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KATEGORIE

Gracze przed grg moga wybrac kategorie, ktore uzywane beda podczas gry. W ten sposéb rodzice
moga dopasowat gre do wieku dzieci. Kart kategorii powinno by¢ przynajmniej 3 razy
wiecej niz graczy (czyli np. w rozgrywce 4-osobowej powinno by¢ przynajmniej 12 kart
kategorii).

Lista kart kategorii:

Zawod - dowolny zawdd (np. policjant)

Roslina - dowolna roslina (np. tulipan)

Miasto - dowolne miasto (np. Madryt)

Zwierze - dowolne zwierze (np. krokody!)

Panstwo - dowolne paristwo (np. Portugalia)

Rzecz - dowolny przedmiot (np. stét)

Imie - dowolne imie (np. Feliks)

Dowolne stowo - (np. biega¢)

Telewizja - dowolny tytut filmu, serialu, programu TV, dowolne nazwisko aktora, prezentera,
dziennikarza telewizyjnego (np. Rodzinka.pl, Stuhr, Olejnik)

Muzyka - dowolny tytut utworu muzycznego, nazwa zespotu, nazwisko muzyka, instrument
(np. ,Biata flaga”, Iron Maiden, Adele, gitara)

Sport - dowolna dyscyplina sportowa, nazwa druzyny, nazwisko sportowca (np. siatkowka,
Real, Widzew, Matysz)

Zabawka - dowolna zabawka lub nazwa postaci bedqcej zabawkg (np. gra planszowa, lalka,
Bakugan)

Cos w poblizu - dowolny przedmiot lub osoba znajdujqca sie w zasiegu wzroku (np. kolezanka
Krysia, but, dywan, gra)

Cos, co mozna zjesc - dowolna potrawa lub rzecz nadajgca sie do zjedzenia (np. rosot,
jabtko, warzywo)

Cos, co mozna whozyc - dowolna rzecz, ktérg mozna wiozyc (np. buty - na nogi, rece - do
kieszeni, pienigdze - do portfela, zakupy - do torby)

Cos, co mozna powiesic - dowolna rzecz, ktorg mozna powiesic (np. bombki, zyrandol,
kurtka)

Do gry dofaczonych jest 10 pustych kart kategorii. Gracze moga wpisac na nich swoje
whasne kategorie i wykorzystywac je podczas gry.
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whasne kategorie!)
CEL GRY

Celem gry jest zdobycie jak najmniejszej liczby StowoStworkéw.

PRZYGOTOWANIE GRY

¢ Potasujcie karty liter i utdzcie je na srodku stotu w stos literami do dotu.

o Potasujcie wszystkie karty kategorii i rozdajcie kazdemu graczowi po 3.
Niech kazdy z graczy wybierze po dwie karty kategorii, ktére chce zachowac.
Pozostate karty kategorii odtézcie do pudetka. Karty kategorii nalezy trzymac
w reku w taki sposdb, by inni gracze nie widzieli, jakie kategorie sie na nich znajduja.

* Potdzcie StowoStworki z boku stotu.

PRZEBIEG GRY

Gre zaczyna osoba, ktora ostatnio grata w gre planszowg StowoStwory (lub najmtodszy
gracz).

1."Gracz wybiera jedna karte kategorii z tych trzymanych w reku i kfadzie j3 na stole
tekstem do gory.

2. Nastepnie bierze karte z gory stosu kart liter i kladzie ja (literg do gory) na stole
obok karty kategorii.

Karty kategorii i litery musza lezec na stole tak, aby wszyscy gracze widzieli,
co sie na nich znajduje.

3. W momencie gdy karta litery zostanie potozona na stole, wszyscy gracze
jednoczesnie staraja sie jak najszybciej podac stowo zaczynajace sie na dana
litere i nalezace do danej kategorii.

Gracz, ktory jako pierwszy podat wiasciwe stowo, powoli odlicza do dziesieciu.
Pozostate osoby maja czas na wymyslenie pasujacego stowa do momentuy,
gdy skonczy sie odliczanie.
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Uwaga! Kazdy gracz musi podac inne stowo pasujace
do litery i kategorii podanych na kartach.

