Gra karciana dla 3-8 graczy w wieku od 8 lat

tAP ZA S1OWKA!

Cel gry

Znajdz jak najszybciej stowa zawierajace 2 okreslone litery
i pasujace do danej kategorii.

Elementy gry

¢ 30 kart kategorii

e 42 karty liter (w dwéch kolorach
rewersow)

* 38 kart punktéw (24 x 1 punkt, 10 x
5 punktéw, 4 x 10 punktéw)

Do gry potrzebne bedg jeszcze dtugo-
pis i kartka dla kazdego gracza.

Przygotowanie gry

Podziel karty liter na 2 stosy zgodnie z kolorem rewersu.
Potasuj kazdy stos osobno i potdz je obok siebie na stole
rewersami do gory.

Podziel karty punktéw wedtug wartosci (1, 5 10) i potoz
je obok kart liter.

Potasuj karty kategorii i rozdaj kazdemu po 2 zakryte karty.
Reszte kart kategorii potdéz w zakrytym stosie na $rodku
stotu. Kazdy gracz bierze kartke i dtugopis.




Przebieg gry

Rozpoczyna gracz, ktéry ma najdiuzsze imie. Wybiera
1 karte kategorii ze swojej reki i ktadzie jg na stole, tak by
kazdy dobrze widziat opisang na niej kategorie. Nastepnie
odstania 2 litery (po jednej z kazdego stosu).

3, 2, 1... start!

Kazdy gracz zapisuje na swojej kartce stowa pasujgce do
odkrytej kategorii i zawierajace obie odkryte litery. Nie
jest wazne, w ktéorym miejscu stowa znajda sie te litery.

Przyktadowe stowa:

= ' Philips, kompresor, praso-
ﬁ walnica
ST

Kto pierwszy zapisze 3 stowa, moze zawofac ,stop”. Jesli
jednak wena go nie opuszcza, to, zamiast wotaé ,stop”,
moze zapisac kolejne stowa (maksymalnie 5).

Kiedy tylko kto$ zawota ,stop”, wszyscy musza natych-
miast przerwac pisanie.

Gracz, ktéry zawotat ,stop”, czyta na gtos zapisane przez
siebie stowa. Jedli sie okaze, ze takie same stowa zapisali
jeszcze inni gracze, od razu muszg ci o tym powiedzied.
Wszyscy muszg skresli¢ powtdrzone stowo. Nastepnie
kolejni gracze czytajg swoje stowa zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.




PUNKTACJA

Jak juz wszyscy odczytajg swoje zapisane stowa, nastepuje
punktacja. Kazdy gracz dostaje 1 punkt za kazde swoje
niewykreslone stowo. WezZcie odpowiednie karty punktow.
W trakcie gry mozna wymienia¢ karty punktéw (np. 5 kart
o wartosci 1 na karte o wartosci 5).

NOWA RUNDA

Wykorzystane karty odtéz do pudetka.

Gracz rozpoczynajacy dobiera nowa karte kategorii, tak
by mie¢ znowu dwie na reku. Teraz gracz po jego lewej
stronie zagrywa karte kategorii i odkrywa 2 karty liter.
Gracze zapisuja swoje stowa, dostajg punkty i tak dalej.

KONIEC GRY

Dtugosc gry zalezy od liczby graczy:

3 graczy- 3 okrazenia (kazdy gracz zagra po 3 karty kategorii)
4-5 graczy — 2 okrazenia

6-8 graczy - 1 okrazenie

Wygrywa gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktow.

W przypadku remisu gracze dzielg sie zwycigstwem.

StOWA I KATEGORIE

Zapisane stowa powinny by¢ w jezyku polskim, chyba ze
odpowiedzig jest nazwa wiasna czy tytut. Podane katego-
rie mozna rozszerzy¢ wedtug wtasnego uznania.




WARIANT GRY

Potasuj wszystkie karty liter i umies¢ je w jednym zakry-
tym stosie. Potasuj wszystkie karty kategorii i potoz je
obok kart liter. Gracz zaczynajacy runde odkrywa 3 litery
i 1 kategorie.

Gra przebiega tak, jak opisano wyzej, ale w zapisanych
stowach nie muszg wystepowac wszystkie 3 odstoniete
litery, wystarczy, ze w kazdym stowie znajda sie 2 z nich.
W zaleznosci od liczby liter w stowach dostaje sie jednak
rozna liczbe punktow:

Niewykreslone stowa z 2 literami dajg po 1 punkcie.
Niewykreslone stowa z 3 literami dajg po 2 punkty.

VST  Zlap jeszcze wiecej stowek!
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Z dedykowanymi kostkami

EGMONT.p1 EGMONT Polska Sp. z 0.0., ul. Dzielna 60, 01-029 Warszawa,

WydawnictwoEgmont.pl, © 2020 Egmont Polska Sp. z 0.0.
ﬂ /KrainaPlanszowek Autor: Hartwig Jakubik; Pomyst gry: Wolfgang Kramer, Mi-

krainaplanszéwek.pl chael Kiesling; llustracje: kinetic; Design: HUCH; Wydawca:
Tomasz Kotodziejczak; Redakja: Patryk Blok; Tlumaczenie:
Maciej Nowak-Kreyer; Koordynacja produkgji: Agnieszka
0 Kupczyk; Opracowanie graficzne i DTP: Cezary Szulc

©2020 HUCH! W razie brakéw elementow lub pytan do requt prosimy
www.hutter-trade.com o kontakt: gryplanszowe@egmont.pl




