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SEOWO DAJE!

to stowna gra, jakiej jeszcze nie byto!
Wasza kreatywno$¢ i umiejetnosc szybkiego kojarzenia zostang poddane prawdziwej probie.
W kazdej rundzie ujawniane beda 2 litery, a zadaniem graczy bedzie wymyslenie
rozpoczynajacych sie na nie stow pasujacych do zadanych kategorii.
Sukces nie przyjdzie tatwo, gdyz poza wymysleniem samych stow bedziecie musieli zaryzykowa¢ i zdecydowac,
czy starac sie za wszelka cene tworzy¢ stowa oryginalne i nieoczywiste, czy moze jednak sprobowac p6js¢
za pierwszym skojarzeniem, majac nadzieje na odpowiedz zbiezng z propozycjami innych graczy.
JAKA STRATEGIE OBIERZECIE, BY 1DOBYC JAK NAJWIECE) PUNKTOW?
StOWO DAJE, TO NIE TAKIE PROSTE!
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53 PRIYGOTOWANIE DO GRY

umiesccie stos przetasowanych kart :
. kategorii oraz stos przetasowanych
kart liter.

Na Srodku stotu )
potodzcie zetony tur z numerami |,
I1i 1l i zostawcie pod nimi

‘ miejsce na karty kategorii. "

PUNkTY |

Przygotujcie
po jednym arkuszu
_znotesu i po jednym otéwku

. dla kazdego gracza. :

S
P00

" W lewym gérnym
rzedzie arkusza kazdy
gracz zaznacza kolor
swoich zetonow.

SUMA PUNKTOW -

Dodatkowo rozdajcie ‘.
graczom po 1 zetonie gracza

w wybranym kolorze i 1 zetonie
o, gtosowania.

Mozecie zaczynaé!

53 ROIGRYWKA

Gra trwa 4 rundy, a kazda z nich ztozona jest z 3 tur. Na poczatku kazdej rundy odstoncie 2 karty liter i umiesccie
je na $rodku obszaru gry tak, aby byty dobrze widoczne i dostepne dla wszystkich graczy. Nastepnie wezcie
z wierzchu stosu kart kategorii 3 karty, odwréccie je i losowo roztdzcie pod zetonami tur. Do tych kategorii
bedziecie musieli wymysli¢ stowa rozpoczynajace sie na wczesniej wytozone litery.



53 PR1EBIEG RUNDY

Glowkowanie czas zacza¢!
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Na swoich arkuszach macie miejsce na wpisanie 3 wyrazow w kazdej z 4 rund gry.

W danej rundzie mozecie wpisa¢ jedynie takie stowa (rzeczowniki), ktére rozpoczynaja sie na jedng z dwéch
wytozonych liter. Macie wolny wybor co do tego, ile razy uzyjecie kazdej z tych liter, mozecie na przyktad
wpisac wszystkie trzy stowa rozpoczynajace sie na te sama litere. Wazne, zeby stowa pasowaty do kategorii
obowiazujacej w danej turze - te okreslaja zetony znajdujace sie nad kartami kategorii. Zapisujac stowa,

nie pokazujcie swoich arkuszy pozostatym graczom, Wasze skojarzenia maja na razie pozostac tajemnica!
Postaraijcie sie zaja¢ miejsca w taki sposob, by nawzajem nie zagladac¢ sobie w arkusze i méc tatwo przestonic
zapisywane stowa reka.

Gdy ktorys z graczy zapisze juz wszystkie 3 stowa na dang runde, wtedy gtosno o tym informuje, a nastepnie
cicho liczy do 20 i ogtasza koniec czasu. Jesli pozostali gracze nie zapisali do tego momentu ktérego$ z wyrazow,
nie zdobeda punktdow za te ture (ale moga zdoby¢ punkty za pozostate stowa w tej rundzie).

Waszym celem jest zapisanie stow, ktore albo w oczywisty sposéb kojarza sie z podana kategoria (w nadziei, ze
inni gracze réwniez je zapisali), albo wrecz odwrotnie - beda tak oryginalne, jak to tylko mozliwe (zeby zdoby¢
wiecej punktéw za stowo zaczynajace sie na litere, ktdrej nie wybrat nikt z pozostatych).

Przxk{ad:

W biezacej rundzie dostepne litery to K i P. Kolejnym turom przypisane sa 3 kategorie:,,dom”, ,,pies” i, ciato”.
Tomek jako pierwszy skonczyt zapisywanie wyrazéw, wpisujac kolejno: ,kanapa”, ,,przysmak” i ,kolano”. Dat znaé
pozostatym graczom, ze zbliza sie koniec rundy, i zaczat odliczanie do 20. W tym czasie Tatiana zdazyta zapisaé:

»kominek”, ,,przysmak” i,,przetyk”, natomiast Adam nie zdotat wymysli¢ wszystkich stéw i ma na swoim arkuszu
tylko dwa wyrazy, po jednym z pierwszej i trzeciej tury - ,,podtoga” i, kos¢”.
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Stowo daje, czyli jak policzyé punkty 2a kaqu turg

Rozpocznijcie od stéw wpisanych na pierwszg ture. Kazdy z graczy umieszcza swdj zeton gracza na karcie

z literg, na ktdra zaczyna sie jego wyraz. Jesli tylko jeden z graczy umiescit zeton na jednej z dwdch dostepnych
kart liter, natychmiast zdobywa 6 punktéw. Jego nieszablonowe podejscie do tematu op’rau’ro su—;-'

OczywiScie musi podzieli¢ sie swoim stowem z pozostatymi. A

Jesli dwaéch lub wiecej graczy potozyto swoje zetony na karcie litery, rozpoczyna
sie gtosowanie!

