Wiek: 4+
Gracze: 2-4

AT o 12

Hadywnnul

ZESTAW

40 kart, 12 zetonow, 2 opaski na glowe, 1 klepsydra, 1 instrukcja

CEL GRY

Jak najszybciej zgadnij, co zostato przedstawione na wylosowane;j
przez Ciebie karcie! Umies¢ ja w opasce zatozonej na glowie tak,
bys jej nie widziat i zadawaj innym graczom pytania, na ktore oni
moga odpowiadac jedynie ,Tak”, ,Nie” lub ,Nie wiem”.

POCZATEK

« Gracze naktadajg na glowy opaski i dopasowuija jej rozmiar. Miejsce
na wtozenie karty powinno znajdowaé sie z przodu.

+Potasujcie karty i utdzcie je na stoliku.

+Kazdy gracz ciggnie jedng karte.

*Bez patrzenia na ilustracje umiesécie karty w opaskach, tak, by inni
gracze mogli widzieé co sie na nich znajduje.

+Kazdy gracz otrzymuje 3 zetony. Jesli jakie$ zostaty, odtdzcie je na bok.

707-B32

[ PRZEBIEG ROZGRYWKI J

+Ustalcie, kto rozpoczyna gre.

*Wybrany gracz odwraca klepsydre i rozpoczyna zadawanie pytan.
+Pozostali gracze muszg szczerze odpowiadaé na jego pytania ,Tak”,
,Nie" lub ,Nie wiem”.

+Po uslyszeniu odpowiedzi, zgadujgcy gracz moze zadawacé kolejny
pytania, az do uptywu czasu.

+Jesli zgadujacy gracz poprawnie zgadnie, co znajduje sie na karcie,
moze wziaé kolejng karte i zgadywac dale;j.

+Za kazda odgadnietg karte gracz odkiada jeden Zeton na stos
wolnych zetondw.

+Jesli gracz przed uptywem czasu nie odgadnie, co znajduje sie ha
karcie, pobiera jeden dodatkowy zeton, a kolejny gracz rozpoczyna
SWOjg ture.

[ CO, GDY GRACZ NIE ODGADL KARTY? J

Jesli gracz podczas zgadywania pod bledng odpowiedz, musi pobraé
jeden dodatkowy zeton, a jego tura konczy sie.

Zwycieza gracz, ktory jako pierwszy pozbedzie sie wszystkich zetonow.
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Wyprodukowano w Chinach

/1 UWAGA!
Ryzyko zadtawienia - Nie dia
dzieci ponizej 3. roku Zycia.




