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Kostki liter i kategorii [3dyja na stofe!
Gfowy paruja, a emocje siegaja zenitu,
Kto pierwszy poda hasfo, ktére
zaczyna sie na dang litere i pasyje do
kategorii, zdobywa punkt!

Ta btyskawiczna gra imprezowa
dobrze sprawdzi si¢ zaréwno w gronie
poczatkuyjacych, jak i doswiadczonych
graczy.

ELemenTy GRY
* 5 kostek liter (w 5 kolorach)
* 5 kostek kategorii {(w 5 kolorach)

Rzué kostkami, okres{ kategorie
i potacz je z literamil

Gracz, ktory jako pierwszy osiggnie
uzgodniong liczbe punktow, wygrywa.



PRZYGOTOWANIE

= Wyjmijcie kostki z pudetka.

= Wspalnie ustalcie, do ilu punktow
gracie (do 10 punktaw: szybka gra;
do 20 punktéw: normaina gra; do
30 punktow: petna gra).

* Zdobyte punkty zapamietujecie.
Mozecie réwniez przygotowac
kartke papieru i dtugopis, by
zapisywac wyniki.

= Wybierzcie gracza, ktoéry rzuci
kostkami jako pierwszy. Rzucajacego
gracza zmieniajcie co ture.

Jestescie gotowi do gry!




ROZGRYWKA

Gra toczy sie przez tyle rund, ile
potrzeba do wytonienia zwyciezcy.
Kazda runda zaczyna sie tak samo:
= Rozdzielacie kostki liter i kategorii.
= Jeden z graczy rzuca 5 kostkami
kategorii.

= Kazdy ustala, jakie kategorie sa
widoczne na kostkach.

= Nastepnie jeden z graczy rzuca

5 kostkami liter.

(Kiedy juz dobrze poznacie
kategorie na kostkach, mozecie
rzuci¢ wszystkimi 10 kostkami
Jjednoczesnie.)

-



Wszyscy gracze - tak szybko,
Jak to moZiiwe - staraja sie
potaczyc kostki liter i kategorii w
roznokolorowe pary. Gdy tylko
gracz wpadnie na pomyst hasta
rozpoczynajacedo si¢ od jednej z
widocznych liter i pasujacego do
widocznej kategorii, wypowiada
je na gtos, zabiera dwie wtasciwe
kostki i ktadzie je przed soba.
Sparowane kostki nie moga byc
w tym samym kolorze.

Jezeli gracz sie pomyli (hasto nie
nalezy do danej kategorii, ma inna,
pisownie albo zabrane kostki sa

w tym samym kolorze), odktada




obydwie kostki na srodek stotu
i jest wykluczony z dalszego
udziatu w tej rundzie.

Runda trwa do momentu, az
potaczone zostana wszystkie
motzliwe pary albo nikt nie ma juz
pomystu na nowe.

Za kazda pare gracz otrzymuje 1
punkt.

Na tym runda sie konczy i mozna
rozpoczaé kolejna.

Koniec GRY

Gra dobiega konca, gdy ktorys z
graczy na koniec rundy zdobedzie
{ub przekroczy liczbe punktow
ustalona na poczatku gry. W
przypadku remisu rozstrzygnijcie
go dodatkowa runda dla
remisujacych.
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LISTA KATEGORN
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Muzyk Imie meskie

Cos Cod

prostokatnego kwadratowego

Co$ duzego Cos matego

Program albo Piosenka
serial telewizyjny albo gatunek
muzyki

¥

Postaé
fikeyjna

Znana osoba

Cos

okragtego

Co$ ptynnego

Dyscyplina sporto-
wa albo zwiazany
Z nig, rekwizyt



Misto Kraj Film

Ubranie Pojazd Positek

Napdj Gra, Owoc lub
warzywo

Ptak lub Zwierze Ryba lub
zwierze latajace ladowe zwierze morskie

Roslina Przedmiot Atrakgja
turystyczna lub

zabytek
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