CEL GRY: ZDOBYC JAK NAJWIECEJ KART.

JAK GRAMY?

Przygotujcie kartke i dtugopis do noto-
wania punktow. W quiz mozecie grac
indywidualnie lub w druzynach!

1. Osoby losujg po jednej karcie z talii.

Kazdy zadaje pytanie osobie po swojej
prawej stronie.

Osoba czytajgca pytanie prosi osobe
0 prawej stronie o wybor numeru
tania, po czym odczytuje jej pytanie.
zeli padnie odpowiedz zblizona do
onowanej na karcie, osoba ktora
wiedziata prawidtowo zdobywa
i 5 punktéw (w sumie 6 punktéw).
odpowiedz jest zupetnie inna,
zostali gracze uznajg jg za prawi-
; 0soba ta rowniez zdobywa karte
unkty (w sumie 3 punkty), jesli
Mmiast zostanie uznana za nieprawi-
dtowg, karta wraca do talii, a gracz nie
otrzymuje zadnego punktu.



Gry osoba odczytujgca pytanie trafi
na karte DUCH PRZESZLOSCI, osoba
po jej prawej stronie traci kolejke i nie
odpowiada na pytanie. Pobiera kolejng
karte i odczytuje pytanie nastepnej
osobie.

Gra trwa do momentu pobrania z talii
po S5 kart przez kazdego gracza.
Mozecie tez przedtuzyé gre, jesli
w jednej rundzie nie zaspokoicie swojej
ciekawosci!

Wygrywa osoba, ktéra po skonczeniu
gry zdobyta najwigcej punktow!



Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenie. Gra nieodpowiednia dla dzieci ponizej 3 lat. Istnieje
mozliwo$¢ potkniecia drobnych elementéw. Prosze zachowac
opakowanie ze wzgledu na zawarte informacje. Opakowanie nie stuzy
do zabawy. Korzysta¢ pod nadzorem osoby dorostej.

Przechowywanie: Produkt nalezy przechowywac w suchym
pomieszczeniu, z dala od zrédet ciepta oraz w oryginalnym opakowa-
niu.

Utylizacja: Po zakoniczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposéb
bezpieczny i z dbatoscig o sSrodowisko.

Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony symbolem CE, poniewaz
jest zgodny z dyrektywa bezpieczenstwa zabawek.

Producent/Osoba odpowiedzialna:
Kangur sp. z.0.0.

Hurtowa 4

15-399 Biatystok

www.ekangur.pl

info@ekangur.pl
Wyprodukowano w Polsce
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