ZAWARTOSC PUDE
@55 kart zapasow (pd'11 z kazdego rodzaju - orzéhque, orzechy laskowe,
pestki stonecznika, Zotedzie, orzeszki ziefpne)
® 3Q.kart akcji ze zwierzetami (chomik, swistak, bobr, szop pracz, wiewidrka -
\ _zk&ers@i w szes’ciu\éz’nych kolorach)
® drewniany znacznik pierwszego gracza
® instrukcja

-~

CEL GRY y
Gracz, ktory jako pierwszy zbierze piec identycznych kart zapaséw w swojej kolekgji
wygrywa gre.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potasuj wszystkie karty zapasow i utworz z nich stos na srodku stotu. ()

Rozdaj kazdemu z graczy zestaw 5 kart akcji w wybranym przez niego kolorze.

W kazdym zestawie znajdziesz takie same zwierzeta (chomik, Swistak, bobr, szop

pracz, wiewidrka). Rozdaj kazdemu graczowi losow arty zapaséw. ~ N
Gracze umieszczajg je odkryte przed soba two n je

Zdecyduj, kto rozpocznie rozgrywke i daj m

PRZEBIEG GRY -~ ~
Kazdy gracz potajemnie wybiera dwie ze s rt ak; dzie je zakryte przed
soba. Gdy wszyscy dokonaja wyboru, zaczyna i gratza, kolejno

odstaniaja jedna z wybranych wczesniej kart i w /
(patrz dalej - opisy kart akgji).

akcje z nig zwiq#

GRANNA A



Kontynuujemy gre zgodnie z kierunkiem obrotu wskazéwek zegara, do momentu

az wszyscy gracze odkryja obie swoje karty. W sumie wokoét stotu odbeda sie dwie rundy,
poniewaz kazdy z graczy ma dwie karty do zagrania. Jesli w swojej turze gracz nie ma juz
zakrytych kart, musi spasowac. Gre bedzie kontynuowat nastepny gracz.

Gdy wszyscy gracze rozegraja obie akcje, zabieraja swoje karty z powrotem do reki.
Znacznik pierwszego gracza zostaje przekazany graczowi siedzacemu po lewej stronie
i rozpoczyna sie nowa tura.

KARTY AKCJI (KARTY ZWIERZATEK)

Wiewidrka
Dobierz gérna karte z talii zapaséw
i dodaj ja do swojej kolekgji.

Szop pracz

Wybierz gracza i zabierz z jego
kolekgji jedna z kart zapasow.
Dodaj te karte do swojej kolekgji.

Chomik

Kiedy ktos prébuje zabrac jedna
z twoich kart zapaséw, mozesz
ujawnic zakryta karte chomika.
Karta przeciwnika nie wywotuje
zadnego efektu. Karta chomika
réwniez pozostaje odkryta i nie
mozna jej juz uzy¢ do anulowania
kolejnej karty szopa w tej turze.




Bobr

Gdy ktos$ odkrywa te karte, wszyscy
gracze, ktorzy wybrali karte bobra
muszg je odkry¢.

- Jedli tylko jeden gracz zagrat bobra
w danej turze, moze on dobra¢

trzy karty z talii zapaséw i dodac je
do swojej kolekgji.

- Jesli wiecej niz jeden gracz zagrat
bobra w danej turze, wtedy kazdy
gracz, ktory tego NIE zrobit

dobiera jedna karte z talii zapaséw
i dodaje ja do swojej kolekgji.

Jesli w wyniku takiej akgji kilku
graczy spetni warunek zwyciestwa
(zgromadezi pie¢ takich samych kart
zapasOw) zwyciezca zostaje gracz
znajdujacy sie najblizej znacznika
pierwszego gracza zgodnie

z kierunkiem obrotu wskazéwek
zegara.

Swistak

Skopiuj dziatanie poprzedniej karty
odstonietej przez Ciebie w tej turze.
Jesli byt to szop pracz, mozesz wybrac
jako cel innego gracza. Karta bobra
nie moze zostac skopiowana.

(Jedli zagrates$ najpierw bobra, odkryta
karta swistaka traci swoj efekt).
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o imienia i zw:ska az adre‘su ( kod poc towy,
kania) oraz napiséc, jaklego elementu gry bm@je
li chcesz otrzymywac drodq elektronicalig informaéje o nowosciach, to napisz e-mail

~ ztakqinformacjq na adres: Wn a.plipodpisz go imiéﬁyn i nazwiskiems.

Odwiedz nas na Facebooku: facebook.com/grannagry
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