tAP ZA StOWKA!

IMPREZOWA GRA StOWNA

GRA DLA 2-6 GRACZY LUBIACYCH LAPAC INNYCH ZA SEOWKA

Kto wymysli 3 stowa w swojej kategorii?

A kto w tym samym czasie zdgzy wymysli¢
stéwka z kategorii wybranych przez
przeciwnikoéw, zeby odebra¢ im punkty?

EIEMENTY GRY

21 kafelkéw z literami

6 kostek z symbolami

99 zetonéw punktéw

6 zastonek

1 klepsydra (90 sek.)

1 notes z kartami do wyrywania

Do gry potrzebny bedzie jeszcze dtugopis
dla kazdego gracza.

PRZYGOTOWANIE GRY

¢ Potasuj kafelki z literami i umies¢ je na stole
w zakrytym stosie.

¢ Umies¢ zetony punktow, klepsydre i kostki
na srodku stotu.

¢ Niech kazdy gracz wezmie zastonke, kartke
z notesu i dlugopis.

PRZEBIEG GRY

Najmtodszy gracz zaczyna. Rzuca

6 kostkami i wybiera 1 kostke, ktdra
umieszcza przed sobag, nie zmieniajgc wyniku.
Teraz wybiera gracz z jego lewej strony i tak
dalej, az kazdy bedzie mie¢ przed soba 1 kostke.
Jesli w grze uczestniczy mniej niz 6 graczy,
niewybrane kostki nalezy odtozy¢ na bok, do
nastepnej rundy. Znaczenie symboli jest opisane
na zastonkach oraz na koncu instrukgciji.

Gdy wszyscy beda gotowi, jeden z graczy

odwraca klepsydre oraz kafelek z wierzchu
stosu.

Wszyscy réwnoczesnie i jak najszybciej

zapisujg na swoich kartkach stowa
zaczynajace si¢ na litere widoczng na odkrytym
kafelku i pasujgce do kategorii na kostkach.
Stowa ze swojej kategorii gracz zapisuje w lewej
kolumnie w notesie. Stowa pasujgce do kategorii
przeciwnikdw — w prawej kolumnie.

ILE S10W MOZ NA ZAPiSAC?

W swojej kategorii gracz moze zapisac
maksymalnie 3 stowa.

W kategoriach przeciwnikéw gracz moze
zapisa¢ maksymalnie tyle stéw, ilu jest graczy.
Na przyktad w rozgrywce 4-osobowej — 4 stowa.
Gracz sam decyduje, czy chce zapisa¢ wszystkie
stowa z kategorii jednego przeciwnika, czy kilku.




Grajg 4 osoby. Ania napisata 3 stowa w swojej
kategorii ,Pojazdy” i 4 sfowa w kategorii
przeciwnikow (,Zwierzeta”, ,,Paristwa”, ,,Sport”).
Ania nie moze zapisac juz wiecej stow,

bo osiggneta limit dla obydwu kolumn.

PUNKTACJA

Gdy piasek przesypie sie w klepsydrze,
nastepuje przyznawanie punktéw. Gracz, ktéry
rzucat kostkami, rozpoczyna. Wszyscy po kolei
czytajg stowa zapisane w swojej kategorii.

Jesli inny gracz zapisat to samo stowo w danej
kategorii, musi to powiedzieé, a gracz czytajacy
wykresla je ze swojej kartki.

Gracz zdobywa 1 punkt za kazde niewykreslone
sfowo na swojej liscie. Bierze znacznik punktu

z zasobow.

Zdobywasz punkty tylko za stowa, ktore
zapisates w swojej kategorii (w lewej
kolumnie), i tylko wtedy, gdy zaden z graczy
nie zapisat ich u siebie (w prawej kolumnie).

NOWA RUNDA

Po odczytaniu stéw przez wszystkich graczy

i przyznaniu punktéw nastepuje nowa runda.
Umies¢ wykorzystany kafelek z litera na spodzie
stosu. Gracz siedzacy na lewo od poprzedniego
zaczynajgcego rzuca 6 kostkami i pierwszy
wybiera kostke.

