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To proste! StowoStwory uwielbiaja
litery. Zbierz wiec odpowiednia
liczbe smakowitych liter a Stowo-
Stwory same przyjda do ciebie.
w //I l l Rosline, ktdrej nazwa zawiera litery
Wi K? BadZ szybszy od innych

Litery zdobedziesz wymyslajac stowa
w réznych kategoriach. Czy znasz

Gra dla 2-7 graczy w wieku 8-108 lat Autor: Filip Mituriski graczy, zdobadz cenne StowoStwory
iwygraj gre!
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Przed pierwszq grq na kazdej kostce nalezy nakleic 6 naklejek w jednym kolorze (tak jak pokazano na rysunku ponizej).
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Gra StowoStwory posiada 2 warianty gry:

Wariant tatwiejszy - dla mtodszych graczy (w wieku 8+) oraz oséb,
ktore graja w gre po raz pierwszy.

Wariant trudniejszy - dla graczy starszych (w wieku 12+) oraz
0s6b, ktére poznaty juz wariant tatwiejszy.

WARIANT £ATWIEJSZY
PRZYGOTOWANIE GRY

(A) Potasujcie karty liter i utézcie je na srodku stotu w zakryty
stos liter (literami do dotu).

(B) Potédzcie klepsydre na srodku stotu.

(C) Potézcie 4 kostki obok klepsydry.

(D) Utézcie StowoStwory z boku stotu.

Pozostate elementy (karty z jokerem, karty pomocy, ptytki aktyw-
nosci, zetony rund, znacznik gracza startowego) odtézcie do pu-
detka, nie beda one potrzebne w tym wariancie gry.
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Przygotowanie
gry wwariancie
tatwiejszym

CEL GRY

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby StowoStworéw. Gra-
cze zdobywac je beda poprzez wymyslanie stow w danej kategorii
zawierajacych litery widoczne na kartach (np. miasto zawierajace
w nazwie litery RiW).




PRZEBIEG GRY

Gra trwa kilka rund. Pierwsza runde zaczyna gracz, ktérego imie
ma najwiecej liter (lub najmtodszy gracz). Nastepna runde zaczyna
gracz siedzacy po jego lewej stronie.

RUNDA PRZEBIEGA W NASTEPUJACY SPOSOB:

1. WYBOR KOSTKI @ @ &

Gracz rozpoczynajacy runde wybiera dowolna kostke i ktadzie ja
przed soba.

Opis kategorii na kostkach znajduje sie na koricu instrukcji.

Nastepnie gracz wykonuje czynnosci w ponizszej kolejnosci.

2. PRZEKRECENIE —> RZUTWYBRANA —> ODKRYCIE DWOCH
KART ZE STOSU
KART Z LITERAMI

KLEPSYDRY KOSTKA

Z KATEGORTAMI

C s

Aby utatwi¢ gre najmtodszym graczom mozna odkrywac jednq
karte litery zamiast dwdch.

Wszyscy gracze rownoczes$nie staraja sie znaleZ¢ i podac wtasciwe
stowo. Musza w nim wystepowac obydwie pokazane na kartach
litery i musi ono naleze¢ do kategorii, ktéra wypadta na kostce.

Na kostce wypadta kategoria ,bajka”, a na odkrytych kartach
znajdujq sie litery ,K” i ,L”. Poprawnymi odpowiedziami bedq
np. Kaczor Donald lub Koralgol.

3. ZDOBYWANIE SEOWOSTWOROW
Gracz, ktéry jako pierwszy

poda wtasciwe stowo, zdobywa
dwa StowoStwory.

L] =P =13
Pozostali gracze, kt6rzy do momentu przesypania sie piasku w klep-
sydrze podadza poprawna odpowiedz, zdobywajg po jednym Stowo-
Stworze.

* W tym wariancie liczba punktéw
podana na StowoStworze nie ma
znaczenia, kazdy StowoStwor
wart jest 1 punkt.

* We wszystkich kategoriach podana przez gracza odpowiedz po-
winna by¢ w mianowniku liczby pojedynczej (np. pies, a nie
psami). Nazwy wiasne (tytuty filméw, nazwy zespotéw muzycz-
nych itp.) moga zawiera¢ maksymalnie 3 stowa.

