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Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartos¢ z listg zawartosci pudetka umieszczong ponizej lub na tylnej
stronie pudetka. W razie niezgodnosci prosimy o kontakt: info@gramwin.eu
Zasady bezpiecznego uzytkowania
Ostrzezenia:
« Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.
« Zestaw zawiera mate elementy - niebezpieczenstwo zakrztuszenia.
« Prosimy zachowac opakowanie ze wzgledu na podane informacje.
« Konieczno$¢ nadzoru przy zabawie osoby doroste;j.
+ Opakowanie nie jest czescig zabawki.
« Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.

ZASADY GRY «ERUDYCJA»

Opis oraz cel gry

Gra planszowa "Erudycja" jest nieskomplikowang famigtéwka, ktorej istota polega na uktadaniu wyrazéw.
Jest zblizona do krzyzéwki, a w jednej rozgrywce moze uczestniczy¢ od dwdch do czterech oséb.
Plansza do gry jest w ksztatcie kwadratu o bokach liczacych po 15 komérek, czyli tacznie 225 komorek, na ktore
wyktadane sg drewniane ptytki z literami. Na poczatku kazdej rozgrywki wszyscy gracze otrzymuja po 7 drewnia-
nych ptytek z literami, z ktérych poziomo lub pionowo uktadajg wyrazy. Uczestnicy po kolei wyktadaja swoje
litery do juz utozonych wyrazéw lub ich czesci, tak aby nastepny wyraz dotykat lub przecinat jedna lub wiecej liter
poprzedniego (lub caty wyraz). Kazda litera ma okreslong wartos¢, ktéra jest podana na ptytce obok litery.
W okreslonym porzadku na planszy do gry sg umieszczone bonusowe kolorowe komérki. Jesli wyraz przecina
jedna z nich, to taczna liczba punktéw wzrasta. Zdarza sie tez tak, ze z liter, ktérymi dysponuje gracz, nie mozna
juz utworzy¢ zadnego stowa. Wtedy graczowi przystuguje prawo do zmiany jednej lub wiecej liter, ale w zamian
traci swadj ruch.

Kazdy gracz stara sie uzyskac jak najwiecej punktéw, uktadajac stowa w taki sposéb, aby wykorzystac
wartos¢ liter i premiowane pola planszy. Gre wygrywa ten uczestnik, ktéry zdobedzie najwiekszg ilos¢ punktow.

Komponenty gry
Plansza do gry - 1 szt.
Drewniane ptytki z literami - 100 szt.
Woreczek na ptytki - 1 szt.
Podstawki dla ptytek - 4 szt.
Przygotowanie do gry

Z czterech czesci nalezy ztozy¢ plansze do gry. Przed rozpoczeciem gry nalezy réwniez sprawdzi¢ zestaw
ptytek z literami ukfadajac z nich kwadrat 10 ptytek na 10 ptytek, aby przekonac sie, ze jest kompletna ilos¢ 100
ptytek. Po sprawdzeniu ptytki nalezy umiesci¢ w woreczku. Poprzez losowanie zostaje wytypowany uczestnik
rozpoczynajacy gre, co odbywa sie w ten sposob, ze kazdy gracz wyjmuje z woreczka jedna ptytke. Gracz, ktory
wylosowat litere najblizsza poczatkowi alfabetu, bedzie zaczynaé gre. Po losowaniu ptytki z powrotem zostaja
wrzucone do woreczka i muszg zosta¢ wymieszane. Kazdy uczestnik otrzymuje jedng podstawke i losuje z worecz-
ka po siedem drewnianych ptytek z literami, ktére umieszcza w swojej podstawce. Jeden z graczy zostaje wy-
typowany jako odpowiedzialny za liczenie punktow i zapisywanie wynikéw na dowolnej kartce papieru lub specjal-
ne stworzonym do tego formularzu. Oczywiscie ten gracz réwniez ma prawo do udziatu w grze.

