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Gra stowna dla 2-4 graczy
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Plansze nalezy roztozy¢ na $rodku stotu tak, by wszyscy gracze
mieli do niej swobodny dostep. Zetony z literami potézcie
zakryte na stole i wymieszajcie. Gracze losuja kolejno po
jednym Zetonie. Osoba, ktéra wylosuje litere znajdujaca sie
najblizej poczatku alfabetu, zaczyna gre (nastepni gracze
wykonuja swoje ruchy w kolejnosci zgodnej z kierunkiem
obrotu wskazéwek zegara).

Uzyte w tym ruchu zetony wracaja na srodek stotu.
Rozpoczynajacy gre losuje jeszcze jeden zeton,

ktory ktadzie odkryty na planszy — na polu START. Nastepnie
kazdy z graczy losuje po 6 zetondw i — nie pokazujac ich innym
graczom - uktada za swoja zastonka.

PRZEBIEG GRY
W jednej kolejce gracz moze potozy¢ (wytacznie na jasnych

polach) od 1 do 6 liter. Nastepnie wskazuje i odczytuje utozone
przez siebie stowo.

UKLADANIE | ODCZYTYWANIE SLOW

Wszystkie zetony potozone na planszy w jednej kolejce
musza wchodzi¢ w sktad stowa odczytywanego przez gracza.
W danej kolejce gracz moze utozy¢ tylko jedno stowo.

W kazdym uktadanym stowie musi znalez¢ sie co najmniej
jedna litera, ktéra juz lezy na planszy (w stfowie osoby
rozpoczynajacej gre - litera z pola START).

Kazdy ktadziony na planszy zeton musi przylega¢ bokiem
do Zzetonu juz lezacego na planszy. Stowo odczytuje sieg,
wskazujac jednoczesdnie zetony, ktdre je tworza.

Kazdy zeton moze by¢ tylko raz uzyty w odczytywanym
stowie.

Stowo moze zawierac¢ caty wyraz utozony wczesniej

przez innego gracza lub cze$¢ tego wyrazu.




Przyktad 1.

Dobrze
@ | gracz: TOR
@ |l gracz: TORBA

Zle
@® | gracz: TOR
@ |l gracz: BAT




Przyktad 2.

@® | gracz: KONI
@ Il gracz: KONIE
@ Il gracz: KONIEC

Punkty przyznaje sie za wyrazy polskie, bedace dowolnga czescia
mowy, w dowolnej formie i dowolnie odmienione. Uktadane
wyrazy nie moga byc¢ jednak nazwami wtasnymi - nie sa wiec
punktowane stowa wymagajace zapisu wielka litera.

Liczy sie pierwsze odczytane stowo. Gdy juz po odczytaniu
wyrazu gracz zauwazy, ze w tym ruchu mégt utozy¢ stowo
wyzej punktowane, poprawka nie zostaje uwzgledniona.

Poprawnos¢ tworzonych wyrazéw moze byc¢ weryfikowana

(na podstawie stownika) przez innych graczy. Jesli gracz zrobi
bfad ortograficzny, nieprawidtowo odmieni wyraz, utworzy
stowo nieistniejace lub utozy wyraz z przestawionymi literami,
zdejmuje zetony potozone w tym ruchu i uktada je z powrotem
za swoja zastonka, a jego kolejka przepada. Uwaga! Zadanie
weryfikacji poprawnosci musi odby¢ sie tuz po utozeniu wyrazu
na planszy. Jezeli nastepny gracz juz zdazyt wykonac ruch,

czyli potozyt swoje zetony na planszy, btedne stowo zostaje
zaliczone.




Po odczytaniu stowa gracz losuje ze srodka stotu tyle zetonow,
ile potozyt na planszy. Po skoriczonym ruchu powinien miec za
swojg zastonkga 6 zetonow.

WYMIANA LITER

Gracz moze zrezygnowac z ruchu, by wymieni¢ dowolna liczbe
swoich zetonéw (od 1 do 6) na inne - z puli liter, ktéra znajduje
sie na srodku stotu.

Aby wymienié zetony, nalezy:
zgtosic liczbe wymienionych zetonoéw,
odtozyc je na bok,
wylosowac z puli nowe zetony - w odpowiedniej liczbie,
zmiesza¢ wymieniane zetony z tymi, ktére znajduja sie w puli
na srodku stotu.

LICZENIE PUNKTOW

Po odczytaniu i wskazaniu stowa gracz liczy i zapisuje zdobyte
punkty: za stowo oraz za otoczenie pola bonusowego.

Punkty za stowo

Dodajemy punkty znajdujace sie na wszystkich zetonach liter
wystepujacych w wyrazie utozonym przez gracza.

Punkty za otoczenie pola bonusowego

Na kazdym polu bonusowym wskazana jest okreslona liczba
punktéw. Gracz, ktdry otoczy literami takie pole (lub pola)
ze wszystkich stron, do punktéw za stowo dolicza punkty
znajdujace sie na danym polu (lub polach).

Mozna wykonac taki ruch, ktéry doprowadzi do otoczenia
dwdch lub trzech pél bonusowych jednoczesnie!




Przyktad 3.

® | gracz:
N1+O1+Z8+Y3+K1
=14 punktéw

® |l gracz:
Z8+01+N1+K1+1+L2
=14 punktéw

+ 10 punktéow

za otoczenie

pola bonusowego

= 24 punkty

ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy sie w momencie, gdy zakryte zostang wszystkie
jasne pola lub gdy w dwdch nastepujacych po sobie kolejkach
zaden z graczy nie potozy na planszy ani jednego zetonu.

Wygrywa osoba, ktéra zdobedzie najwiecej punktow.

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry stworzyt najwyzej
punktowane stowo.




To LEPSZE WiZ krzYzoWKA!

Polecamy inne gry z serii!

Jezeli chcesz otrzymywac droga mailowa wiadomosci
o nowosciach, wyslij e-mail z takq informacja na adres:
service@granna.pl i podpisz go imieniem i nazwiskiem.
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