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StOWNA GRA W KARTY

INSTRUKCJA

gradla2-6o0séb
rekomendowany wiek:

od lat 4+

zawartosc pudetka:

1) Karty z literami - 94 szt.
(w tym Karty czyste - 2 szt.)
2) Karty specjalne - 16 szt.
3) Instrukcja gry

4) Notes

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartos¢ z listqg zawartosci
pudetka umieszczonq powyzej lub na tylnej stronie pudetka. W razie
niezgodnosci prosimy o kontakt.

e-mail: alexander@alexander.com.pl

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Istnieje ryzyko zadfawienia sie matymi, oderwanymi elementami.
Prosimy zachowa¢ opakowanie ze wzgledu na podane
informacje.

Opakowanie nie jest czescig zabawki.

Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.



JScriba karty 1" i ,Scriba karty Il” to dwie gry przeznaczone
dla dzieciiosob starszych. Obie w réznym stopniu nawiqzu-
jg do planszowej gry stownej ,Scriba”. Gtéwnym zatozeniem
tych gier jest utozenie stéw z wylosowanych kart z literami.
Kazda litera umieszczona na karcie ma oznaczenie warto-
sci punktowej. Oprocz kart z literami dotqczone sq karty
JSpecjalne’; dzieki ktérym mozna w rézny sposéb zwiekszyc
wartos¢ utozonego stowa lub pokrzyzowac plany przeciw-
nika. Gry ,Scriba karty I” i ,Scriba karty II” majq taki sam cel
i korzystajq z tych samych rekwizytéw - kart, ale odmienny
sposéb uktadania stéw, dobierania kart i ogdlna strategia
gry sprawiajq, ze sq to gry bardzo rézne. ,Scriba karty 1”
siega do tradycji gier karcianych. Stowa uktadane sq na
stole w ksztatcie wachlarza - zgodnie z tradycyjnym utoze-
niem kart.

,Scriba karty II” sposobem uktadania stéw, mozliwosciq
wymiany dowolnej liczby liter bardziej nawiqzuje do
,Scriby” planszowej. Obie gry wymagajq od uczestnikéw
koncentradji, skupienia, refleksu i wyobrazni, rozszerzajq
zakres stownictwa.

Scriba |

Przygotowanie do gry:

- wytoZyc¢ wszystkie karty z pudetka

- rozdzieli¢ karty na dwie talie: karty z literami (réwniez
karty czyste) i karty specjalne

- obie talie (kazdq z osobna) doktadnie wymieszac (potaso-
wac) i utozy¢ oddzielnie na stole, literami do dotu

-wybrac zapisujqcego wyniki rozgrywek
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Cel gry:

W ,Scriba karty 1" i ,Scriba karty II” gracze majq zdoby¢ jak
najwiecej punktéw uktadajqc stowa z jak najkorzystniejszej
kombinacji kart.

Liczba kart z literami i ich wartos¢ punktowa:

Ai1=7szt. D2 =3szt.
A6=1szt. E1=6szt
B2=3szt.  E8=1szt.
C3=3szt. F3=1szt.
é7 =1szt. G4=3szt.



H3 =2s:zt.
I1=6s:zt.
J4=2szt.
K3 =3szt.
L2 =3szt.
t4=2szt.
M1 =3szt.
N2 =45zt
Ng=1szt.
O1=5szt.
06 =1szt.

P2 =3szt.
R2 =45zt
S2=4szt.
5’6 =1 szt.
T2=4szt.
U3=2szt.
W2 =3s:zt.
Y2=4szt.
Z2=4szt.
28 =1 szt.
28 =1 szt.



Poczqtek gry:

- Kazdy z graczy losuje po jednej karcie (z talii kart z litera-
mi). Ten kto wylosuje najwiekszq cyfre (umieszczonq obok
litery) rozpoczyna rozgrywke. Jesli najwiekszq liczbe punk-
tow wylosuje wiecej niz jedna osoba, losowanie nalezy
powtdrzy¢ (az do wytonienia zwyciezcy losowania). Po
graczu rozpoczynajgcym nastepni grajqg w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Karty
wylosowane w celu ustalenia kolejnosci nalezy wiozyc
ponownie do talii, z ktorej byty wziete.