Przebieg gry

Gdy wszystko jest przygotowane, pierwszy gracz oddaje swdj ruch. Gra toczy sie zgodnie z ruchem wska-
zéwek zegara, czyli kazdy nastepny ruch nalezy do gracza znajdujacego sie z lewej strony. W kazdym ruchu gracz
moze wytozy¢ stowo na planszy, wymieni¢ ptytki, lub opuscic kolejke.

Pierwsze utworzone stowo powinno sktadac sie z dwdch lub wiecej ptytek i zosta¢ utozone na planszy
poziomo (od lewej do prawej) lub pionowo (z géry na dét), w taki sposéb, aby jedna z ptytek znalazta sie na
centralnym polu z gwiazdka. Nie wolno uktada¢ stéw ukosnie. Wszystkie ptytki uzyte podczas tego ruchu musza
znalez¢ sie po utozeniu na planszy tworzac jedna ciagta pionowa lub pozioma linie.

Jesli gracz nie moze lub nie chce utozy¢ zadnego stowa — moze on wykorzysta¢ swoj ruch na wymiane
dowolnej liczby ptytek ze swojej podstawki. W tym celu odktada niechciane ptytki tak, by nie byto widac liter,
bierze z woreczka losowo taka sama liczbe nowych ptytek, a nastepnie wrzuca odtozone wczesniej ptytki do
woreczka. Na tym konczy sie jego ruch i kolejka przechodzi na nastepnego gracza.

Ponadto, oprécz mozliwosci utozenia stbw na planszy lub wymiany ptytek, gracz moze réwniez
zdecydowag, ze opusci kolejke, niezaleznie od tego, czy jest w stania utozy¢ stowo, czy nie.
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Jesli w trakcie ruchu zostato utozone pierwsze stowo, gracz koriczy ruch obliczajac warto$¢ utozonego
stowa i przekazujac ja zapisujagcemu, ktéry rejestruje jg na arkuszu wynikdéw. Wartos¢ stowa oblicza sie dodajac
liczby widoczne na ptytkach, z uwzglednieniem wszystkich p6l bonusowych na ktérych stowo sie znajduje. Na
koniec kazdego ruchu gracz dobiera z woreczka tyle ptytek, ile wytozyt, dzieki czemu zawsze ma na podstawce
siedem ptytek. Gracz, ktéremu uda sie w jednym ruchu wytozy¢ wszystkie siedem ptytek, otrzymuje 15-punktowa
premie. Jest ona dodawana do wyniku, po uwzglednieniu wszystkich pél premiowych.

Drugi gracz, podobnie jak kazdy nastepny, w trakcie swojego ruchu ma do wyboru: dotozenie jednej lub
kilku ptytek do tych, ktére juz leza na planszy i utworzenie nowych stéw, o dtugosci co najmniej dwoch liter,
wymiane ptytek albo opuszczenie kolejki.

Jesli w trakcie kolejnego ruchu gracz zamierza utozy¢ nowe stowo lub stowa, to musza one spetnia¢ wszystkie
nastepujace kryteria:

- kazde nowoutworzone lub zmodyfikowane stowo musi dotykaé¢, czyli mie¢ co najmniej jedna lub wiecej
wspolnych liter poprzez przedtuzenie, skrzyzowanie lub bycie mostkiem z wczesniej utozonymi stowami;

- wszystkie ptytki uzyte podczas ruchu, muszg znalez¢ sie po utozeniu na planszy w jednej ciagtej linii
pionowej lub poziomej, czyli dopuszcza sie z obu stron wydtuzenie juz istniejacego stowa, ale nie jest dozwolone
dokfadanie w jednym ruchu ptytek do réznych stéw, w réznych czesciach planszy;

- jesli utozone ptytki facza sie z innymi ptytkami na sasiednich polach, muszg z nimi tworzy¢ petne i
sensowne stowa, podobnie jak w klasycznej krzyzéwce. Oznacza to, ze nie dopuszcza sie wytozenie na planszy
do gry kombinacji losowych liter, ktore nie stanowia stéw, spetniajagcych powyzsze kryteria.

