graczy ani o tym, jakimi stowami
sq Wasze podpowiedzi. Wspélnie wybierzcie
podpowiadacza.

Wez zeton podpowiedzi.

Kazdy zeton podpowiedzi umieszczony na
karcie kwiatka reprezentuje podpowiedz, kto-
rej ktos moze udzieli¢. Gdy udzielasz pierw-
szej podpowiedzi, pobierasz czerwony zeton
podpowiedzi. Jesli masz juz czerwony zeton,
zdobyty podczas ktérejs z poprzednich rund,
przejdz do sekcji ,Podliczanie podpowiedzi” na
stronie 6.

Ut6z podpowiedz.

Podpowiadacz uzywa numerowanych Zzeto-
néw do tego, by literka po literce utozy¢ pod-
powiedz. Pierwszy zeton odpowiada pierwszej
literze, drugi drugiej itd.

Gracz z literq M udzielit szescioliterowej
podpowiedzi. Dwukrotnie
uzyt Twoje;j litery.

PODCZAS OMAWIANIA PODPOWIEDZI

Mozesz powiedzie¢...

« |le liter znajduje sie w Twojej podpowiedzi.
Ilu graczom pomoze - ale bez sprecyzowa-
nia, komu doktadnie.

Na ilu stojakach niczyich sie znajduja - ale
nie na ktérych.

Ile liter bonusowych (zob. str. 6) wykorzy-
stuje — ale nie ktdre.

Czy wykorzystuje karte jokera.

Nie mozesz powiedzie¢...

« ,To pomoze kazdemu poza Lusia”.
,Moja podpowiedz jest do$¢ skompliko-
wana”.

,Czy moja podpowiedz moze by¢ nazwa
geograficzna?”

,Macie te sama litere!”

,Widze same samogtoski”.

,Dwa razy uzyje tej litery”.

,Bedzie nam trudno uzy¢ litery Pawta”.

Przyktad. ,Mam siedmioliterowe stowo, w ktérym znajdujq sie litery wszystkich graczy i litera
z jednego stojaka niczyjego. Nie ma w nim jokera”.

Zapisz podpowiedz.

Jesli podpowiadacz uzyje w podpowiedzi Two-
jej litery, zapisz jego podpowiedz na swoim ar-
kuszu do zgadywania. Oznacz swojq nieznana
litere znakiem zapytania.
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Nie pokazuj swojego arkusza do zgadywania,
by przypadkiem nikt nie zobaczyt swojej litery.
Sprébuj odgadnac swoja litere.

Pewnie masz co najmniej 1 pomyst na swoja
litere. Zapisz je wszystkie.

Przyktad. Gdyby Karola utozyta stowo MAMA,
gracz z literqg M mégtby rozwazac nastepujgce
opcje.

TATA M, T

Ale zamiast niej podpowiedzi udzielit Pawet.
Wida¢ jg na nastepnej stronie. Widzisz tylko
1 rozwiqgzanie.
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Zdecyduj, kiedy pora péjs¢ dalej.

Jesli uwazasz, ze dobrze wiesz, jaka masz lite-
re, przewrdc ja awersem do dotu. Zanotuj swoj
pomyst w odpowiednim polu na dole arkusza
do zgadywania.

Jesli nie masz pewnosci, mo- K

zesz zgadywac te sama litere

w kolejnej rundzie. Wybor na-

lezy do Ciebie.

Gdy juz wszyscy podejma decyzje, gracze, kté-
rzy postanowili przej$¢ do zgadywania kolejnej
litery, odktadaja swoje karty z powrotem do
swojego rzedu zakrytych liter, nie sprawdzajac,
czy mieli racje. Nie wolno Ci podglada¢ swoich
kart.

ZETONY POLSKICH ZNAKOW

Jesli chcesz w swojej podpowiedzi uzyc¢ stowa,
do napisania ktérego potrzebna Ci bedzie lite-
ra z kropka, ogonkiem albo kreska (A, C, E, t, N,
0, S, 7, 7), mozesz potozy¢ zeton polskich zna-
kéw obok numerowanego zetonu przy odpo-
wiedniej literze. Umieszczenie zetonu sygnali-
zuje, ze na potrzeby danej podpowiedzi litere
nalezy traktowac jak litere z polskim znakiem.

JOKER

Karta jokera moze reprezentowac¢ dowol-
na litere. Wystarczy, ze umiescisz na niej
numerowany zeton wskazujacy jej miej-
sce w podpowiedzi. Jesli dana litera poja-
wia sie w stowie wiecej razy, karta jokera
reprezentuje je wszystkie. Nie mozesz jej
jednak uzy¢ w charakterze 2 réznych Li-
ter w 1 stowie. Podpowiadacz nie moze
powiedzie¢, jaka litere reprezentuje karta
jokera.