UWAGA! Jesli na obu kartach liter lezy wigcej niz jeden zeton, rozpatrzcie
Je po kolei, najpierw jedna, a potem druga litere.

Gracze bioracy udziat w gtosowaniu (czyli ci, ktorzy potozyli zetony na danej karcie litery) biorg swoje zetony
do gtosowania i podejmuja decyzje, ktora strona wytozyc je przed soba.

UWAGA! Gracze powinni wytozy¢ zetony jednoczesnie.

- Gracz decyduje sie zdoby¢ 2 punkty za swoje stowo niezaleznie od tego, co wpisali pozostali.
Nie zdradza jeszcze swojego stowa.

- Obstawianie! Gracz jest przekonany, ze jeszcze przynajmniej jedna osoba wpisata to samo stowo
coon. Za chwile sie okaze, czy to stuszne przypuszczenie i ile punktéw dostanie!




Kiedy wszyscy biorgcy udziat w gtosowaniu gracze odstonia juz swoje zetony, niezaleznie od tego, czy
postanowili zdoby¢ ,bezpieczne” 2 punkty, czy zaryzykowa¢, wszyscy po kolei wyjawiaja zapisane przez siebie
stowa*.

&5 PUNKTACJA

Gracze, ktdrzy wytozyli zeton gtosowania z widoczna strong z ,,2”, zapisuja 2 punkty w swoich arkuszach.
Gracze, ktérzy wytozyli zeton z widoczng strong ,,2", zdobywaja 5 punktéw, jesli przynajmniej jedna osoba
sposrod pozostatych graczy wpisata takie samo stowo (dotyczy to rowniez graczy, ktérzy nie zdecydowali sie
na obstawianie). Jesli jednak nikt nie wpadt na takie samo stowo, obstawiajacy gracz zdobywa 0 punktéw.

Jesliktoérys z graczy nie napisat zadnego stowa w danej turze, to nie bierze udziatu w obstawianiu i rowniez
nie zdobywa punktéw.

Jesli ktorys z graczy zapisze stowo, ktore zdaniem wiekszosci graczy nie pasuje do danej kategorii, nie zdobywa
za nie punktow.
Rzeczowniki zapisane w réznych wersjach (np. zdrobnienia) licza sie jak to samo stowo (np. dom - domek).

Przyktad: ) i 3
W pierwszej turze podanego wyzej przyktadu Tomek +6 PKT/ a0 %2 PKT
i Tatiana wytozyli swoje zetony gracza na litere ,K”, =

aAdam na,,P”". Adam, po odczytaniu zapisanego stowa,
od razu zdobywa 6 punktéw, a Tomek i Tania przechodza
do fazy obstawiania, w ktdrej oboje decyduja sie nie
ryzykowac i wyktadaja swoje zetony gtosowania strong -. ey,
z,2" ku gorze, zdobywajac tym samym po 2 punkty. \—&\_/ +2 PKT

W drugiej turze Adam nie zdobywa zadnych punktow,

poniewaz nie zdazyt wymysli¢ stowa z kategorii,, pies”.

Zarowno Tomek, jak i Tania wyktadaja swoje zetony

gracza na litere ,,P" i znéw przechodza do obstawiania.

Tym razem Tania decyduje sie wytozyc swéj zeton

gfosowania strong z,,?” ku gorze, a Tomek ponownie

z,,2". Po ujawnieniu zapisanych stéw okazafo sie, ze oboje L
wpadli na to samo stowo (,przysmak”). Dzieki temu Tani N T - J
udato sie zdobyc az 5 punktéw, a Tomek musi zadowoli¢ = \-) —

sie 2 punktami. *2 PKT O PKT

* Gracze bioracy udziat w gtosowaniu moga wypowiadaé zapisane stowa jednoczesnie - gwarantujemy, ze rados¢ z tego samego stowa bedzie
duzo wieksza :)
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W trzeciej turze Tania kfadzie swoj zeton gracza

na litere ,,P", a Tomek i Adam na ,K". Tania od

razu zdobywa 6 punktéw i koriczy te runde z

13 punktami. Tomek i Adam obstawiaja: Tomek
ponownie unika ryzyka i zgarnia 2 punkty, wykfadajac
zeton gtosowania z ,2" ku gorze. Adam postanawia
zaryzykowac i wyktada zeton strong z,,?” ku gérze.
Tym razem ryzyko sie nie optacito, gdyz kazdy z nich
zapisat inne stowo w tej kategorii. Tomek zdobywa
2 punkty, a Adam 0. Obaj koricza jednak te runde

z 6 punktami na koncie.
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Po zapisaniu punktéw za biezaca ture, zbieracie swoje zetony graczy i gtosowania i przechodzicie do kolejnej
tury. Ponownie wyktadacie zetony graczy na karte z uzytg przez Was literg i postepujecie dalej jak wyzej,
zdobywajac punkty (lub nie) za kazde zapisane przez Was stowo.

583 KOLEJNA RUNDA

Kazda kolejna runde rozpocznijcie od przetasowa

nia wszystkich kart liter i wytozenia 2 nowych. Uzyte karty

kategorii odtdzcie na bok i odkryjcie 3 nowe, umieszczajac je pod zetonami tur.

%3 KONIEC GRY

Gra konczy sie po 4 rundach. Podliczcie wszystkie zdobyte punkty. Wygrywa osoba, ktéra zdobyta ich najwiece;.
W przypadku remisu wygrywa osoba, ktéra wiecej razy zdobyta w pojedynczej turze 6 punktow (wymyslita

stowo na litere, ktérej nikt inny nie uzyt).
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