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CEL GRY
NA OBRAZKACH ZNAJDUJA SIE CHARAKTERYSTYCZNE STROJE Z CALEGO SWIATA.
MOZNA JE UKEADAC JAK PUZZLE LUB ZAGRAC W TRZY ROZNE WARIANTY GRY.
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WARIANT |

PRZYGOTOWANIE DO GRY
WSZYSTKIE KARTY NALEZY POSORTOWAC ZGODNIE Z OZNACZENIAMI OBRAZKA KOSTKI
NA ODWROCIE KARTY: 1, 2, 3 | 4 | ROZtOZYC JE W 4 STOSACH TAK, ABY SPODY KART
Z NAMALOWANYMI KOSTKAMI DO GRY, ZNALAZLY SIE NA WIERZCHU. GRE ROZPOCZYNA
NAJMEODSZA OSOBA, NASTEPNIE GRA TOCZY SIE ZGODNIE Z KIERUNKIEM RUCHU
WSKAZOWEK ZEGARA.

PRZEBIEG GRY
GRACZ RZUCA KOSTKA. JEZELI WYRZUCI 1, 2, 3 LUB 4 TO Z ROZLOZONYCH KART WYBIERA
ELEMENT OZNACZONY TA SAMA LICZBA OCZEK | ODKRYTY KtADZIE PRZED SOBA. KAZDY
KTO WYRZUCI 5 NIE BIERZE KARTY (NIE MA KART OZNACZONYCH TAKA LICZBA OCZEK),
ALE MOZE RZUCIC KOSTKA JESZCZE RAZ. JEZELI WYRZUCI 5 PO RAZ DRUGI, NIE BIERZE
ZADNEGO ELEMENTU. JEZELI GRACZ WYRZUCI 4 | ODKRYJE KARTE, NA KTOREJ BEDZIE
NAMALOWANE SOMBRERO LUB MELONIK W NAGRODE MOZE ZABRAC JESZCZE JEDNA
DOWOLNA KARTE. JEZELI ZABRAKNIE KART Z OKRESLONA LICZBA OCZEK - NIC NIE BIERZE.
Kto WYRZUCI 6 TEN BIERZE CAtY KOMPLET (TO ZNACZY ELEMENTY 1, 2, 3, 1 4)
ORAZ - DODATKOWO - DOWOLNA KARTE OZNACZONA OD 1 DO 4.

KONIEC GRY
GRA KONCZY SIE, GDY NA STOLE NIE MA JUZ ZADNEJ KARTY. (GRACZE UKtADAJA SWOJE
ELEMENTY TAK, ABY POWSTALO JAK NAJWIECE) POSTACI. KAZDA POSTAC SKEADA SIE
z CzESCI 1, 2, 3 1 4. WYGRYWA TEN, KTO UtOZY NAJWIECE] KOMPLETNYCH POSTACI.
NALEZY UKEADAC POSTACIE TAK, ABY BYLY JAK NAJZABAWNIEJSZE (NP. Eskimos
W MURZYNISKIE) SPODNICZCE ORAZ KOWBOJSKICH BUTACH ITD. ).

LuB:
WYGRYWA TEN, KTO UtOZY NAJWIECE) KOMPLETNYCH POSTACI, ALE POSTACIE UKEADANE
SA W SPOSOB PRAWIDEOWY, TZN. CAtA POSTAC EskimosA, HOLENDERKI, GORALA ITD.




GRA DLA 2 0sOB WAR|ANT |

KKONIEC GRY

WYGRYWA TEN, KTO PIERWSZY ULOZY SWOJE POSTACIE.

GRA DIA 2-4 05OB WAR|ANT Il
PRZYGOTOWANIE DO GRY

NALEZY WYBRAC WSZYSTKIE KARTY OZNACZONE 1, POTASOWAC | ODtOZYC NA BOK.
POZOSTALE KARTY TRZEBA WYMIESZAC | UtOZYC ILUSTRACIAMI DO DOU.

PRZEBIEG GRY

PIERWSZY GRACZ BIERZE ZE STOSU ELEMENT OZNACZONY 1 | ODKRYWA GO. ZADANIEM

GRACZA JEST SKOMPLETOWANIE CAtEGO, PRAWIDEOWEGO OBRAZKA, KTOREGO PIERWSZY
ELEMENT ZOSTAt PRZED CHWILA ODKRYTY. GRACZ ODKRYWA JESZCZE 1 ELEMENT.
JEZELI NALEZY ON DO JEGO POSTACI, ZABIERA GO | DOKtADA DO KOMPLETOWANEGO

OBRAZKA. JEZELI JEST TO ELEMENT NALEZACY DO INNEJ POSTACI, ODKtADA GO DOKEADNIE

NA TO SAMO MIEJSCE GDZIE LEZAt, WIERZCHEM DO DOtU {JAK W ZNANEJ GRZE MEMO).

(GRACZ MOZE TAK DEUGO ODKRYWAC KARTY, DOPOKI ODKRYWA ELEMENTY PASUJACE DO
JEGO OBRAZKA. JEZELI OBRAZEK JEST JUZ SKONICZONY, GRACZ BIERZE NASTEPNY ELEMENT

OZNACZONY 1 | ROZPOCZYNA KOMPLETOWANIE NOWEJ POSTACI.

KONIEC GRY

WYGRYWA TEN, KTO UtOZY NAJWIECE)] KOMPLETNYCH POSTACI.



DROGI KLIENCIE!

NASZE GRY KOMPLETOWANE SA ZE SZCZEGOLNA STARANNOSCIA.
JEZELI JEDNAK ZDARZA SIE JAKIES BRAKI (ZA CO Z GORY SERDECZNIE PRZEPRASZAMY),
MOZESZ ZGtOSIC REKLAMACIE E-MAILEM - NA ADRES: SERVICE@QGRANNA.PL.

NIE ZAPOMNIJ PODAC SWOJEGO IMIENIA, NAZWISKA | ADRESU
(MIASTO, KOD POCZTOWY, ULICA, NUMER DOMU | MIESZKANIA)
(0]:7.VA4 NAPISAC,:, JAKIEGO ELEMENTU GRY BRAKUJE.

JEZELI CHCESZ OTRZYMYWAC DROGA MAILOWA WIADOMOSCI O NOWOSCIACH,
WYSLIJ E-MAIL Z TAKA INFORMACJA NA ADRES:
SERVICE@GRANNA.PL | PODPISZ GO IMIENIEM | NAZWISKIEM.
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