Przebieg gry:

- Gracze losujg (zgodnie z ustalonq kolejnosciq) po 8 kart
z literami i jednq karte ,specjalng” Wylosowane karty
trzymajq ,na reku” tak by liter nie widzieli inni grajqcy.

Pierwsze wytozenie:

- Kazdy gracz, wyktadajqc sie po raz pierwszy, musi utwo-
rzy¢ z wylosowanych kart stowo lub stowa, ztoZzone z co
najmniej 5 liter. Do jednego z wytozonych stéw moze doda¢
swojq karte specjalng, jezeli dzieki niej zdobedzie wiecej
punktow (rys. 1). Jesli zawodnikowi nie uda sie wytozyc, to
dobiera w swojej kolejce jedng karte (z literg lub karte
»specjalnqg”) z lezqcych talii i w zamian odktada jednq z kart
(tego samego rodzaju), ktére ma w reku. Karta dobrana nie
moze by¢ odfozona w tej samej kolejce. Karty z literami
odrzucone podczas wymiany sq odktadane na bok i nie
wracajq juz do gry. Teraz nastepny gracz (zgodnie z ruchem
wskazoéwek zegara) prébuje sie wytozyc.



rys.1

Kazdy gracz w swojej kolejce moze utozy¢ stowo (lub sfowa),
wymienic 1 karte lub zrezygnowac z ruchu, czyli ,pasowac’”.

Nastepne wytozenia

- Gracz po pierwszym wytozeniu moze w nastepnych
kolejkach uktadac¢ samodzielnie stowa (co najmniej dwuli-
terowe) lub tworzy¢ nowe stowa z wytozonych wczesniej
przez siebie lub przeciwnika stéw pod warunkiem, ze dotozy
do nich co najmniej jednq ,swojq” litere. Podczas uktadania
stow nie mogq powstac nielogiczne zbitki liter. Tak jak przy
pierwszym wytozeniu, mozna dotqczyc¢ karte specjalnqg do
wybranego stowa, ktéra zapewni dodatkowq premie - patrz
Karty specjalne. Po wytozeniu nie wolno zmieniac potoze-
nia kart, nic dodawac ani odejmowac, a wybrany wczesniej
gracz oblicza i zapisuje zdobyte punkty. Po zapisaniu punk-
tacji karta specjalna (jesli byta uzyta) zostaje odtozona na
spdd talii z kartami specjalnymi. Na stole zostajq tylko karty
z utworzonymi podczas gry stowami. Po kazdym wytozeniu
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sie gracz musi uzupetnic liczbe kart na rece (do stanu
wyjsciowego).

Karty czyste

- Karty ,czyste” (bez litery - rys.2) nie rys.2
majq zadnej wartosci punktowej.

Karta czysta moze zastqpi¢ w grze

kazdq brakujqcq litere. Gracz ktéry

utozyt stowo z takq kartq musi powiedzie¢ jakq litere ona
zastepuje (rys.3). Nastepny gracz moze zabra¢ wytoZzonq
wczesniej karte ,czystq’, ale mysi w zamian dac¢ karte z literq
jakg ona zastepowata i wytozyc karte czystq jeszcze w tej
kolejce znowym stowem (rys.4).

rys.3

W stowie NAPAD karta czysta zastepuje litere P - rys.3. Nastepny gracz
W miejsce karty czystej wstawia litere F, a z kartq czystq tworzy nowe stowo
KOZtY, w ktérym karta czysta zastepuje litere O - rys. 4. Za wytoZenie otrzymuje
11 pkt.-sumawart. K, Z,t, Y.




Gracz, ktéry pochopnie zabierze karte ,czystq” i nie uda mu
sie jej wytozy¢, otrzymuje -20 punktéw. Po zakoriczeniu
partii gracz, ktory zostat z kartq czystq na rece otrzymuje
dodatkowo -10 pkt. (punkty minusowe odejmuje sie
graczowi od punktéw zdobytych podczas gry).