Przyktad. Wyobraz sobie, ze siedzisz

w miejscu wskazanym na obrazku

na przeciwlegtej stronie. Mo-

zesz wykorzystac karte jokera

w charakterze litery S, by

stworzy¢ stowo KO- =~ *
SMOS. Gracz z lite- 5

rq K w taki sposob S

zanotowatby podpo- \
wiedz: \‘g,j
20 xMO *

PRZYGOTOWANIE
KOLEJNEJ RUNDY

Gracze, ktérzy postanowili zgadywac kolejne
litery, umieszczaja karte litery na swoich sto-
jakach. llekro¢ przywrdcisz litere do swojego
rzedu, przesun stojak o 1 pole w prawo i umies¢
w nim kolejna litere.

Kierunek zgadywania liter przebiega od lewej
do prawej. Gdy zdecydujesz, ze przechodzisz
do kolejnej litery, nie bedziesz mégt wracic do
Zadnej z poprzednich.

Jesli w podpowiedzi uzywasz litery ze stojaka,
ktéry nie nalezy do zadnego z graczy, odrzu¢
ustawiong na nim karte i wez nowa z jego sto-
siku. (Wiecej szczeg6tow na kolejnej stronie).
Gdy gracze zaczna bra¢ nowe litery, przywroc
numerowane zetony na srodek stotu.




Kierownictwo artystyczne i projekt:

PODLICZANIE
PODPOWIEDZI

Zetony na karcie kwiatka okreslaja liczbe moz-
liwych podpowiedzi. Za kazdym razem, gdy
jakiej$ udzielasz, musisz pobra¢ zeton podpo-
wiedzi.

Podczas gry dla 4, 5 lub 6 graczy

Wez czerwony zeton podpowiedzi, gdy udzie-
lasz swojej pierwszej podpowiedzi. Za kazdym
razem, gdy robisz to ponownie, wez zielony ze-
ton podpowiedzi.

Na poczatku macie do dyspozycji tylko te zie-
lone zetony podpowiedzi, ktére znajduja sie na
lisciach. Jesli nie sa dostepne, musicie wybrac
podpowiadacza, ktéry moze wzia¢ czerwony
zeton podpowiedzi, a wiec osobe, ktéra dotad
nie udzielita podpowiedzi.

Gdy skoncza sie czerwone zetony podpowie-
dzi, czyli kazdy z graczy bedzie juz miat na kon-
cie przynajmniej 1 podpowiedz, bedzie Was
czekac nagroda - zielony zeton podpowiedzi
znajdujacy sie na srodku kwiatka stanie sie dla
Was dostepny.

Podczas gry dla 3 graczy wez czerwony zeton
podpowiedzi za kazda z pierwszych 2 pod-
powiedzi, a w grze dla 2 graczy - pierwszych
3 podpowiedzi. Gdy weZmiecie juz wszystkie
czerwone zetony podpowiedzi, 3 zielone ze-
tony podpowiedzi stana sie dla Was dostepne.

STOJAKI NICZYJE

W rozgrywce nalezy uzywac 6 stojakéw, by
kazdy z graczy widziat 5 liter. Karty umieszczo-
ne na stojakach, ktére nie naleza do zadnego
z graczy, moga zostac¢ wykorzystane w kazdej
podpowiedzi.

Na koniec rundy, jesli litera ze stojaka niczy-
jego zostata uzyta w podpowiedzi, nalezy ja
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odrzuci¢ do pudetka i umiesci¢ na jej miejscu
wierzchnig karte z odpowiedniego stosiku.

Po dociagnieciu ostatniej karty ze stosiku da-
nego stojaka nalezy odkry¢ zielony zeton pod-
powiedzi. Umiescécie go na lisciach na karcie
kwiatka. Brawo! Wasza druzyna zdobyta do-
datkowa podpowiedz.

Gdy opréznicie stosik kart danego stojaka,
stworzcie nowy stosik z kart z talii na srodku
stotu.