Gracz uzyskuje punkty za wszystkie stowa utworzone lub zmodyfikowane w wyniku swojego ruchu. Nie
nalezy zapominac o polach bonusowych, na ktérych gracz potozyt swoje ptytki.

Zakonczenie gry nastepuje w sytuacji:
- kiedy wszystkie ptytki zostaty wyjete z woreczka, a jeden z graczy wykorzystat
wszystkie ptytki ze swojej podstawki;
- gdy zostang wykonane wszystkie mozliwe ruchy i wszyscy gracze opuszcza dwie kolejki z rzedu, niezaleznie od
tego, jak wiele ptytek pozostato jeszcze w woreczku i na stojakach.
W grze zwycieza ten uczestnik, ktéry zdobyt najwieksza liczbe punktéw.

Podliczanie punktéow i bonusow

Gracz odpowiedzialny za punktacje zapisuje liczbe punktéow kazdego gracza po kazdym ruchu. Wartos¢
nominalna kazdej litery oznaczona jest w prawym dolnym rogu ptytki. Komoérki bonusowe oznaczone sa na plan-
szy innymi kolorami. Liczba punktéw, ktérg otrzymuje gracz za utozone stowo, obliczana jest w nastepujacy
sposdb:

- Jesli zadna z liter nowoutworzonego stowa nie jest umieszczona na komérce bonusowej, to jest podlicza-
na tylko warto$¢ nominalna ptytek z ktérych utozone jest stowo;

- Jedli jedna z liter nowoutworzonego stowa jest umieszczona na komérce "zielonej" oznaczajacej podwoj-
ny bonus literowy - wartosc tej ptytki mnozona jest przez,2”;

- Jesli jedna z liter nowoutworzonego stowa jest umieszczona na komorce "niebieskiej" oznaczajacej
potrojny bonus literowy - wartos$¢ tej ptytki mnozona jest przez,3”;

- Jesli jedna z liter nowoutworzonego stowa jest umieszczona na komorce "z6ttej" oznaczajacej podwojny
bonus stowny — to suma wartosci catego stowa mnozona jest przez,2”;

- Jesli jedna z liter nowoutworzonego stowa jest umieszczona na komorce "czerwonej" oznaczajacej
potrojny bonus stowny - to suma wartosci catego stowa mnozona jest przez,3”;

Jesli stowo znajdzie sie zarbwno na komaérkach bonusu literowego jak i stownego, to przed podwojeniem
lub potrojeniem wartosci stowa, zostajg uwzglednione wszystkie bonusy literowe.

Jesli wyraz przechodzi przez dwie komérki bonusu stownego, suma punktéw jego liter jest mnozona
przez 4 (2x2), albo mnozona przez 9 (3x3).

Kazdy bonus dotyczy tylko tego ruchu, w ktérym gracz ktadzie na jego komorce ptytke z literg. Pod czas
nastepnych ruchéw, umieszczone wczesniej na komérkach bonusowych ptytki posiadajg jedynie wartosc
nominalna.

Plytki oznaczone gwiazdkaq * — tzw. ,,star”

W zestawie oprécz 98 ptytek z literami znajduja sie réwniez dwie drewniane ptytki z symbolem gwiazdki
(tzw.,star”). Taka ptytka moze by¢ wykorzystana jak kazda inna litera wedtug potrzeby gracza. Na przyktad, gracz
moze umiesci¢ na planszy stowo MA*AZYN gdzie w miejscu litery "G" bedzie sta¢,star”.,Star” dodaje tyle samo
punktéw, ile otrzymatby gracz za litere, ktéra zastepuje. Aby nie doszto do pomyiki na biezaco nalezy
odnotowywac na kartce, jaka litere zastepuje ,star”.
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Jedli jeden z graczy wykorzystat ,star” w stowie MA¥*AZYN zastepujac nig litere "G', to nastepnie inny
uczestnik, ktéry ma u siebie litere "G", moze zastapi¢ nig ,star” i zabrac ptytke sobie. Ale w tym przypadku dziata
zasada, ktéra wymaga uzycia zdjetej ptytki,star” w ten sam sposéb w nastepnym ruchu do zastgpienia innej
litery. Nie zezwala sie trzymac,,star” na zapas.

