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Podczas gry bedziecie wykonywali zadania polegajace na tworzeniu nowych stow.

Im trudniejsze bedzie zadanie, tym wiece] punktéw zdobedziecie. Zwyciezy osoba
z najwieksza liczba punktow.
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Utdzcie z kart dowolne piecioliterowe stowa. Umiesccie je na srodku stotu,
jedno pod drugim. W zaleznosci od liczby graczy, nalezy utozy¢ nastepujaca
liczbe stow:
- gra 2-osobowa: 3 stowa
- gra 3-osobowa: 3 stowa
- gra 4-osobowa: 4 stowa
- gra 5-osobowa: 4 stowa
- gra 6-osobowa: 5 stow
Uwaga! Jesli macie problem z wymysleniem odpowiednigj liczby stow, mozecie
skorzystac ze sciggawki dostepnej na stronie gry.nk.com.pl. Znajdziecie tam liste
30 stow piecioliterowych.

Potasujcie pozostate litery. Rozdajcie graczom po 6 liter (nie pokazujcie ry-
walom posiadanych liter!). Z pozostatych kart stworzcie stos liter (karty leza
literami do dotu) i umiescécie go z boku stotu. Obok stosu zostawcie miejsce na
litery wykorzystane podczas gry.
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WezZcie 3 karty z gory stosu liter i potdzcie je (rysunkiem liter do gory) obok stosu.

Potasujcie zadania. Rozdajcie graczom po 3 zadania (nie pokazujcie rywalom
posiadanych zadan!). Z pozostatych kart stwoérzcie stos zadan (karty leza za-
daniami do dotu) i umiesccie go z boku stotu. Obok stosu zostawcie miejsce na
zadania wykorzystane podczas gry.

Wezcie 3 karty z gory stosu zadan i potdzcie je (opisami zadan do gory) obok stosu.

Przygotowanie gry dla 3 osob:
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Gre rozpoczyna osoba z najwiekszg liczba liter w imieniu (lub najmtodszy gracz).
Nastepnie rozgrywka toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazdwek zegara.

Przed rozpoczeciem pierwszej rozgrywki gracze moga (ale nie musza) wziac¢
po 3 litery (ze stosu lub sposréd odkrytych kart lezacych obok stosu), dodac je
do liter trzymanych w reku, a nastepnie 3 dowolne litery odtozy¢ na miejsce
przeznaczone dla wykorzystanych liter (literami do gory).

26.03.2019 15:19



W swojej turze gracz wykonuje jedno z trzech ponizszych dziatan:

Jesli gracz jest niezadowolony z posiadanych kart, moze je wymieni¢ na nowe.

- Odktada dowolnag liczbe kart na stos kart wykorzystanych (litery obok stosu liter,
zadania obok stosu zadan).

- Nastepnie bierze odpowiednig liczbe kart liter lub zadan (ze stoséw lub sposrod
odkrytych kart lezacych obok stoséw). Na koniec wymiany gracz ponownie musi
mie¢ w reku 6 liter i 3 zadania.

Uwaga! Jesli gracz bierze odkrytg karte, na jej miejsce ktadzie karte z géry odpo-

wiedniego stosu.

Na tym konczy sie tura gracza. Swoja ture rozpoczyna osoba siedzaca z lewej strony.

+ Gracz wyktada jedna z posiadanych liter — ktadzie ja w miejsce wybranej przez
siebie litery, tworzac nowe stowo. \Wytozona litera musi by¢ inna od litery lezacej
tam dotychczas (odktadana jest na stos kart wykorzystanych).

- Nastepnie gracz bierze 1 karte (litere albo zadanie - ze stosu lub sposrod odkry-
tych kart lezacych obok stosu), tak aby ponownie mie¢ 9 kart w reku.

Na tym konczy sie tura gracza. Swoja ture rozpoczyna osoba siedzaca z lewej strony.

Przyktad: Gracz wyktada litere R — ktadzie ja w miejsce litery T znajdujacej sie

w stowie MATKA. Powstaje nowe stowo. MARKA. Litere T odktada na stos kart wyko-

rzystanych. Na koniec swojej tury gracz bierze 1 karte (litere albo zadanie).

- Gracz wyktada jedno z posiadanych zadan i wykonuje dziatania zgodnie z opi-
sem na karcie.

