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Btyskawiczna nauka przez zabawe




Squla Quiz - Btyskawiczna nauka przez zabawe

Liczba graczy: 2-6
Wiek: 9+
Czas gry: +15 min

Zestaw zawiera:

- 108 kart z zadaniami

- 2 karty z odpowiedziami

+ 36 zetonoéw

- instrukcja

- karta z kodem dostepu do Squla.pl

Zaczynamy!

Kazdy z graczy otrzymuje po 2 zetony z cyfra 1.
Potasuj karty, pot6z je na Srodku stotu obrazkami
do dotu i uformuj z nich stos.

Pozostate zetony potéz obok jeden na drugim tak, aby
nie byto widaé, jaka cyfra im odpowiada. Gracze powinni
siedzie¢ wokot stotu w taki sposéb, aby kazdy widziat,
co znajduje sie na odwrdconej juz karcie.




Cel gry
Wygrywa ten, kto po 12 pytaniach uzbiera
najwigcej punktéw.

Runda

Najmtodszy sposréd graczy odwraca karte z wierzchu
stosu. Kazdy z uczestnikédw czyta po cichu pytanie

i odpowiedzi. Jesli znasz rozwiazanie, wykrzycz je.
Pamietaj, aby zawsze wymienia¢ tylko litere widniejaca
przy odpowiedzi: A, B, C lub D, a nie recytowa¢ cata
tres¢. Gdy tylko odpowiedzi beda widoczne, musisz
btyskawicznie zdecydowaé, ktéra jest poprawna.

Dobrze odpowiedziates? Eizyrocs

. . ’
~ Jak nazywa sig granica migdzy potkula
Mozesz wzigé losowo wybrany e s

zeton, podejrzeé go i potozyé ! %

A: linia zero

zakryty na swdj stos. p—
Pomyllfeé SIQ? C: koto podbiegunowe
W takiej sytuacji oddajesz BRI
jeden ze swoich zetonéw
na stos znajdujacy sie

na $rodku stotu.

Jesli nie masz juz zetondw,
to nic nie tracisz.

Nikt nie zna dobrej
odpowiedzi?

Czas na kolejne pytanie.

KARTA ODPOWIEDZI

Rozwiazania mozecie sprawdzaé na karcie odpowiedzi.
Kazda karta ma swéj numer. Znajdziecie go takze na
karcie odpowiedzi. Obok numeru pytania widnieje
poprawna odpowiedz.

Czas na nastepne pytanie. Kolejny gracz odwraca karte
z wierzchu stosu.




Zetony

Jesli udzielite$ poprawnej odpowiedzi, mozesz wzig¢ zeton
ze stosu. Na wiekszosci zetonéw widnieje cyfra 1lub 2.
Okresla ona warto$é zetonu.

Sa tez zetony z postacia Psotnika. Jesli wylosujesz

taki zeton, mozesz wskaza¢ gracza, ktéry nie bedzie
odpowiadat na pytanie. Zetonu nalezy uzyé, zanim
zostanie odstoniete kolejne pytanie, aby byto wiadomo,
ktéry gracz opuszcza kolejke. Mozesz sam zdecydowaé,
kiedy napsocisz Psotnikiem.

Na zetonie znajduje sie symbol Szczesciarza? Mozesz
wtedy wzigé zeton od innego gracza. Jesli wylosujesz
ze stosu zeton ze SzczeSciarzem, od razu zabierasz zeton
jednemu z graczy. Odté6z Szczesciarza na bok - mozesz go
uzy¢ tylko raz w ciggu gry.

Szczesciarz
Psotnik
Koniec gry

Odstoniliscie juz 12 pytai? Pora podliczyé punkty.
Wygrywa ten, kto zdobyt ich najwiece;j.

Gdyby okazato sie, ze kilkoro graczy ma taki sam wynik,

o zwyciestwie decyduje dodatkowe pytanie: odpowiadaja
na nie tylko ci gracze, ktérzy zdobyli najwigksza liczbe
punktéw.




~

Wskazéwki 9
Wskazdwka 1:

Mozecie sie umdwig, ze w trakcie rozgrywki kazdy z Was
czyta identyczna liczbe pytan. Jesli w grze bierze udziat
np. 5 0séb, gra kofczy sie po 15 pytaniach (zamiast 12),
przy 6 osobach po 18 itd.

Gracz bierze pierwsza karte z géry i odczytuje pytanie.
Sam wtedy opuszcza kolejke. Pozostali uczestnicy
zabawy maja chwile na zastanowienie sie nad
odpowiedzia. Nastepnie gracz wyktada odwrécona karte
na stét. Jesli znasz odpowiedz, wykrzycz ja. Pamietaj,
aby zawsze wymienia¢ tylko litere widniejaca przy
odpowiedzi: A, B, C lub D.

Teraz kolejna osoba odczytuje pytanie.

Wskazéwka 2:

Jesli jeden lub wiecej graczy ma trudnosci z (szybkim)
czytaniem pytan i odpowiedzi, mozecie wyznaczyé
osobe do prowadzenia gry. Rola tego uczestnika
ogranicza sie do odczytywania pytan i sprawdzania,
czy udzielone odpowiedzi s3 poprawne.

Wskazéwka 3:

Jesli nie macie ochoty koficzyé gry Squla Quiz

po 12 pytaniach, grajcie dalej. Wczesniej ustalcie jednak,
zilu pytan bedzie sktadaé sie gra.

Wskazdéwka 4:

Jesli chcecie, aby rozgrywka w Squla Quiz byta jeszcze
bardziej ekscytujaca, zagrajcie na czas. Ustawcie
stoper na np. 15 minut. Wygrywa ten gracz, ktéry po
uptywie tego czasu zdobedzie najwiecej punktow.

Q) 107



Nasze gry kompletowane sa ze szczegélna starannoscia.
Jezeli jednak zdarza sie jakies braki (za co z géry serdecznie przepraszamy),
mozesz zgtosic reklamacje e-mailem - na adres: service@granna.pl
Nie zapomnij podaé swojego imienia i nazwiska oraz adresu
(miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania) oraz napisac,
jakiego elementu gry brakuje.

Jezeli chcesz otrzymywaé droga mailowa wiadomosci o nowosciach,

wyslij e-mail z taka informacja na adres: service@granna.pl
i podpisz go imieniem i nazwiskiem.

s(ula

Chcesz poznaé inne produkty Squli?
Wejdz na strone www.squla.plizagraj w gry online.

€/€LEOO

Wszelkie prawa zastrzezone. Wyprodukowano w Polsce.
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