Karty specjalne

- Karty ,specjalne’; stanowiqce zawartos¢ mniejszej talii
wzbogacajq strategie gry (rys.5). Kazdy gracz losuje na
poczqtku gry karty literowe i jednq karte ,specjalnq” Po
uzyciu jej w dowolnej kolejce gracz odktada jq znéw do talii
kart specjalnych (na spdd) i wyciqgga nastepngq z talii kart
JSpecjalnych” (z wierzchu), tak, aby zawsze mie¢ w reku
(oprécz 8 kart literowych) jednq karte ,specjalng” W sktad
kart ,specjalnych” wchodzq: 4 karty Podwdjna Premia, 3
karty Potrdjna Premia, 8 kart Zadanie, 1 karta Blokada.

OO
Y
)
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BLOKADA
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Jezeli gracz posiada karte Podwdjna Premia, to wartos¢
utworzonego przez niego stowa, do ktdrego dotqczyt te
karte wzrasta dwukrotnie (rys. 6). Karta Potréjna Premia
zwieksza trzykrotnie wartos¢ wybranego stowa (rys. 7).

rys.6

Gracz otrzymuje 9 pkt. za utozenie
stowa KOLOS. Jesliwyltozy je z kartg
Podwdjna Premia, zdobywa 18 pkt.

rys.7

Dodanie karty Potréjna Premia
potraja liczbe zdobytych punktdw -
do 27 pkt.

Inne znaczenie ma karta Zadanie. Pozwala ona graczowi
zdobyc¢ okreslonq liczbe punktéw lub odjq¢ je przeciwniko-
wi. Wystarczy, ze po wyfozeniu stowo wyrdznione takq
kartq spetnia jedno z dwdch poleceri zawartych w karcie -
-wdwczas gracz zdobywa dodatkowo wskazanq przy tym
poleceniu liczbe punktéw dodatnich.

Jezeli dwa polecenia sq spetnione - to gracz zyskuje punkty
wskazane przy obu poleceniach. Kiedy jednak gracz
w swojej kolejce dofozy karte Zadanie do wytozonego



Gracz po wylozeniu sie z kartq
Zadanie otrzymuje 9 pkt. za stowo
KOLOS i 3 pkt. za spetnienie 1
polecenia zawartego w  karcie
Zadanie. Razem 12 pkt.

Jesli karta  Zadanie  zostanie
potozona na  stowie  KOLOS,
wytozonym w  ostatniej kolejce
przez przeciwnika, to przeciwnik
rys.8 traci wéwczas 1 pkt.

w ostatniej kolejce stowa przeciwnika, ktdre spetnia jedno
z dwdch polecen, to przeciwnik otrzymuje punkty ujemne
wskazane przy tym poleceniu - rys. 8. Jezeli dwa polecenia
sg spetnione w karcie przeciwnika - to traci on punkty wska-
zane przy obu poleceniach - rys. 9.

Gracz po wytozeniu stowa KOLOS
z kartg Zadanie otrzymuje 9 pkt. za
stowo KOLOS i 20 pkt. za spetnienie 2
poleceri zawartych w karcie Zadanie. -
Razem 29 pkt.

Jesli karta Zadanie zostanie potozona
na stowie KOLOS, wytoZzonym ostatnio
przez przeciwnika, to przeciwnik traci
wdéwczas 6 pkt.

rys.9

Gracz posiadajqcy karte Blokada moze dotozy¢ jg w swojej
kolejce do wytoZzonego przez siebie stowa lub do ostatniego
stowa wytozonego przez innego zawodnika - rys. 10. Stowo
zablokowane jest niedostepne dla reszty graczy i tylko ten,
kto potozyt na nim karte Blokada moze korzystac z niego
przy ewentualnych kombinacjach stownych. Jezeli stowo
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zablokowane zostanie zmienione, to karta Blokada traci
waznosc i zostaje odtozona na spdd talii kart specjalnych.