* Podawane przez graczy stowa nie moga sie powtarza¢ w danej
rundzie.

* Gracz po podaniu poprawnego stowa od razu bierze 1 lub 2 Sto-
woStwory (2, jezeli jako pierwszy podat poprawne stowo).

* StowoStwory mozna otrzymac tylko raz w danej rundzie. Gra-
cze, ktérzy zdobyli juz StowoStwory, nie biorg udziatu w dal-
szym wymyslaniu stéw w tej rundzie.

4. KONIEC RUNDY

Gracze maja czas na podawanie stéw do momentu przesypania sie
piasku w klepsydrze. Gdy caty piasek sie przesypie, runda sie kori-
czy. Karty liter, do ktérych gracze szukali wtasciwych stéw, nalezy
odtozyc odkryte na stos zuzytych kart.

Stos zuzytych kart nalezy utworzyc obok stosu liter i odktadac tam
wykorzystane karty. Gdy karty w stosie liter sie wyczerpia, nalezy
potasowac stos kart zuzytych i utworzy¢ nowy stos liter.

Zaczyna sie nowa runda i kolejny gracz wybiera kostke z katego-
riami.

KONIEC GRY

Gra sie koniczy, gdy ktérys z graczy zdobedzie dziesiatego Sto-
woStwora. Runde nalezy rozegra¢ do korica, nastepnie wszyscy
gracze liczg posiadane StowoStwory. Wygrywa gracz, ktéry ma
najwiecej StowoStworéw. W przypadku remisu gracze dzielg sie
zwyciestwem.
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WARIANT TRUDMIEJSZY
PRZYGOTOWANIE GRY
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Mateusz
A) Potasujcie karty liter i rozdajcie kazdemu z graczy po 3 kar- F) Rozdajcie kazdemu z graczy po 1 ce aktywnosci. Kazd
i} y ] graczy ] graczy po 1 p yw y
ty. gracz ktadzie ja przed soba strong z symbolem ,V” ku gérze.
(B) Pozostate karty liter utdzcie w zakryty stos liter (literami do (G) Utdzcie 4 zetony rund jedna na drugiej w kolejnosci 1 - 4, tak
dotu). by ptytka z numerem 1 znalazta sie na samej gérze i potdzcie
(C) Ze stosu liter odkryjcie 6 kart i potdzcie je na Srodku stotu — ptytki z boku stotu.

beda stanowi¢ bank liter.

Rozdajcie kazdemu z graczy po jednej karcie jokera. Gracze
dotaczaja ja do 3 kart liter, ktére otrzymali wezesniej.
Rozdajcie kazdemu z graczy po 1 karcie pomocy. Kazdy gracz
ktadzie ja odkryta przed soba.

(D)
(E)

(H)
)
@)
(%)

Podzielcie StowoStwory na rodzaje i potdzcie z boku stotu.
Postawcie klepsydre na srodku stotu.

Potdzcie kostki obok klepsydry.

Gracz, ktorego imie ma najwiecej liter (lub najmtodszy gracz),
otrzymuje znacznik gracza startowego.




CEL GRY

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktow.

Jak mozna zdoby¢ te punkty? To proste:

- w pojedynkach na stowa gracze zdobywaja karty liter,

- zkart liter tworza fragmenty alfabetu,

- na koniec rundy wymieniajg te fragmenty na StowoStwory.
Im dtuzszy fragment alfabetu tym wiecej zdobytych punktéw!

PRZEBIEG GRY

Gra dzieli sie na 4 rundy. Kazda runda przebiega nastepujaco:

1. ODKRYCIE ZETONU RUNDY
2. POJEDYNKINASLOWA
3. ZDOBYCIE SLOWOSTWOROW

1. ODKRYCIE ZETONU RUNDY

Zetony rundy informuja, ktéra runda jest aktualnie rozgrywana.
Na poczatku gry na wierzchu stosu zetonéw rund widoczny jest
zeton z numerem 1 - rozgrywana jest pierwsza runda. Na poczat-
ku kolejnych rund odkrywany jest kolejny zeton rundy. Poprzedni
odktadany jest do pudetka.