LITERY BONUSOWE

W koncowej fazie gry niektérym graczom
moze zabrakna¢ kart liter. Gdy odtozysz ostat-
nia karte do swojego rzedu, pobierz nowa kar-
te z talii. Postaw stojak przed swoim rzedem,
aby zasygnalizowa¢ wszystkim, ze udato Ci
sie uporac z poczatkowymi literami. Jesli ktos
wykorzysta te ponadprogramowa litere w pod-
powiedzi, mozesz sprébowac jq odgadnac. Po-
wiedz gtosno, jaka litera znajduje sie na karcie,
a nastepnie odwrd¢ ja i sprawdz, czy miates ra-
cje. W przypadku sukcesu karta stanie sie Two-
ja litera bonusowa. Pot6z ja obok karty jokera.
(Jesli nie udato Ci sie zgadnag, odrzuc te karte).
Niezaleznie od tego, czy udato Ci sie zgadnag,
czy nie, dobierz nowa karte z talii. Twoja dru-
zyna moze zdoby¢ nieograniczong liczbe liter
bonusowych.

Jesli wiecej graczy prébuje odgadnac litery
bonusowe, mozecie zdecydowac o kolejnosci,
w ktdrej sie to odbedzie.

Litery bonusowe moga by¢ wykorzystywane
przy podpowiedziach analogicznie do liter na
stojakach, ktére nie nalezg do zadnego z gra-
czy. Gdy litera bonusowa zostanie uzyta w ten
sposob, nalezy ja odrzucic. Litery bonusowe
moga rowniez zostac uzyte na koniec gry.
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KONIEC GRY

Gra moze sie skonczy¢ na 2 sposoby:

 Gdy na koniec rundy zabraknie zetonéw pod-
powiedzi, ktére mozna by wykorzysta¢ w ko-
lejnej rundzie, gra dobiegnie konca.

« Jesli uznacie, ze nie potrzebujecie wiecej
podpowiedzi, gra moze sie skoriczy¢ pomimo
niewykorzystanych zetonéw podpowiedzi.

Spojrz na swéj arkusz do zgadywania

i sprobuj utozy¢ stowo.

Na tym etapie kazdy z graczy powinien juz

miec zapisane pomysty na kazda z liter w swo-

im rzedzie. Swietnie, gdyby udato Ci sie utozy¢

z nich stowo. Uktadajac stowo, mozesz korzy-

stac¢ z zetonéw polskich znakéw. Po prostu po-

{6z zeton obok karty z litera, do ktérej chcesz

dodac kropke, ogonek albo kreske. Jesli uznasz,

Ze znasz swoje sekretne stowo, zapisz je.
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Nie odkrywajac swoich kart, przetéz je
tak, by utozy¢ z nich sekretne stowo.

Wskazéwka. Niektérym graczom tatwiej utozyc
stowo, gdy najpierw oznacza litery za pomocq
numerowanych zetonéw.

Mozesz sobie pomoéc literami bonusowy-
mi lub karta jokera.

Gdy prébujesz utozy¢ stowo, mozesz zastapic
dowolna litere litera bonusowa albo karta jo-
kera. Po prostu potéz ja odkryta na karcie, kté-
ra chcesz zastapi¢. Mozecie wykorzysta¢ do-

Przyktad. Pawet jest prawie pewny, ze jego lite-
ry to: H, U, A, MG, ale nie jest w stanie utozy¢
z nich stowa, wiec wie, Ze cos jest nie tak. Naj-
mniej przekonuje go litera G, dlatego postana-
wia czyms zastapic te litere. Jesli zamiast niej
uzyje jokera albo bonusowe;j litery E, bedzie
mogt utozy¢ stowo MUCHA.

Uwaga! Mozesz réwniez uzyc¢ liter bonusowych
lub jokeréw do wydtuzania swojego sekretne-
go stowa. Jesli stosujecie opcjonalny system
punktowania opisany na kolejnej stronie, kaz-
da dodatkowa litera jest warta 1 punkt.
Wszyscy odkryjcie swoje stowa.

Rébcie to turami. Najlepiej zacznijcie od gra-
czy, ktérzy sa najbardziej pewni swoich stéw.

Nie musisz utozy¢ stowa, ktére zostato Ci przy-
dzielone. Jesli otrzymane stowo to MASKI, mo-
zesz réwnie dobrze utozy¢ stowo MISKA albo
wykorzysta¢ bonusowe L do stworzenia stowa
MLASKI. Musisz po prostu utozy¢ stowo, ktére
istnieje w jezyku polskim i ktérego znaczenie
jest Ci znane. Stowo bedzie sie liczyto, nawet
jesli pierwotnie Twoim zamiarem bedzie uto-
Zenie czegos$ innego.

Jesli wiekszosci z Was udato sie utozyc
stowa, to w sumie wygraliscie.

W tej grze wszyscy wygrywaja. Oczywiscie
Waszym celem jest doprowadzi¢ do sytuacji,

w ktorej kazdy utozy stowo, ale to naprawde
trudne. Wystarczy, ze bedziecie blisko.

wolng liczbe kart potozonych na srodku stotu,
ale zadna z kart nie moze zosta¢ wykorzystana
przez wiecej niz 1 gracza.
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PUNKTACJA

Jesli chcecie, mozecie policzy¢ zdobyte punkty.

