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Chcecie gra¢ na punkty? W takim razie
musicie skorzystac z tabeli punktacji
znajdujacej sie na poczatku szkicownika,
zeby zapisywacé punkty w trakcie kazdej
odstony. Rozgrywka trwa 3 rundy.

Po 3. rundzie sumujecie punkty, a osoba,
ktéra ma ich najwiecej... no, sami wiecie!
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1 Wyboér hasta 2 Liczha graczy

TABELA PUNKcT, cur

Kazdy z graczy dobiera po
karcie z pudetka i wybiera

1 hasto ze swojej karty.
Sekretnie zapisz je w swoim
szkicowniku. Nie méw go na
gtos ani nikomu nie pokazu;j!

SEKRETNE HASto

plotny zat4c5

OPCJONALNIE:

Kazda karta zawiera wyr6zniong kategorie, taka jak
PROGRAM TELEWIZY)NY. Jako grupa wybierzcie JEDNA
kategorie z karty JEDNEGO z Was, a nastepnie niech kazdy
gracz wymysli wtasne hasto w ramach tej kategorii.
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5 1wkoto, Macicju! 6 Waielka ocistona!

Gdy wszyscy odzyskajg swoje szkicowniki, czas na wielkg odstone!
Kazde z Was po kolei przewraca strony i dzieli sie rysunkami oraz
odgadnietymi hastami w swoim szkicowniku!

Wszyscy szkicuja, podaja i zgaduj3, az dostang
swoje szkicowniki z powrotem. Ostatnia
wypetniona strona w kazdym szkicowniku
powinna zawiera¢ odpowiedz, nie szkic. _q
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3 Szkicowanie

Wszyscy powinni by¢ na stronie 1 —
»SZKICOWANIE”. Nastepnie kazdy rysuje
hasto, z ktérym przed chwilg sie zapoznat.
Gdy skonczycie, przewrdccie szkicowniki na

4 Zgaclywanie

Teraz wszyscy powinni by¢ na stronie 2 —
»ZGADYWANIE”. Przewrddcie szkicowniki

na poprzednig strone i potajemnie przyjrzyjcie
sie szkicom. Nastepnie wréccie na strone 2

¢ A

i zapiszcie swoje odpowiedzi. Przewrdécie
szkicowniki na nastepng strone i podajcie
je otwarte swoim sgsiadom po lewej.

strone 2, aby zakry¢ swoje rysunki, i podajcie
otwarte szkicowniki swoim sgsiadom po lewe;j.

DLACZEGO TO TAKIE WAZNE?

Na koniec rundy, niezaleznie od liczby
graczy, ostatnia wypetniona strona
powinna zawiera¢ odpowiedz, a nie szkic.

SZKICOWANIE

Nie uzywaj liter i cyfr. Zapomnij o pustych stronach.
Narysuj swoje hasto najlepiej, jak potrafisz. Im gorzej
rysujesz, tym zabawniej! Uwierz nam, to gwarancja
Swietnej zabawy!

KTO WyGRYWA?
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PRZEKAZYWANIE

Gdy skonczysz szkicowa¢ albo zgadywac, przewrdé

szkicownik na kolejng strone i czekaj, az wszyscy beda
gotowi. Wszyscy przekazujg otwarte szkicowniki
w tym samym momencie.