rys.10

Sposoby ufozenia stowa i obliczanie zdobytych punktéw:
- Stowa uktadane sq na stole w ksztatcie wachlarza (zgod-
nie z tradycyjnym utozeniem kart) i muszq sktadac sie z co
najmniej dwdch liter. Gracz, ktéry uktada stowo ze stowem
wczesniej wytozonym, moze to zrobic¢ w rézny sposéb:

1. Doktadajqc co najmniej jednq litere do utozonego stowa -
doktadana litera lub litery mogq rozpoczynac lub koriczy¢
stowo, albo réwnoczesnie rozpoczynac i koriczy¢ je (rys. 11
a,b).

rys.11a) rys.116)
Y

Gracz, ktéry utworzyt stowo KOLOSY przez dofozenie do stowa LOS liter K, O, Y,
zdobywa sume wartosci punktowej wszystkich liter - razem 11 pkt.

11



2. Dzielgc utozone stowo i doktadajqc do kazdej z jego
podzielonej czesci litery tak jak w pkt. 1. Nie mozna
wowczas odktadac zadnych liter, zmieniac kolejnosci utoze-
nia liter w dzielonym stowie i nie mogq powstac zdekom-
pletowane stowa (rys. 12). Punkty otrzymane za utoZone
nowe stowa sq réwne sumie wartosci punktowej wszystkich
liter tworzqcych te stowa.

Dzielgc stowo KOLOSY na trzy czesci i dodajqc litery S, A, D, Y, N, utworzono
nowe stowa KOSA, LODY, SYN. Za utworzone stowa gracz zdobywa sume
wartosci punktowej wszystkich liter - razem 20 pkt.



Premia

- Jesli gracz w pierwszym wytozeniu utozy stowo (lub stowa)
z wszystkich kart, ktére ma na reku, otrzymuje w nagrode
dodatkowo 50 punktdw, niezaleznie od punktéw wynikajq-
cych ze zsumowania wartosci punktowej liter tworzqcych
to stowo (lub stowa). Z kartq ,specjalng” otrzymuje odpo-
wiednio wiecej punktéw - rys. 13.

rys.13

Za uftozenie stowa WYNALAZt w
pierwszym  wyloZeniu  gracz
otrzymuje 16 pkt. + 50 pkt. premii.
Za wytozenie z kartq specjalng, np.
Podwdjna Premia, gracz otrzyma
razem: 16 x 2 + 50 pkt. = 82 punkty.

Jezeli utozy stowo (lub stowa) z wszystkich kart, ktére ma na
reku w dalszej kolejce, otrzymuje w nagrode dodatkowo 30
punktdw, niezaleznie od punktéw wynikajqgcych ze zsumo-
wania wartosci punktowej liter tworzqcych to stowo (lub
stowa).

Jakie wyrazy mozna uzywac?:

- Utworzone stowo moze byc¢ zakwestionowane tylko
wtedy, jesli nastepny gracz nie wykonat jeszcze swojego
ruchu. W grze mozna uzywac wszystkich wyrazéw i ich
dopuszczalnych form, ktére mozna znalez¢ w Stowniku
Jezyka Polskiego. Nie mozna jednak uzywac skrétéw,
wyrazow pisanych z duzej litery lub wymagajqcych cudzy-
stowu. Stownik jest jedynq podstawq rozstrzygania wszel-
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kich sporow podczas gry. Do stownika mozna zaglqdac
tylko w celu wyjasnienia wqtpliwosci, czy wytozony przez
gracza wyraz jest prawidtowy. Jezeli po sprawdzeniu okaze
sie, ze zostat utozony nieprawidtowy wyraz, gracz musi
zabrac ponownie karty na reke, traci kolejke i 10 pkt., ktore
nalezy odjq¢ od punktéw wczesniej zdobytych.

Koniec gry i obliczanie punktéw:

Gra koriczy sie, gdy:

- talia kart z literami zostata wyczerpana i jeden z graczy
wytozy wszytkie swoje karty z reki

- talia kart z literami zostata wyczerpana i kazdy z graczy
opusci dwukrotnie swojq kolejke. Nastepuje wdwczas
zsumowanie zapisanych punktéw. Zwycieza gracz, ktdry
zdobyt ich najwiecej.