KONiEC GRY

Gra konczy sie, gdy na koniec rundy ktoérys gracz
zdobedzie co najmniej 15 punktéw. Wygrywa
gracz z najwieksza liczbg punktéw. W razie
remisu gracze dzielg sie zwyciestwem.

KATEGORIE

We wszystkich kategoriach stowa powinny by¢
w jezyku polskim, chyba ze odpowiedzig jest
nazwa wiasna czy tytut utworu.

Podane definicje kategorii to tylko sugestie.
Gracze moga je ograniczy¢ lub rozszerzy¢
wedtug wiasnego uznania, ustalajgc przed gra
spojna wersje. Np. kategoria ,,.Sport” moze
oznacza¢é tylko dyscypliny sportowe albo szerzej
- wszystkie wyrazy zwigzane ze sportem

(np. ,rekord”, ,,wyscig”).

WARIANTY

* Przy literce Z licza si¢ takze stowa zaczynajace
sienaZiZ. PodobniezL-£,C-CiS-S.

* Najpierw odwracany jest kafelek z litera,
a nastepnie wykonywany jest rzut kostkami.

¢ Po rzucie gracze jednoczesnie wybierajg kostki
- kto pierwszy, ten lepszy.
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Woda

Spolszczone nazwy oceandéw,
rzek, jezior itp., np. Pacyfik,
Wista, Balaton, Zegrzynski
(Zalew).

Ubrania

Czesci garderoby, nazwiska
projektantéw, marki ubran,
np. spodnie, Armani, Zara.

Stodycze

Rodzaje i marki stodyczy,
np. lody, Wedel, szarlotka.

Panstwa

Spolszczone nazwy panstw,
np. Kanada, Wielka Brytania,
Stany Zjednoczone.

Zawody

Profesje i stanowiska,
np. sekretarka, dyrektor,
spawacz, informatyk.
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Elektronika

Rodzaje oraz marki sprzetu
elektronicznego, np. radio,
Samsung, dioda.

Film

Tytuly filméw, seriali, nazwiska
aktoréw, np. ,Pianista”, ,Gra
o tron”, Kobuszewski, Pacino
(liczy sie pierwszy litera tytutu).

Rosliny
Nazwy roslin, np. brzoza, kaktus,
trawa.
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Potrawy

Positki, ktére mozna znalez¢
w ksigzce kucharskiej,

np. pomidorowa, sernik (nie licza

sie pojedyncze sktadowe, jak
pieprz czy burak).

Pojazdy

Marki lub cze$ci samochodowe,
znani kierowcy, np. Mazda,
btotnik, Lauda.

Zabawki i nazwy gier

Nazwy zabawek oraz tytuty gier
(tez komputerowych), np. klocki,
~Pedzace zétwie”, ,Tetris”.

Zwierzeta

Nazwy zwierzat, np. goryl,
jaszczurka, tasiemiec.

Miasta

Spolszczone nazwy miast,
np. Warszawa, Berlin, Londyn,
Turyn.

WRE @

Sport

Dyscypliny sportowe, nazwiska
sportowcéw, sprzet sportowy,
np. koszykéwka, Stoch, rakieta
tenisowa.

Napoje

Rodzaje i marki napojow,
np. sok, Coca-Cola, Zubréwka,
Sprite.

Muzyka

Instrumenty, nazwiska/
pseudonimy muzykdw, tytuty
piosenek, nazwy zespotéw,

np. saksofon, Fisz, Biata Flaga,
Fogg (liczy sie pierwsza litera
nazwy czy tytutu).

Ksiazki

Tytuly ksiazek, nazwiska
autorow i bohateréw literackich,
np. ,Ogniem i mieczem”,
Sapkowski, ,Muminki”,
Wedrowycz (liczy sie pierwsza
litera tytutu).

Owoce i warzywa

Nazwy owocow i warzyw,
np. gruszka, kalafior.