W zestawie oprocz 98 ptytek z literami znajduja sie rowniez dwie drewniane ptytki z symbolem gwiazdki
(tzw.,star”). Taka ptytka moze by¢ wykorzystana jak kazda inna litera wedtug potrzeby gracza. Na przyktad, gracz
moze umiesci¢ na planszy stowo MA*AZYN gdzie w miejscu litery "G" bedzie sta¢,star”.,Star” dodaje tyle samo
punktéw, ile otrzymatby gracz za litere, ktérg zastepuje. Aby nie doszto do pomyitki na biezaco nalezy
odnotowywac na kartce, jaka litere zastepuje ,star”.

Jedli jeden z graczy wykorzystat ,star” w stowie MA*AZYN zastepujac nig litere "G", to nastepnie inny
uczestnik, ktéry ma u siebie litere "G", moze zastgpic¢ nig,star” i zabrac¢ ptytke sobie. Ale w tym przypadku dziata
zasada, ktéra wymaga uzycia zdjetej ptytki,star” w ten sam sposéb w nastepnym ruchu do zastgpienia innej
litery. Nie zezwala sie trzymac ,star” na zapas.

Dozwolone stowa i ich kwestionowanie

Dozwolone jest korzystanie ze wszystkich stéw znajdujacych sie w stownikach jezyka polskiego oraz ich
poprawnych form gramatycznych, z wyjatkiem tych, ktére sa nazwami wtasnymi i zaczynaja sie od wielkiej litery,
s skrotami, przedrostkami lub przyrostkami, albo wymagaja uzycia apostrofu lub facznika. Dozwolone sg wyrazy
obcojezyczne, ktére weszty do stownika jezyka polskiego. Podczas ukfadania stow nie wolno korzysta¢ ze
stownika. W grze ,Erudycja” dozwolone sg wyfgcznie nieodmienione formy wyrazéw w liczbie pojedynczej lub
mnogiej, jesli nie wystepuja w pojedynczej. Kazde stowo moze by¢ utozone podczas gry wielokrotnie w ré6znych
miejscach planszy.

Po utozeniu stowa, a jeszcze przed zapisaniem wyniku i przejsciem kolejki na nastepnego gracza, mozna
zakwestionowa¢ poprawnos¢ tego stowa. Mozna wtedy (i tylko wtedy) sprawdzi¢ je w stowniku. Jesli zakwestiono-
wane stowo okaze sie niedozwolone, gracz musi zabrac z planszy wytozone przez siebie ptytki i traci ruch. Jezeli
sprawdzone w stowniku stowo zostanie zaakceptowane - przechodzimy do obliczania wartosci ruchu.

ZYCZYMY UDANEJ I EMOCJONUJACEJ ZABAWY!

Przechowywanie:
Produkt nalezy przechowywa¢ w suchym pomieszczeniu, z dala od zrédet ciepta oraz w oryginalnym opakowaniu.
Utylizacja:
Po zakonczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposéb bezpieczny i z dbatoscia o srodowisko.
Deklaracja WE:
Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrektywg bezpieczernstwa zabawek.
Zabawka jest nieodpowiedna dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.
Zestaw zawiera mate elementy - niebezpieczenistwo zakrztuszenia.
Producent: NEWARK Ukraina, ul. B. Chmielnickiego 106, 79024, m. Lwéw, Ukraina
Dystrybutor: GRAMWIN Sp.z o.0.
ul. Skarbka z Gér 140C/40
03-287 Warszawa
Tel. +48 734 180 742
e-mail: info@gramwin.eu
www.gramwin.eu