+ Po wykonaniu zadania gracz ktadzie wykorzystang karte przed soba (opisem
zadania do gory). Za kazde wykonane zadanie gracz zdobywa podana na kar-
cie liczbe punktow (dlatego wykonane zadania zostaja u graczy do korica gry)
Nastepnie gracz bierze odpowiednia liczbe kart (litere lub zadanie - ze stosu lub
sposrod odkrytych kart lezacych obok stosu), tak aby ponownie mie¢ 9 kart w reku.

Na tym konczy sie tura gracza. Swoja ture rozpoczyna osoba siedzaca z lewej strony.
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WYLOZ 2/3/4/5 LITER
Gracz wyktada odpowiednia liczbe liter (2, 3, 4 lub 5) - kolejno ktadzie
je w miejsce wybranych przez siebie liter lezacych na stole, tworzac za
kazdym razem nowe stowa. \Wytozona litera musi by¢ inna od litery lezacej
tam dotychczas (odktadana jest na stos kart wykorzystanych). Na koniec
swojej tury gracz bierze tyle kart (liter lub zadan), ile przed chwila wytozyt.

WGE 3 LITERY

=23
WHIZ 5 LITERT W MIEISCE
LITER LEZACYCH NA STOLE,

TWORZAC Zh KAZDYM RAZEM
NOVE SLOWR.

T DAJE StOWO instrukcja.indd 3 26.03.2019 15:19




Przyktad: Gracz wyktada zadanie WYtOZ 3 LITERY. Nastepnie sposrdd kart trzyma-
nych w reku wyktada kolejno 3 litery:

litere R ktadzie w miegjsce litery T w stowie MATKA - powstaje nowe stowo:
MARKA,

litere B ktadzie w migjsce litery R w stowie ROMBY — powstaje nowe stowo:
BOMBY,

litere S ktadzie w migjsce litery R w stowie MARKA — powstaje nowe stowo:
MASKA.

Za wykonanie tego zadania gracz zdobyt 20 punktéw. Na koniec swojej tury gracz
bierze 4 karty, np. 3 litery i 1 zadanie.
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wimmum | DOLOZ 1LITERE

” Gracz doktada 1 litere — dodaje jg do wybranego stowa znajdujacego

A sie na stole, tworzac nowe stowo. Litera moze by¢ umieszczona w do-
19 wolnym miejscu: na poczatku, koncu lub w srodku stowa. Na koniec

wemsnn | SWojej tury gracz bierze 2 karty (liter lub zadan).

TWORZAC NOWE SEOWO.

Przyktad: Gracz wyktada zadanie DOtOZ 1 LITERE. Nastepnie sposrdd kart trzyma-
nych w reku wyktada litere L — umieszcza ja w stowie MASKA, tworzac nowe stowo:
MLASKA.

Za wykonanie tego zadania gracz zdobyt 10 punktow.

Na koniec swojej tury gracz bierze 2 karty (liter lub zadan).
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miwnim | DOLOZ KILKA LITER
I.']I Gracz doktada minimum 2 litery - dodaje je do wybranego stowa
znajdujacego sie na stole, tworzac nowe stowo. Litery moga by¢ umiesz-
20 czone w dowolnych miejscach: na poczatku, koncu lub w $rodku

0Li7 KILKA LITER

wemoson. | Stowa. Na koniec swojej tury gracz bierze tyle kart liter lub zadan),

TWORZAC NOWE SEOWO.

ile przed chwilg wytozyt.

Przyktad: Gracz wyktada zadanie DOtOZ KILKA LITER. Nastepnie sposrdd
kart trzymanych w reku wyktada litery O i W - umieszcza je w stowie BOMBY,
tworzac nowe stowo: BOMBOWY.

Za wykonanie tego zadania gracz zdobyt 20 punktow.

Na koniec swojej tury gracz bierze 3 karty, np. 1litere i 2 zadania.
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ZAMIESZANIE

Rosd

L

AMIEA MIELSCAM
DOVOLNR LICZBE LITER
W TBRANYH SHOVIE,
TNORZAC NOVE SHOMO.

ZAMIESZANIE

Gracz zamienia miejscami dowolng liczbe liter w wybranym stowie,
tworzac nowe stowo.

