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CEL GRY

Czas na zabawe w ukfadanie obrazkéw z figur. Kto pierwszy, ten lepszy!

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Roztézcie plansze na stole, wybierzcie swoje pionki i postawcie je na polu
starfowym (przed polem z numerem 1). Nastepnie dokonajcie wyboru
poziomu frudnosci sposréd kilku wariantéw:

€= * fatwy — karty niebieskie

* $redni — przetasowane karty niebieskie oraz czerwone

€@ trudny - karty czerwone

Do pierwszej rozgrywki zalecamy wariant fatwy!

Karty w wybranym kolorze utézcie w zakrytym stosie na $rodku stotu.
Obok nich roztézcie wszystkie figury oraz medale:

oty, srebrny i brgzowy. Jestescie gotowi do gry.

PRZEBIEG GRY

Rozgrywke rozpoczyna najmtodszy gracz. Nastepnie ruchy odbywaig sie zgodnie z kierunkiem
obrotu wskazéwek zegara. Gracz bierze ze stosu jednq karte (pierwszq z wierzchu) i wotajqc:
,Kétka i spétkal” ktadzie jg odkrytg na srodku stotu tak, by byta widoczna dla wszystkich

graczy. Teraz wszyscy gracze starajq sie jak najszybciej utozy¢
z dostepnych figur obrazek przedstawiony na karcie.



Kto utozy obrazek jako pierwszy, zabiera ztoty medal
z numerem 1, kto zrobi to jako drugi — bierze srebrmy medal

z numerem 2, kto bedzie trzeci — brqzowy medal z numerem 3.
Czwarty gracz ma jeszcze chwile na skofczenie swojego obrazka.
Nastepnie przyznawane sq punkty.

PUNKTACJA

Za prawidfowe utozenie obrazka (uzycie whasciwych figur oraz ustawienie ich we wlasciwiej
kolejnosci) gracze otrzymujg punkty. Gracz, ktéry jako pierwszy ukonczy obrazek, przesuwa
swoj pionek o 4 pola, ten, ktéry zrobi to jako drugi — o 3 pola, trzeci — o 2 pola, a czwarty —

o 1 pole. Jezeli gracze stwierdzq, ze ktéry$ z nich zle utozyt swoj obrazek (uwaga: dozwolone sq
niewielkie przesuniecia figur wynikajqce z pospiechul), pionek tego gracza nie przesuwa sie.

ZAKONCZENIE GRY

Gdy pionek ktéregos z graczy dotrze do konca toru punktacii (za pole z numerem 20),
zostaje on natychmiast ogtoszony zwycigzcq. Pozostali gracze mogq wéwczas zakohczy¢ gre
lub kontynuowa¢ jq, by walczy¢ o kolejne miejsca.

Powodzenia!

Uwaga! W medalach znajdujq sie dziurki. Mozna przewlec przez nie tasiemki
i uzywa¢ do zabawy niezwigzanej z grq.

Do gry dotqczony jest arkusik z naklejkami.

W innych grach SMOKA OBIBOKA znajdziesz kolejne naklejki.




POLECAMY TEZ SERIE GRY | ZABAWY SMOKA OBIBOKA!

Petna oferta gier GRANNY na: www.sklep.granna.pl

www.granna.pl E

service@granna.pl é Toysuusm

www.facebook.com/grannagry "JZ_ \\fQ /
czosdzieci.pl

Drogi Kliencie! Nasze gry kompletowane sq ze szczegélng starannosciq. Jezeli jednak zdarzq sie jakie$ braki
(za co z géry serdecznie przepraszamy) mozesz przesta¢ reklamacje e-mailem na adres: service@granna.pl.
Nie zapomnij poda¢ swojego imienia i nazwiska oraz adresu (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania)

oraz napisz jakiego elementu gry brakuje.
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