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Pisanie stowa co runde to tatwizna!
Dopasowywanie ich na planszy w taki sposob,
by zdoby¢ wiecej punktéow niz przeciwnicy,
juz nie jest takie proste.

W grze ,,Kolor stowa” macie do dyspozycji
2 rodzaje plansz, a najdtuzsze stowo nieko-
niecznie zapewni Wam najwiecej punktow...

Wykazcie sie sprytem i znajdzcie idealne stowa!

m PRZYGOTOWANIE DO GRY

« 3 ptytki kolorow @ Umies¢ klepsydre i wszystkie ptytki
(niebieska, zétta i czerwona), koloréw posrodku stotu.

* 1 klepsydra odliczajgca (2) Przetasuj wszystkie karty liter i umies¢
90 sekund, w zakrytym stosie obok ptytek.

* 18 kart liter, (3 Przetasuj wszystkie karty premii i umiesé

« 36 kart premii, w zakrytym stosie obok ptytek.

o 6 dwustronnych plansz: @ Rozdaj kazdemu z graczy pisak i plansze.
ze stronami A oraz 7, WSspolnie z resztq graczy ustalcie, na ktorej

stronie plansz gracie. Jesli ktéres z Was gra

« 6 suchoscieralnych pisakéw, ) N
po raz pierwszy, uzyjcie strony A.

« 6 Sciereczek.
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Rozgrywka trwa 6 rund. W trakcie rundy wszyscy grajq jednoczesnie.
W kazdej rundzie wykonuje sie 3 kroki:

[1] ODKRYJ 3 KARTY LITER I 1 KARTE PREMII (KROK WSPOLNY)
@ NAPISZ I ZAKRESL SLOWO (KROK INDYWIDUALNY)

@ PODLICZ PUNKTY ZA NAPISANE SLtOWO (KROK INDYWIDUALNY) ﬁ




m ODKRYJ 3 KARTY LITER I 1 KARTE PREMII

Jeden z graczy bierze 3 wierzchnie karty liter, jedng po drugiej, i umieszcza je po 1
na kazdej ptytce koloru. Kazda z tych liter jest teraz powigzana z danym kolorem.

Ten sam gracz dobiera réwniez 1 karte premii
i umieszcza jg na Srodku stotu.

Karta premii umozliwia zdobycie punktéw

za spetnienie opisanych na niej warunkow.

2 W kolejnych rundach nowo odkryte karty potédzcie
na wierzchu poprzednich.

3| NAPISZ I ZAKRESL SLOWO

Jeden z graczy odwraca klepsydre.
Od tego momentu wszyscy gracze majg okoto 90 sekund na zapisanie stowa na swojej
planszy. Jezeli kto$ nie zdqgzy, jego stowo nie bedzie punkfowane.

W 1. rundzie: pierwsza litera stowa musi znalez¢ sie na polu starfowym w lewym
gérnym rogu planszy.

W pozostatych rundach: pierwsza litera stowa musi znalez¢ sie na polu przylegajgcym
do innego zapisanego wczesniej pola.

Zasady zapisywania stow:

* W danym polu mozesz napisa¢ tylko 1 litere. [— _' f

* Stowa mozesz pisac tylko od lewej do prawej =» i
lub od géry do dotu ¥. Nie wolno pisaé stow Q
od prawej do lewej 4= ani od dotu do géry 1.

* Mozesz pisa¢ w prostej linii albo zmienia¢ kierunek

. . . . . . . LR

pisania, pamigtajqc, ze stowa muszg byc¢ skierowane Q:—-
w dot albo w prawg strone planszy.

* Dozwolone jest pisanie stobw w liczbie mnogiej i w réznych odmianach.

-

* Skréty, akronimy, wyrazy ztozone (z tgcznikami lub bez nich) sq niedozwolone. Nie
mozna réwniez pisa¢ nazw wtasnych, chyba ze w rozgrywanej rundzie aktywna jest
karta premii za kategorie wymagajgca uzycia nazw wiasnych (zob. ,,Karty premii”).




Gra ,Kolor stowa” to nie krzyié?wku!
Nie mozesz wykorzystywaé'hter
z wezeéniej zapisanych stow.
By o tym pamiegta¢, ZAKRESL pisakiem
kontury pol utworzonego stowa,
zanim przejdziesz do punktowania.

El PODLICZ PUNKTY ZA StOWO

Podlicz zdobyte punkty (nieprawidtowe albo niepetne stowa nie sqg punktowane):

* Za kazdq z 3 kart liter. Kazda karta litery jest powigzana z kolorem ptytki, na ktérej lezy.
Zdobywasz punkty za kazdq z tych liter w swoim stowie, w zaleznosci od koloru pola:

n punkt, jesli litera znajduje sie na polu o innym kolorze niz ptytka tej litery.

ﬁ punkty, jesli litera znajduje sie na polu o tym samym kolorze co ptytka tej litery.

A Pole startowe nie ma koloru, wiec mozesz
za nie zdoby¢ maksymalnie punkt.

Pozostate litery stowa nie zapewniajg zadnych
punktow.