Przyktad: Gracz wyktada zadanie ZAMIESZANIE. Nastepnie zamienia
miejscami litery w stowie TARKA, tworzac nowe stowo: KARTA.

Za wykonanie tego zadania gracz zdobyt 10 punktow.

Na koniec swojej tury gracz bierze 1 karte (litere albo zadanie).

¥ E| & )& k) K K| & & K K| & &) & [ 4 T & &
/)15 K| &)~ K] &K A

TOTALNE ZAMIESZANIE

Gracz zbiera wszystkie stowa lezace na stole, a nastepnie uktada
z nich taka sama liczbe nowych stéw. Stowa moga mie¢ dowolna

liczbe liter (minimum 2 litery). Ustalcie czas na wykonanie tego zada-
nia, Np. 2 minuty.

TOTRINE ZAMIESZANIE

TBIERZ NSTYSTHIE SLOWA.
NASTEPNIE W07 7 NICH

TAKA SAMA, LICZEE

NOVYCH SV,

Przyktad: Gracz wyktada zadanie TOTALNE ZAMIESZANIE. Zbiera wszystkie stowa
ze stotu, a nastepnie uktada 3 nowe stowa: MARSOWY, BOMBKA, KLATA.

Za wykonanie tego zadania gracz zdobyt 30 punktow.

Na koniec swojej tury gracz bierze 1 karte (litere albo zadanie).
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M NOWE SEOWO
Qb@a“ Gracz usuwa wybrane stowo (litery odktada na stos wykorzystanych
UL

liter). Nastepnie z_liter trzymanych w reku tworzy nowe stowo pie-
cioliterowe (dtugosc¢ usunietego stowa nie ma znaczenia). Na koniec
swojej tury gracz bierze 6 kart (liter lub zadan).
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USUS WYBRANE SLOWO.
NASTEPNIE

2 SWOICH LITER STWRZ
NOWE StONO PIECIOLITEROWE.
Przyktad: Gracz wyktada zadanie NOWE StOWO. Usuwa ze stotu stowo KLATA
(litery odktada na stos wykorzystanych liter) i tworzy nowe stowo z liter trzyma-
nych w reku: NOCNE.
Za wykonanie tego zadania gracz zdobyt 10 punktow.
Na koniec swojej tury gracz bierze 6 kart, np. 4 litery i 2 zadania.
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Jesli podczas gry w stosie zadan zabraknie kart, potasujcie wykorzystane karty

zadan i stworzcie nowy stos.

Jesli podczas gry w stosie liter zabraknie kart, potasujcie wykorzystane karty liter
i stworzcie nowy stos.
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KOmiEC GiY
Gdy ktorys z graczy zdobedzie 100 (lub wiecej) punktéw za zgromadzone zadania,
gracze wykonuja swoje ostatnie tury (tak, aby wszyscy rozegrali taka sama liczbe
tur podczas gry).
Nastepnie gracze liczg zdobyte punkty. Zwycieza osoba z najwieksza liczba punk-
tow. W przypadku remisu wygrywa osoba, ktéra zgromadzita mniej kart zadan. Je-
zeli nadal jest remis, gracze dzielg sie zwyciestwem.

Jesli cheecie, aby rozgrywka trwata dtuzej, przed rozpoczeciem gry ustalcie, ze gra-
cie do wiekszej liczby punktow, np. do 150 lub 200.

OOD

PAMIETAJCIE!
Na koniec swojej tury bierzecie odpowiednig liczbe kart liter lub zadan (z od-
powiedniego stosu lub sposrod odkrytych kart lezacych obok stosu), tak aby
ponownie mie¢ 9 kart w reku.

Nalezy uktadac¢ stowa znajdujace sie w stowniku jezyka polskiego (poprawnos¢
stowa mozna szybko sprawdzi¢ np. na stronie sjp.pl).

@ Mozecie skracad i wydtuzac rozgrywke, ustalajgc wezesniej mniejszg lub wiekszg
liczbe punktow potrzebnych do zwyciestwa.
Mozecie uzy¢ stopera i wprowadzi¢ limit czasu na wykonanie swojej tury.

Jesli gracz utozy stowo niepoprawne, musi je poprawi¢ lub wykonac inne dzia-
tanie.
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