Zmiana zasad gry:

- Na poczqtku gry wszyscy jej uczestnicy mogq sie umowic,
ze zmieniajq regufty wedfug swoich potrzeb, np. ze zakon-
czenie gry nastepuje kiedy jeden z graczy osiqgnie uzgod-
nionq wczesniej liczbe punktéw.

Aby grac dituzej gracze mogq dotqczyc¢ uzyte karty z literami
ponownie do talii lezqcej na stole (ktadqc je na spdd).
Wszystkie zmiany w regutach gry powinny by¢ jednak dla
wszystkich jasne i przez wszystkich zaakceptowane na
poczqtku gry.
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Scriba ll

Zasady i opis gry:

- Liczba graczy, rekwizyty, przygotowanie do gry i ustalenie
kolejnosci rozpoczecia - jak w ,Scriba karty I,

Przebieg gry:

- Na poczqtku kazdy z graczy losuje (zgodnie z ustalong
kolejkq) po 6 kart z literami i jednq karte ,specjalng” Wylo-
sowane karty gracze trzymajq na reku, tak by liter nie
widzieli inni grajqcy. Rozpoczynajqcy gre wyktada na stole
stowo utworzone z co najmniej dwdch kart z literami
(w pionie lub w poziomie). Po wytozeniu sie nalezy uzupet-
ni¢ brakujqce karty (do 6 szt.), dobierajqc kolejno nowe
z talii. Liczba dobranych na nowo kart musi by¢ réwna
liczbie kart wytozonych w tej kolejce. Wybrany wczesniej
gracz liczy i zapisuje punkty zdobyte przez wyktadajgcego
stowo. Gracz moze w swojej kolejce zrezygnowac z wytoze-
nia stowa i ograniczy¢ sie tylko do wymiany dowolnej liczby
kart (takze karty specjalnej) lub catkowicie zrezygnowac z
ruchu (czyli ,pasowac”).

Jezeli dochodzi do wymiany kart, nalezy kolejno:

- niepotrzebne karty odtozyc na stét (tylng strong do géry)

- wyciqgnq¢ z wiasciwej talii tyle nowych kart, ile zostato
odtozonych

- karty odfozone dodac do wtasciwej talii i razem wymie-
szac (potasowac)

Gracz po wymianie kart moze wytozy¢ stowo dopiero
w nastepnej kolejce. Nastepny gracz doktada litery do istnie-
jgcego wyrazu, tak by utworzy¢ catkowicie odrebne stowo.
Litery mozna wyktfadac tylko w pionie lub poziomie. Po
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wytozeniu sfowa nie wolno zmienia¢ pofozenia kart, nic
dodawac ani odejmowac.

Sposoby ufozenia stowa i obliczanie zdobytych punktéw:
- Pierwsze wytozone stowo musi sktadac sie z co najmniej
dwdch liter, w pionie lub poziomie - rys. 1. Gracz, ktory
uktada nastepne stowo musi je potqczy¢ ze stowem
wczesniej wytoZzonym. Moze to zrobi¢ w rézny sposdb:

N, 1, E, | orysd

Gracz z wylosowanych szesciu kart z literami (np. A, N, L, E, S, |) uktada stowo
NIE i zdobywa 4 pkt. (suma wartosci wszystkich wytozonych liter).

1. Doktadajqc litery do utozonego stowa - doktadane litery
moggq rozpoczynac lub koriczy¢ stowo, albo réwnoczesnie
rozpoczynac i koriczyc je - rys. 2.

N, I E, rys.2

K/ON|I E

N 'l ‘1

Stowo KONIE powstato przez dodanie do stowa NIE liter K, O. Gracz zdobywa 8
pkt. (suma wartosci wszystkich liter tworzqcych nowe stowo)
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2. Wykfadajgc utworzone stowo prostopadle do stowa
utozonego wczesniej. Stowo wyktadane musi korzystac

wowczas z jednej z liter stowa wczesniejszego - rys.3.