Uwaga! Na kartach liter znajduja sie rysunki roznych
rzeczy do jedzenia. Podczas gry nie mozna podawac
stow odpowiadajacych tym rysunkom. Przyktad: jesli
na stole lezy litera B z rysunkiem banana, gracze nie
moga podawac stowa ,banan” podczas danej kolejki.
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sie w grze, gracze
mogg podawal ¢
dowolne  stowa h
odpowiadajgce )
kategorii widocznej na stole.
4. Nastepuje punktacja — w grze pojawiajg sie

StowoStworki .

B L
o Wszyscy gracze, ktorzy nie podali wiasciwego stowa dostajg po jednym
StowoStworku (po jednym zetonie wartosci 1).
o Jedliwszyscy gracze podali odpowiednie stowo, jednego StowoStworka dostaje gracz,
ktory podat je jako ostatni.
Jesli gracze nie s3 w stanie okresli¢, kto podat odpowiednie stowo jako ostatni (dwoch
lub wiece] graczy podato stowo rownoczesnie), kazdy z tych graczy dostaje po jednym
StowoStworku.

* Gdy kategoria byta zbyt trudna i zaden z graczy nie podat wiasciwego stowa,
nikt nie otrzymuje StowoStworka.

Otrzymane StowoStworki leza na stole przed graczami do korica gry.

( StowoStworki to punkty karne! Staraj sie zebra¢ ich jak najmaiej! )
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Gracze mieli podac nazwe MIASTA na litere M. Wszyscy gracze podali wtasciwe stowa.
Gracz, ktdry podat nazwe miasta najpozniej, dostaje jednego StowoStworka i ktadzie go przed
sobg nastole.

Podczas gry mozna wymieniac StowoStworki, np.:
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Po rozdaniu StowoStworkéw odpowiednim graczom konczy sie pierwsza kolejka.
Wykorzystang karte litery nalezy potozy¢ (litera do gory) obok stosu kart liter. Kolejne
wykorzystane karty beda odktadane na nig. Gdy wszystkie karty liter zostang wykorzystane,
nalezy przetasowac stos tych kart i stworzy¢ nowy stos kart liter.

Nowa kolejka

Kolejny gracz (w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara) bierze karte litery
z wierzchu stosu kart liter i wyktada ja na stot. Gracze podaja stowa tak jak w poprzedniej
kolejce, po czym dostaja StowoStworki.

Uwaga! W nowej kolejce karta kategorii pozostaje na stole! Gracze wymyslaja stowa

do tej samej kategorii az do konca rundy.

Koniec rundy

Gdy kolejka dojdzie do gracza, ktéry rozpoczynat runde (czyli tego, ktory wytozyt na
stot karte kategorii), rozpoczyna sie nowa runda. Lezaca na stole karte kategorii nalezy
odtozy¢ do pudetka. Nowa runde rozpoczyna gracz, ktory siedzi po lewej stronie gracza,
ktory rozpoczynat poprzednig runde. Gracz wybiera jedna z dwdch kart kategorii trzymanych
w reku i wyktada jg na srodek stotu.

ﬁrzyk’radowy przebieg rundy w grze 3-osobowej: )

o poczatek pierwszej rundy
- wytozenie karty kategorii
o pierwsza kolejka
- wytozenie karty litery
- wymyslanie stow odpowiadajacych kategorii i literze na kartach lezacych na stole
- rozdawanie StowoStworkéw
¢ druga kolejka
- zmiana karty litery
- wymyslanie stdw odpowiadajacych kategorii i literze na kartach lezacych na stole
» rozdawanie StowoStworkow
s trzecia kolejka
- Zmiana karty litery
- wymyslanie stow odpowiadajacych kategorii i literze na kartach lezacych na stole
- rozdawanie StowoStworkow
* koniec rundy (kazdy gracz wytozyt jedng karte litery)
¢ poczatek drugiej rundy
- zmiana karty kategorii
- nastepnie gra przebiega tak samo, jak w pierwszej rundzie )

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy wszyscy gracze wykorzystajg wszystkie trzymane w reku karty kategorii.
Gracze sumuja swoje punkty karne, czyli wartosci na posiadanych StowoStworkach.
Wygrywa gracz, ktory zdobyt najmniej punktow karnych. W razie remisu gracze dziel
sie zwyciestwem.