* Za karte premii. Za spetnienie opisanego na
karcie warunku moieszg’rrzymoéjwskozone
na karcie punkty (%, Ll’a\f albo L{? punkty).

Punkty zdobyte w danej rundzie zapisz
w polu punktacji w gornej czesci planszy.




Przyktad punktowania

W 2. rundzie gracz napisat stowo ,,POSPALO”.
Pierwsza litera P jest warta 2 punkty,
poniewaz znajduje sie na niebieskim polu,
a karta litery P jest na niebieskiej ptytce.
Pierwsza litera O jest réwniez warta 2 punkty,
poniewaz kolor pola oraz ptytki dla litery O jest z6tty.
Za litere S gracz otrzyma takze 2 punkty,
poniewaz kolor pola oraz ptytki dla litery S
jest czerwony.

Druga litera P jest warta 2 punkty.

Druga litera O jest warta 1 punkt.
Pozostate litery stowa nie zapewniajg punktéw.
Twoje stowo konczy sie na czerwonym polu. Spetniasz -
dzieki temu warunek karty premii i zdobywasz dodatkowe

2 punkty, co daje razem 11 punktow.

Na koniec 6. rundy, gdy gracze zapiszg wszystkie 6 stow i wypetnig tor punktacji
w gornej czesci planszy, gra dobiega konca. Gracze podliczajg swoje punkty,
dodajqc do siebie wyniki z 6 rund oraz z pola gwiazdy (zob. ,,Zasady specjalne
planszy”).

Gracz z najwigkszg liczbg punktéw wygrywa gre.

W przypadku remisu gracze wspotdzielq zwycigstwo.
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Zapetniona
iekszos¢

Na koniec gry gracz lub wiecej
graczy z najmniejszq liczbg
pustych pol na swojej planszy
zakreslajq pole gwiazdy

i otrzymujg za nie punktow.

Pozostali gracze przekreslajq
pole gwiazdy i nie otrzymujg
tych punktéw.

Jesli na koncu rundy masz wypetniony caty
rzad lub kolumne, ogto$ to reszcie graczy.
Mozesz powiedzie¢ na przyktad ,,Ukonczytem
kolumne D!” albo ,,Rzqd 4 wypetniony!”.

Nastepnie zakresl gwiazde w danym rzedzie
albo danej kolumnie, a pozostali gracze muszqg
ja przekresli¢, co oznacza, ze nie bedqg mogli
jej juz zdobyc¢.

W przypadku, gdy 2 albo wiecej graczy wypetni
dany rzqd albo dang kolumne w tej samej rundzie,
te osoby mogq zakresli¢ pasujgcq gwiazde.

Na koniec gry kazda zakreslona gwiazda

jest warta ﬁpunkty. Dodaj zdobyte punkty
za gwiazdy i zapisz tgczny wynik w polu gwiazdy
w gornej czesci planszy.

Strona A Strona B

W trybie solo postepuj wedtug
standardowych zasad gry z ponizszymi
zmianami:

Strona A: na koniec gry zdobywasz

5 punktow za pole gwiazdy, jesli masz
7 lub mniej pustych pol.

Strona B: na koniec kazdej rundy,
jesli to mozliwe, wybierz i przekres|

1 z gwiazd, ktéra nie zostata zakreslona.

Od tego momentu nie mozesz jej
juz zakreslie.

60+ 70+ *okk Ak Niemozliwe!
55 65 * %k k Niewiarygodne!
50 60 * %% Niesamowite!

45 55 %% Fantastycznie!

40 50 * Swietnie!

35 45 Sprobuj ponownie!



KARTY PREMII

Premia za kategorie. Zdobywasz te premie, gdy Twoje stowo pasuje

do kategorii karty. Kategorie zostaty utworzone celowo tak, by mozna

je byto interpretowaé na wiele sposobodw. Gdy karta premii fego rodzaju
zostanie odkryta, przedyskutujcie kategorie na karcie tak, by wszyscy
gracze jqg rozumieli.

Gdy odkryta jest karta premii za kategorie, gracze mogqg zapisywaé
na planszy nazwy wtasne!
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Premia za pierwszq litere. Zdobywasz Premia za ostatniq litere. Zdobywasz
te premieg, jesli Twoje stowo zaczyna sie te premieg, jesli ostatnia litera Twojego stowa
od wskazanej litery. znajduje sie na polu we wskazanym kolorze.
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Premia za prostq linie. Zdobywasz te premie, Premia za zakret. Zdobywasz te premie,
jesli udato Ci sie zapisa¢ stowo w prostej linii jesli Twoje stowo zmienia kierunek chociaz
we wskazanym na karcie g g raz na polu we wskazanym kolorze.
kierunku (w prawo albo _!7-} I : : :
w dof). - R RS B
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Premia za rozmiar. Zdobywasz t¢ premie, Premia za pola. Zdobywasz te premie, jesli
jesli Twoje stowo ma doktadnie tyle liter, Twoje stowo zajmuje wskazane na karcie
ile wskazano na karcie. pola (stowo moze by¢ dtuzsze niz liczba

E : E ; ﬁ, g " wskazanych pol).
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