Za niepoprawne stowa otrzymacie po 1 punk-

cie za kazda prawidtowo odgadnieta litere. Za

kazde poprawne stowo otrzymacie:

« trzykrotnosc¢ jego dtugosci,

« plus 1 punkt za kazda dodatkowa litere,

« plus 1 punkt za kazdy zielony zeton podpo-
wiedzi na karcie kwiatka.

Przyktad. Jesli Twoim stowem jest MISKA i do-

dajesz do niego bonusowe L, by stworzy¢ stowo

MLASKI, a Twojej druzynie zostaty jeszcze 2 nie-

wykorzystane zielone zetony podpowiedzi,

otrzymacie za to stowo tqcznie 15+1+2=18

punktow.

Z tytu karty kwiatka przeczytacie, jak stodkie
byto Wasze zwyciestwo:
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CZESTO ZADAWANE PYTANIA

Czy ta podpowiedz jest zgodna z zasadami?
Tak. Kazda podpowiedz jest w porzadku, jesli
uwazasz, ze takie stowo naprawde istnieje.
Mamy tu réwniez na mysli skrétowce takie jak
USA albo imie Twojej ulubionej postaci z ani-
me. Nie wolno Ci jednak sugerowa¢ pozosta-
tym graczom, ze Twoja podpowiedz jest nie-
standardowa.

Czy moge udzieli¢ 10-literowej podpowiedzi?
Pewnie. Po prostu udawaj, ze masz dodatko-
we numerowane zetony i powiedz znajomym,
w ktérym miejscu zostatyby potozone.

Co, jesli widze 2 litery N?

Nic nie méw. Jesli widzisz podpowiedz, ktéra
wykorzystuje 2 takie same litery (np. w stowie
WANNA), mozesz dwukrotnie uzy¢ tej samej
karty litery lub wykorzysta¢ obie. Wybér nalezy
do Ciebie.

Czy litery oznaczone na szaro na arkuszu do
zgadywania nie znajduja sie w talii?

Zgadza sie. Jesli potrzebujesz ich do utozenia
stowa, uzyj karty jokera.

Czy tworzac sekretne stowa, mozemy jednym
graczom dawac dtuzsze stowa niz innym?

Jak najbardziej. Pamietajcie tylko, ze gracze,
ktérzy maja wiecej liter, potrzebuja tez wiecej
podpowiedzi, wiec pewnie sami bed3 ich rza-
dziej udzielac.

Czy moge uzy¢ wtasnej litery w podpowiedzi?
Nie, wolno Ci korzystac tylko z liter, ktére wi-
dzisz.

Czy w poézniejszej fazie gry moge poinformo-
wa¢, ze moja podpowiedz pomoze osobom,
ktore najbardziej tego potrzebuja?

Zanim zaczniecie poréwnywac swoje podpo-
wiedzi, mozecie omoéwic strategie i swoje cele.
Jesli uwazasz, ze Twoja podpowiedz pomoze
graczom, ktérym naprawde by sie to przydato,
po prostu powiedz, ze jest dobra. Nie wolno Ci
powiedzie¢, ktérych z graczy bedzie dotyczyc,
a ktérych nie.

Czy moge przejs¢ do zgadywania kolejnej lite-
ry, jesli nie mam pewnosci co do obecnej?
Mozesz po6jsc¢ dalej, jesli ktos udzielit Ci juz
podpowiedzi — nawet jesli nastapito to we
wczesniejszej rundzie. Po podjeciu tej decyzji
powrét do poprzednich liter nie bedzie mozli-
wy. Céz, czasami trzeba ryzykowac — szczegdl-
nie jesli koncza sie Wam podpowiedzi.

Co, jesli moge wyciagnac wnioski z tego, co od-
gadli inni gracze?

Wykorzystaj je! Wolno Ci powiedzie¢, czy masz
pewnosc co do Twojej litery. Taka informacja
moze innym graczom pomoéc podjaé decy-
zje o przejéciu do kolejnych liter. Nie mozesz
gtosno moéwi¢, co zgadujesz, chyba ze chodzi
o litere bonusowa. W takim przypadku nawet
niewtasciwie odgadnieta litera moze by¢ po-
mocna!

Jesli nie jestem w stanie wymysli¢ kompletne-
go stowa, czy moge utozyc cos krétszego?

Nie, ale mozesz wykorzystac karte jokera.