W

rys.3

N, I, E

N [|E

N i ‘1

Stowo  WOSK  wykorzytuje litere
z wytozonego wczesniej stowa KONIE.
Wartos¢ stowa WOSK wynosi 8 pkt.

3. Wyktadajgc stowo réwnolegle do stowa wytozonego
wczesniej, ale wowczas litery stykajqce sie ze sobq muszq
utworzy¢ nowe stowa - rys. 4.

MA M

rys.4

Razem - 10 pkt.

Stowo MAM moze byc¢ utozone
réwnolegle do stowa KONIE
gdyz litery stykajqce sie ze sobq
tworzq nowe stowa OM, NA, IM.
Gracz zdobywa punkty za 4
nowe stowa: MAM - 3 pkt, OM -
2 pkt, NA - 3 pkt, IM - 2 pkt.



4. Wyktadajqc stowo, ktérego jedna z liter bedzie dotozona
do stowa utozonego wczesniej. Wowczas w jednej kolejce
powstaje wiecej niz jedno stowo i sumuje sie wartos¢ punk-
towq kazdego z utworzonych stéw - rys.5.

K, o) N, I, E, @
KON I E|C
N o N I 1 B

O

Stowo COS przedtuza weczesniejsze
stowo KONIE do wyrazu KONIEC. )

Powstaty wiec w jednym wytozeniu

dwa slowa: KONIEC, COS. Gracz o
otrzymuje punkty za oba: KONIEC - 11 S: e
pkt, COS - 10 pkt. Razem - 21 pkt. S
6
rys.5

5. Naktadajqc litery na wczesniej utworzone stowo tak, aby
powstato nowe stowo - rys. 6.

N, 1 Y

« K/ANT|Y

‘N i ‘A

Stowo KANTY powstato przez natozenie liter A, T, Y na wczesniejsze stowo
KONIE. Gracz zdobywa 10 pkt.
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Dtugosc¢ tworzonego przez naktadanie stowa jest ograni-
czona do dtugosci stowa lezqcego ponizej. Nie mozna
uktadac wiecej niz jedno pietro.

Premia

- Jesli gracz w pierwszym wytozeniu utozy stowo z wszyst-
kich kart z literami, ktére ma na reku, otrzymuje w nagrode
dodatkowo 60 punktdw, niezaleznie od punktéw wynikajq-
cych ze zsumowania wartosci punktowej liter tworzqcych
to sfowo.

Jezeli utozy stowo z wszystkich kart, ktore ma na reku,
w dalszej kolejce - otrzymuje w nagrode dodatkowo 30
punktdw, niezaleznie od punktéw wynikajqgcych ze zsumo-
wania wartosci punktowej liter tworzqcych to stowo (rys. 7.)

N, I E| |l

KON I EC

‘N 1 il &)

rys./

Za utozenie stowa KONIEC z wykorzystaniem wszystkich 6 kart w jednej kolejce
gracz otrzymuje oprocz sumy wartosci punktowej liter (w tym wypadku - 11
pkt) 30 punktéw premii. Razem - 41 pkt. Premia jest wyzsza (60 pkt.) jeZeli
gracz ufozy stowo wykorzystujqce wszystkie jego karty w pierwszej kolejce.
Wowczas zdobywa 11 pkt. + 60 pkt. (premia). Razem - 71 pkt.



Karty czyste

Karty ,czyste” - jak w ,Scriba karty I” - nie

majq zadnej wartosci punktowej. Karta

czysta moze zastgpi¢c w grze kazdq

brakujqcq litere. Gracz ktdry utozyt stowo

z takq kartq musi powiedzie¢, jakq litere ~——

ona zastepuje. Nastepny gracz uktadajqc ’
stowo moze wykorzysta¢ karte ,czystq” wytoZzong
wczesniej, ale musi ona zastqpi¢ te samgq litere. Karty
czystej nie wolno uzyc¢ uktadajqc pierwsze stowo.