2. POJEDYNKI NA SLOWA

W kazdej rundzie kazdy z graczy wezmie udziat w dwéch poje-
dynkach na stowa. Gracz, ktéry wygra pojedynek, zdobywa karty
liter! W pojedynku zawsze bierze udziat dwéch graczy, pozostali
gracze w tym czasie moga wymienia¢ swoje karty liter z bankiem
liter.

PRZEBIEG POJEDYNKU:

2.1. WYBRANIE PRZECIWNIKA

2.2. WYBRANIE KOSTKI

2.3. POJEDYNEK / WYMIANA KART Z BANKIEM
2.4. ZAKONCZENIE POJEDYNKU

2.1. WYBRANIE PRZECIWNIKA

Na poczatku kazdej z 4 rund gracz ze znacznikiem gracza starto-
wego jako pierwszy wybiera osobe, z ktéra chce stoczy¢ pojedy-
nek. Wybrana osoba po zakoriczonym pojedynku rozpoczyna nowy
pojedynek, decydujac, kogo wybierze na przeciwnika.

Przyktad: Michat rozpoczyna runde. Wybiera Kube do pojedynku.
Po skoriczonym pojedynku Kuba rozpoczyna nowy pojedynek i wy-
biera Mateusza. Nastepnie Mateusz wybiera Michata do pojedyn-
ku, po ktorym nastepuje koniec rundy.

2.2. WYBRANIE KOSTKI
Po wskazaniu osoby do pojedynku gracz wybiera dowolna kostke.
Opis kategorii na kostkach znajduje sie na koricu instrukcji.

2.3. POJEDYNEK/ WYMIANA KART Z BANKIEM
POJEDYNEK

Po wybraniu kostki gracz wykonuje nastepujace czynnosci w poniz-
szej kolejnosci.

Rzuca —
kostkg

Przekreca —
klepsydre

Odkrywa
dwie karty
ze stosu liter

W momencie wytozenia drugiej karty ze stosu liter rozpoczyna sie
pojedynek. Zadaniem dwéch graczy bioracych udziat w pojedynku
jestjak najszybsze podanie na gtos wtasciwego stowa. Musza w nim
wystepowac obie przedstawione na kartach litery i musi ono na-
lezec¢ do kategorii, ktéra wypadta na kostce.

Pierwszy gracz, ktéry poda wtasciwe stowo, wygrywa pojedynek.

-
- ~

-
2
LS

e

Na kostce wypadta kategoria , miasto”, a na wytoZzonych ze stosu
kartach znajdujq sie litery ,L” i, D”. Prawidtowymi odpowiedzia-
mi bedq np. Londyn lub Lgdek Zdrdj.

* We wszystkich kategoriach podana przez gracza odpowiedz po-
winna by¢ w mianowniku liczby pojedynczej (np. pies, a nie psa-
mi). Nazwy wiasne (tytuty filméw, nazwy zespotéw muzycznych
itp.) moga zawiera¢ maksymalnie 3 stowa.
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¢ Podane stowo musi by¢ inne od tego przedstawionego graficz-
nie na karcie litery

e W przypadku watpliwosci, czy podane stowo jest wtasciwe, gra-
cze, ktérzy nie biora udziatu w pojedynku, wcielaja sie w role
sedzidw.

 Jesli obaj gracze jednoczesnie podadza wtasciwe stowo, pojedy-
nek sie nie koriczy - gracze musza znalez¢ inne stowo.

WYMIANA KART Z BANKIEM

W czasie trwania pojedynku pozostali gracze moga (nie musza) wy-
mieniac karty liter z bankiem. Karty liter nalezy wymienia¢ poje-
dynczo. Wszyscy gracze moga to robi¢ jednoczesnie. Gracze moga
w ten sposéb wymienic¢ dowolng liczbe kart, ale tylko dopdki trwa
pojedynek. Gdy pojedynek sie skoriczy, gracze nie moga wymieniaé
kart liter z bankiem.

