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CEL GRY
Postaraj sig, by Twéj przeciwnik odpowiedziat na zadane pytanie TAK lub
NIE. Pamietaj jednak! Gdy nadejdzie Twoja kolej, sam bedziesz musiat
uwazac na stowa.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
+ Rozt6z na stole plansze.
« Potéz na $rodku planszy dzwonek, tak by kazdy z graczy miat do niego
swobodny dostep w trakcie zahawy.

« Kazdy z graczy wybiera pionek i $ciezke na planszy w tym samym kolorze.

- Pionki nalezy postawic na poczatku odpowiadajacych im sciezek.
« Potasuj karty i potéz je pytaniami do dotu.
« Wylosuj gracza, ktdry rozpocznie zabawe.

PRZEBIEG GRY
1. Gracz, ktéry rozpoczyna zabawe, bierze wierzchnig karte ze stosu kart.

2. Podaj wybrang karte pierwszemu graczowi po prawej stronie, ktérego
pionek stoi na pustym polu (bez napisu), i popro$ go, by odczytat pytania.
Jesli zaden z graczy nie stoi na pustym polu, wybierz gracza, ktdry odczyta
karte, losowo.

3. Nim gracz odczyta karte, musi zadzwoni¢ dzwonkiem, by zakomuni-
kowac reszcie, ze zabawa sie zaczyna. Odczytujac karte, gracz nie moze
dodawac zadnych stéw do istniejacego tekstu, ani pomijac jego czesci.
Gracz powinien czyta¢ pytania w naturalnym tempie — jego gtéwnym
celem jest bowiem, by$ odpowiedziat TAK lub NIE najszybciej, jak to
mozliwe.

Jesli odpowiadajac na pytanie uzyte$ stowa TAK lub NIE, gracze, ktérych
pionki stoja na polach z napisem DING, musza uderzy¢ w dzwonek. Gracz,
ktory uderzy w dzwonek jako pierwszy, moze przesunac sie o jedno pole
do przodu.

Jesli zaden z graczy nie znajduje sie na polu z napisem DING lub w grze

uczestniczy tylko dwdch graczy, w dzwonek moze uderzy¢ tylko gracz,
ktory odczytuje karte.
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Zasady gry

Dla 2 do 6 graczy

Jesli ktorys z graczy uderzyt w dzwonek przez pomytke, musi cofnac sie
0 jedno pole i nie moze uczestniczy¢ w dalszej czesci tej rundy. Wybrany
w punkcie 2. gracz kontynuuje odczytywanie karty.

Jesli wszystkie pytania z karty zostaty odczytane, a Ty na zadne z nich nie
odpowiedziate$ TAK lub NIE, mozesz przesunac sie o jedno pole do przodu.

Wykorzystana karte odtdz na stos kart odrzuconych.

Nowa runda zaczyna sie od gracza siedzacego po lewej stronie tego, kto
odczytywat ostatnia karte. Gracz ten wybiera przeciwnika wedtug
instrukgji w punkcie 2.

UWAGA
Gracze moga zadzwoni¢ w dzwonek, jesli ich przeciwnik:
1. Za dtugo zwleka z odpowiedzia.
2. Kiwa gtowa na TAK lub potrzasa na NIE.
3. 0dmawia odpowiedzi lub nie potrafi odpowiedziec.
4. Wiecej niz dwa razy odpowiedziat na pytanie uzywajac
sformutowan takich jak: ,,oczywiscie", ,, moze" itp.

ZWYCIEZCA
Iwyciezca zostaje gracz, ktdry jako pierwszy dotrze na $rodek
planszy.

ZASADY GRY W WERSJI PODROZNE)
« W tej wersji nie potrzebujesz planszy do gry.
« Jeden z graczy odczytuje karte. Gracz, ktdry jako pierwszy uderzy
w dzwonek zdobywa te karte (zamiast przesuwac sie po planszy).
« Zwyciezca zostaje gracz, ktory jako pierwszy zhierze 10 kart.

ZAWARTOSC OPAKOWANIA
1 plansza do gry, 6 pionkdw, 1 dzwonek, 110 kart oraz zasady gry.

OSTRZEZENIE! Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat,
ze wzgledu na drobne elementy fatwe do potkniecia - ryzyko
udtawienia. W przypadku potkniecia niezwtocznie skontaktowac sie
z lekarzem. Nalezy zachowac opakowanie, etykiety lub ulotki, na
ktérych zamieszczone sg informacje o zabawce. Przed podaniem
zabawki dziecku nalezy usuna¢ opakowanie. Kolory i ksztatty moga
sie nieznacznie réznic od tych pokazanych na opakowaniu.
Wyprodukowano w Chinach.