Karty specjalne

- Wszystkie karty ,specjalne” utozone sq, jak w ,Scriba karty
I w jednej talii. Kazdy gracz losuje na poczqtku gry 6 kart

z literami i jednq karte ,specjalnq”. Po uzyciu karta ,specjal-
na” wraca na spad talii kart ,specjalnych” Gracz wycigga
nastepnq karte (z gory), tak, aby zawsze mie¢ w reku
(oprécz 6-ciu kart literowych) jednq karte ,specjalnq” Gracz
po wytozeniu stowa, chcqc zwiekszyc jego wartos¢ punkto-
wq, moze potozy¢ na jednej z liter tego sfowa posiadanq
karte Premia. Karta Podwdjna Premia zwieksza wartos¢
catego stowa dwukrotnie, Karta Potréjna Premia zwieksza
trzykrotnie jego wartos¢. Jezeli gracz w swojej kolejce utwo-
rzyt jednoczesnie np. dwa stowa i umiescit karte Podwdjna
Premia na literze nalezqcej do obu tych stéw, to punkty za
oba stowa mnozymy razy dwa - rys.8.

Karty Zadanie potoZzone na wytozonym przez siebie lub
przez przeciwnika stowie spetniajq tq samgq role jak
w,Scriba Karty I". JezZeli polecenie zostato spetnione w utwo-
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rzonych jednoczesnie np. dwdch stowach, to dodatkowe
punkty otrzymuje sie tylko za jedno wybrane stowo.

N, I, E

KON I E

N i el

rys.8

Jesli w jednym wytozeniu powstaty dwa stowa
(rys.5) i gracz potozy karte Podwdjnej Premii na
fqczqcej je literze C, to punkty zdobyte za oba stowa
mnozymy razy dwa:

KONIEC-2x 11 pkt. =22,

COS-2x10pkt.=20 3
Razem - 42 pkt. s
Przy karcie Potrdjnej Premii zdobyte

punkty mnozymy razy trzy.

Gracz posiadajqcy karte Blokada moze potozy¢ jg w swojej
kolejce na dowolnej literze wytoZonego przez siebie stowa,
uniemozliwiajgc przez to nastepnym zawodnikom utwo-
rzenie stowa z zablokowangq literq - rys. 9.

I, E} . .
Graczowi nie wolno

l E utozy¢ nowego stowa
i 1 | zzablokowangq literg N.

1 k]

KO

" J—swrr;ﬁ

rys.9



Odktadanie kart

- Po obliczeniu punktdéw, na stole zostajq stowa, ktore
powstaty lub zostaty zmienione w ostatniej kolejce. Kiedy
np. do stowa KONIE dodano stowo WOSK, to litery K, N, I, E
zostajq usuniete - rys. 3. Natomiast po dodaniu do stowa
KONIE stowa COS nie usuwamy zadnej litery, poniewaz
w ten sposob powstaty dwa nowe stowa - rys. 5. Takze jesli
kilka liter z utoZzonego wczesniej stowa zostato wykorzysta-
nych w ostatnim wytoZeniu, to pozostaje ono w catosci na
stole, np. po wytozeniu stowa MAM wczesniej wytozone
stowo KONIE zostaje na stole - rys. 4. Stowa zdekompleto-
wane i nielogiczne zbitki liter nie mogq nigdy leze¢ na stole.
Karty wyfozone nalezy po wykorzystaniu odtozy¢ na bok -
nie bedq juz uzywane w tej grze.

Jakie wyrazy mozna uzywac?

- Wyraz wytozony na plansze moze by¢ zakwestionowany
tylko wtedy, jesli nastepny gracz nie wytozyt swoich kart.

