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Prepara-te para testar o teu
conhecimento e a tua agilidade
mental! Sé o primeiro jogador a fazer
corresponder cada tema com uma
palavra que comece com uma das
letras propostas!

Os lancamentos de dados sdo rapidos,
as mentes dos jogadores estdo a solta
e as palavras fundem-se!

CONTEUDO DO JOGO

*5 dados de «letras» (5 cores
diferentes)

* 5 dados de «temas» (5 cores
diferentes)

Lancar os dados, identificar os temas
e fazé-los corresponder com os dados
das «letras»!

O primeiro jogador a acumular o
ndmero de pontos escolhido no inicio
do jogo ganha.



PREPARACAO
* Retira os dados da caixa, para
facilitar o seu lancamento.

* Em conjunto com os outros
Jjogadores, escolhe com quantos
pontos queres jogar (10 pontos
para um jodo rapido, 20 pontos
para um pequeno desafio e 30
pontos para um jogo competitivo
normal).

* Cada jogador pode fixar a sua
propria pontuacao ou apontar
num bloco de notas, de modo a
acompanhar a pontuacao de todos
os jogadores.

* Escolhe alguém para lancar primeiro.

Cada jogador [anca os dados na
sua vez.

Tudo pronto para jogar! @




COMO JOGAR
0 jogo realiza-se em varias jogadas
sucessivas.

Cada jogada inicia-se da seguinte
maneira:

* Separam-se os dados, colocando
os 5 dados de «temas>» de um lado
e os 5 dados de «letras> do outro
lado.

* Primeiro, [angam-se os 5 dados de
«temas> no centro da mesa. Todos
devem olhar para eles e identificar
claramente cada tema visivel.

* Depois de cada jogador identificar
claramente os temas, podem ser
lancados os 5 dados dos temas.




Téo breve quanto possivel, cada
Jogador vai tentar emparelhar

o maior nmero de dados,
associando um dado de «[etras»
com uma cor especifica a um

dado de «temas> de uma cor
diferente. Quando um jogador
tiver uma palavra iniciada por
uma das letras indicadas nos
dados, e que também corresponda
a um dos temas de uma cor
diferente apresentados nos dados,
aquele deve declara-lo em voz
alta, pegando nos dois dados
correspondentes e colocando-os &

sua frente.
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Continua a jogar até ndo haver mais
possibilidades de associacao de pares,
seja porque ja ndo ha mais dados ou
pordue ndo ha mais ideias!

Se um jogador cometer um erro
duando anunciar uma associacdo
invalida (erro ortografico, ou se os
dados forem da mesma cor), ambos
os dados sdo colocados novamente
no centro da mesa e esse jogador
sera excluido do jogo até a proxima
Jogada.

Continua a jogar até ndo haver mais
pares possiveis, ou ninguém ser capaz
de apresentar um par.

Um jogador ganha 1 ponto por cada
par encontrado.

A jogada terminou e pode iniciar-se
uma nova.

FINAL DO JOGO

0 jogo termina assim que um jogador
obtiver ou ultrapassar o nimero de
pontos decidido no inicio do jogo. Em
caso de empate, faz-se uma jogada
extra entre os dois jogadores que
estdo empatados.



LISTA DE TEMAS

Programa, ou Cancdo Desporto ou acessério

sériede TV ou masica de desporto
Cidade

Algo retangular Algo em forma  Algo circular
de quadrado

Algogrande  Algo pequeno  Algo liquido
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Trabalho Nome proprio  Personagem de
feminino ficcdo
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Cantorla)  Nome proprio Pessoa famosa

masculino
Ave Animal Peixe ou animal
terrestre subaquatico
Arvore ou Objeto Monumento
planta.
Peca de vestuario  Veiculo Refeicio

Bebida Jogo
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