2.4. ZAKONCZENIE POJEDYNKU
Pojedynek moze zakoriczyc sie na 2 sposoby:

1. Gdy ktérys z dwéch pojedynkujacych sie graczy poda wtasciwe
stowo.

Zwyciezca pojedynku, czyli gracz, ktéry jako pierwszy podat wta-
Sciwe stowo, dostaje w nagrode karty liter. Wybiera jedng z dwéch
mozliwosci:

a) Zdobywa dwie karty liter. Gracz moze wzig¢ karty liter z ba-
nku lub z wierzchu stosu liter w dowolnej kombinacji:
- moze wzig¢ 2 karty z banku
- moze wzig€ 2 karty z wierzchu stosu liter
- moze wzig€ 1 karte z banku i 1 karte z wierzchu stosu liter

b

~

Zabiera jedna losowg karte graczowi, ktéry przegrat poje-
dynek.

2. Gdy przesypie sie piasek w klepsydrze i Zaden z graczy do tego
czasu nie podp wiasciwego stowa, pojedynek koficzy sie nieroz-
strzygniety. Zaden z graczy nie zdobywa kart liter.

Ptytki aktywnosci

Gracz, ktdry zostat wybrany do pojedynku, obraca swoja ptytke
aktywnosci na strone ,X". Oznacza to, ze w tej rundzie nie moze
by¢ ponownie wybrany do pojedynku.

Gracz moze by¢
wybrany do pojedynku

Gracz nie moze by¢
wybrany do pojedynku

Stos kart zuzytych

Karty liter, do ktérych gracze szukali wtasciwych stéw, nalezy odto-
2y¢ odkryte na stos kart zuzytych. Nalezy go utworzy¢ obok stosu
liter. Gdy stos liter sie wyczerpie, nalezy potasowac stos kart zuzy-
tych i utworzy¢ nowy stos liter.

Nowy pojedynek

Gracz ostatnio wyzwany do pojedynku wybiera osobe, z ktérg chce

sie zmierzy¢ w kolejnym pojedynku. Moze wybra¢ dowolnego z gra-

czy oprécz:

* gracza ze znacznikiem gracza startowego, (zostanie wyzwany
na pojedynek jako ostatni w rundzie).

* graczy, ktérzy byli juz w tej rundzie wyzwani na pojedynek - ich
ptytki aktywnosci sa odwrdcone na strone z oznaczeniem ,X”.

Koniec pojedynkow
Faza pojedynkéw koriczy sie, gdy wszyscy gracze beda mieli przed
soba ptytke aktywnosci odwrécong na strone ,X”.

3. ZDOBYWANIE SLOWOSTWOROW
Na koniec rundy, po zakoriczeniu pojedynkéw gracze moga wymie-
nia¢ zdobyte karty liter na StowoStwory.

Zaczynajac od gracza ze znacznikiem gracza startowego i konty-
nuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy po
kolei moze (ale nie musi) wytozy¢ na st6t karty tworzace fragmen-
ty alfabetu.



Nieprawidtowy 4-literowy fragment alfabetu

Karta pomocy przedstawia punktacje za fragmenty alfabetu r6znej
dtugosci. Np. za fragment 5-literowy gracz zdobedzie 7 punktéw.

u

KARTA PBMOCY

3 ile + 3pkt. Y oad >

Bt - osee ® 5 14 :"E_ > 7pkt. g:

5y > oo -

6 AT > opa, 1

T e ¥ Dla utatwienia gry mtodszym gra-

ABCDEFGHIJKLE czom, na dole karty pomocy znajduje
ig alfabet. Dzigki ni tatwiej j

MNOPRSTUWYZ sie alfabet. Dzieki niemu tatwiej jest

gromadzi¢ potrzebne karty liter.
Karta z jokerem zastepuje dowolng litere we fragmencie alfabetu.

Gracz po wytozeniu fragmentu alfabetu natychmiast otrzymuje
witasciwego StowoStwora i ktadzie go przed soba.
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CO»E -
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Gracz wytozyt na stot fragmenty alfabetu: 3-literowy oraz 4 -lite-
rowy. Zdobywa 2 StowoStwory warte 3 punkty i 5 punktow.

* Wykorzystane karty z jokerami nalezy odtozy¢ z powrotem do
pudetka.

» W rzadkiej sytuacji, gdy zabraknie ktérego$ ze StowoStworéw
nalezy zapisaé punkty gracza na kartce.

Koniec rundy

Na koniec kazdej rundy gracze muszg posiadac przynajmniej 3
karty liter. Kazdy z graczy, ktéry ma w reku mniej niz 3 karty,
dobiera z talii kart liter nowe karty tak, aby miec¢ 3.