W grze mozna uzywac wszystkich wyrazéw i ich dopusz-
czalnych form, ktére mozna znalez¢ w Stowniku Jezyka
Polskiego. Nie mozna jednak uzywac skrétéw, wyrazéw
pisanych z duzej litery lub wymagajqcych cudzystowu.
Stownik jest jedynq podstawq rozstrzygania wszelkich
sporéw podczas gry. Do stownika mozna zaglgdac tylko
w celu wyjasnienia wqtpliwosci, czy wytoZzony przez gracza
wyraz jest prawidtowy. JezZeli po sprawdzeniu okaze sie, Ze
zostat utozony nieprawidtowy wyraz, gracz musi zabrac
ponownie karty na reke, traci kolejke i 10 pkt., ktére nalezy
odjgc od punktow wczesniej zdobytych.
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Koniec gry i obliczanie punktéw:

- Gra koriczy sie, kiedy obie talie kart zostaty wyczerpane
i jeden z graczy wytozy wszystkie swoje karty z reki lub jesli
wszyscy gracze dwukrotnie spasujq. Wszyscy uczestnicy gry
dodajq wéwczas swoje punkty z kazdej rozgrywki. Od tej
sumy odejmuje sie wartos¢ punktowgq z kart, ktére zostaty
w reku gracza.

Koriczqcy gre otrzymuje dodatkowo +50 pkt.

Zmiana zasad gry:

- Na poczqtku gry wszyscy jej uczestnicy mogq sie umowic,
ze zmieniajq reguty wedtug swoich potrzeb. Wszystkie
zmiany w regufach gry powinny by¢ jednak dla wszystkich
jasne i przez wszystkich zaakceptowane na poczqtku gry.
Oto nasze propozycje zmian:

1. Gracz przed utozeniem stowa moze zabrac karte czystq
z utoZzonego wczesniej stowa pod warunkiem, ze na jej
miejscu potozy karte z literq, ktdrq karta czysta zastepowa-
ta. W wytozonym nowym stowie gracz musi uzy¢ zdobytq
karte czystq, ktéra moze zastqpic kazdq litere.

2. Jezeli gracz uzyt karte Zadanie przeciwko konkurentowi,
to moze wybrac czy odjq¢ mu punkty, czy tez dodac punkty
sobie.

3. Gracze koriczq gre, gdy jeden z nich osiqgnie uzgodniong
wczesniej (przed rozpoczeciem gry) liczbe punktow, np. 150.
Jesli gracze chcq grac dtuzej, np. do zdobycia 500 punktdw,
mogq wykorzystane karty z literami z powrotem dotqczac
do talii lezgcych na stole (ktadqc je na spdd).
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Wersje gry:

1. Gra na czas.

Gracze umawiajq sie przed rozpoczeciem gry w jakim
czasie (np. 15 sekund) kolejno kazdy z nich musi utozy¢
stowo. Po policzeniu punktéw za utozone stowo karty zosta-
jg odfozone, tak by nastepny gracz uktadat swoje stowo na
pustym stole (bez potqczenia z wczesniejszym). W tej wersji
proponujemy korzystanie tylko z jednej talii kart, zawierajq-
cej karty z literami i karty czyste.

2. Gra jednoosobowa.

Gracz sam uktada stowa, tak jak w podstawowej wersji
,Skriba karty I’ lub jak w wersji powyzej, na czas. Gra
w pojedynke daje réwniez wiele satysfakcji i pozwala na
dogtebne poszukiwanie stéw i ich najkorzystniejszych
zestawien. Gra jednoosobowa stanowi dobrq rozgrzewke
przed wspdlnq rozgrywkq z konkurencjq.

Przechowywanie:

Produkt nalezy przechowywac w suchym pomieszczeniu, z dala od zrédet ciepta
oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja:

Po zakonczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposob bezpieczny

i z dbatoscia o srodowisko

Deklaracja WE:

Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrektywa
bezpieczenstwa zabawek.

PRODUCENT: c €
Z.P. ,ALEXANDER”

Piotr Pundzis
80-209 CHWASZCZYNO Symbol 0-3 oznacza, ze

k/GDYNI, UL. TELEWIZYJNA 19 é zabawka jest
TEL./FAX 58 552 83 70, nieodpowiednia dla
TEL. 58 552 87 27 dzieci w wieku ponizej 3

lat.
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