6 kart lezacych w banku liter nalezy odrzuci¢ na stos kart zuzytych
idobra¢ nowe sze$¢ wich miejsce. Nastepnie znacznik gracza star-
towego jest przekazywany graczowi siedzgcemu po lewej stronie
i rozpoczyna sie kolejna runda gry.

KONIEC GRY

Gra koriczy sie po czwartej rundzie gry. Gracze licza punkty za
wszystkie zdobyte StowoStwory. Gracz, ktéry uzyskat najwiecej
punktdéw, wygrywa. Jesli jest remis, wygrywa gracz, ktéremu udato
sie zdoby¢ wiekszego StowoStwora. Jesli nadaljest remis, wygrywa
gracz, ktéremu udato sie zdoby¢ wiecej StowoStworéw. Jesli nadal
jest remis, gracze dziela sie zwyciestwem.

Mateusz: ot
o+ T+ TR+ = 18 PKT.
B-3nr D=3 B-3m m-9
= 18 PKT.
@)
O+ )+ M =15 prT
D=3 nr D-5 B-Fm

Mateusz i Michat majq po 18 punktow. Patrzq wiec kto z nich zdo-
byt wiekszego stwora - w obu przypadkach jest to stwor niebie-
ski. Patrzq wiec na liczbe zdobytych stworow - Mateusz ma ich 4,
a Michat 2. Gre wygrat wiec Mateusz.
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Kategorie na kostkach

Miasto - panstwo - zawéd

Miasto Paristwo Zawod
- dowolne miasto, - dowolne paristwo, - dowolny zawéd,
np. Madryt np. Ekwador np. policjant

Film - sport - muzyka

Zwierze - roslina - rzecz

Zwierze Rzecz Roslina
- dowolne zwierze, - dowolny przedmiot, - dowolna roslina,
np. Zyrafa np. stot np. winorosl

Bajka - zabawka - joker

Film Muzyka Sport Bajka Zabawka Joker
- dowolny tytut - dowolny tytut - dowolna - dowolny tytut - dowolna nazwa - dowolne stowo,
filmu, nazwisko  utworu muzycznego, dyscyplina sportowa, bajki lub nazwa zabawki, np. ksiezyc
aktora nazwa zespotu, nazwa druzyny, wystepujacej lub nazwa postaci
np. Rejs, Pitt nazwisko muzyka  nazwisko sportowca w niej postaci, bedacej zabawka
np. Hey Joe, Iron np. pitka nozna, np. Krélewna Sniezka,  np. lalka, rower,
Maiden, Waglewski Real, Matysz Kaczor Donald ale tez Bakugan,
Dragonoida
0d autora: Chciatbym serdecznie podzigkowaé wszystkim osobom, Autor gry: Filip Mituriski Gre polecaja:

ktdére przyczynity sie do powstania tej gry. Przede wszystkim swojej
mamie Aniji, dzieki ktérej fascynacja jezykiem i zabawy w wymyslanie
stéw towarzyszyty mi odkad pamietam. To wtasnie z tego zamitowania
do stéw i ich tworzenia narodzita sie ta gra.

Dziekuje tez niezawodnym testerom z Monsoon Group za wiele istot-
nych uwag i spostrzezen. Dziekuje tez Jarkowi Basatydze i Patrykowi
Blokowi za tradycyjnie juz swietng wspétprace podczas przygotowania
gry do wydania, oraz pozostatym testerom gry i instrukcji.

0d wydawcy: Za udziat w testach i wiele cennych uwag bardzo dzie-
kuje Joannie Sagolewskiej i klasie III D ze Szkoty Podstawowej nr 16
im. Tony Halika w Warszawie oraz grupie naszych niezawodnych teste-
réw: Kubie Juszczakowi, Alkowi Mroczkowi, Mateuszowi Puchalskiemu,
Michatowi Puchalskiemu, Piotrkowi Zidtkowskiemu.

Dziekuje réwniez Pati Kordalskiej, zwyciezczyni konkursu na facebook. pl
/KrainaPlanszowek za podpowiedzenie nam potrawy na litere U :-)
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Ilustracje: Maciej Szymanowicz
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