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Plansza zlomowiska: Arkusz naklejek:
Skrywa w sobie wiele fantastycznych przedmiotéw, Przed pierwsza gra trzeba przygotowaé warsztat.
ktoére przydadza sie Wam do budowy elementéw rakiety. Naklejki nalezy przyklei¢ w odpowiednich miejscach zgodnie z ilustracja.

Nastepnie trzeba rozlokowaé wszystkie elementy rakiety, umieszczajac
kazdy z nich w odpowiedniej przegrddce.

78 elementow rakiety:

Puzzle o charakterystycznych ksztaltach - przedstawiaja gotowe
elementy rakiety, z ktérych powstana Wasze szalone konstrukcje.
Wystepuja w réznych wariantach (zerknijcie na plansze konstruktoréw
na ostatniej stronie, by pozna¢ spis elementéw).

Zeskanuj ten kod,
aby dowiedzie¢ sie,
jak najlepiej
zapakowa¢
elementy gry
do pudetka:



75 kafelkow zlomu: 30 kart projektow podstawowych:

Kafle przedstawiajg niezwykle przydatne przedmioty, ktére mozecie To zadania stawiane przed Wami w trakcie rozgrywki. Za ich
znalez¢ na ztomowisku. Zbudujecie z nich rézne elementy rakiety. zrealizowanie otrzymacie dodatkowe punkty przy ostatecznej ocenie
Wystepuja w kilku rodzajach i maja ré6zna wage. Waszej rakiety.

x13 x13 x11 xMN

7 Zzetonéw warsztatu: 9 dwustronnych kart projektéw zaawansowanych:
To one okreslaja, jakich kafelkéw ztomu nalezy uzy¢ do budowy Pozwola Wam wspdlnie wybrac, jakie elementy rakiety bedziecie oceniac
element6w rakiety. w Waszych konstrukcjach.

4 plansze gracza: 4 karty planéw rakiety:

Miejsce sktadowania zebranych kafelkéw ztomu podczas pobytu na

X ; P Gléwny plan konstrukcyjny rakiety - okresla, jakie elementy powinna
planszy ztomowiska.

mie¢ Wasza konstrukcja, by méc wystartowac.

Il
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4 drewniane pionki: 8 kart indywidualnych celow:
To Wy, drodzy konstruktorzy. Pionki pozwola okresli¢ Wasza Kazdy marzy o tym, by jego rakieta wygladata fenomenalnie.
lokalizacje na ztomowisku, byscie sie nie zgubili. Czy zrealizujecie to marzenie? Na pewno warto!

24 znaczniki graczy (po 6 w kazdym kolorze):

-
4 karty odliczania:

—— . 3 Rozpoczynamy odliczanie! Na koniec uruchomcie silniki, nie czekajac
Uzyjecie ich, rozgrywajac wariant zaawansowany.

0000

2 tekturowe kontenery na elementy gry

na nikogo!




Przygotowanie rozgrywki

1. Potoicie plansze ztomowiska na srodku stotu, tak by widoczna byla strona odpowiadajaca liczbie graczy.

3-4 graczy 2 graczy

2. Zakryjcie wszystkie kafelki ztomu i doktadnie je pomieszajcie.
Nastepnie w grze trzy- i czteroosobowej utworzcie z nich stosy
po 3 kafelkii odkryte roztézcie losowo na planszy.

W grze dwuosobowej odtdzcie do pudetka po jednym z kazdego typu
kafelkéw ztomu. Nastepnie stworzcie 12 stoséw po 4 kafelki /

i 4 stosy po 5 kafelkow, roztozcie je odkryte losowo na planszy

w taki sposdb, by stosy 5-kafelkowe znajdowatly sie w centrum planszy.

3. Wyjmijcie z pudelka trzyczesciowy warsztat i ulézcie tak,

jak pokazano na wizualizacji. Z Zeton6w warsztatu weZcie wszystkie
owadze 1i2 (jestich 4), potasujcie je i wylosujcie dwa, po czym ulézcie
je odkryte w pierwszej sekcji warsztatu A. Nastepnie zbierzcie wszystkie
pozostate Zetony warsztatu, potasujcie i roztdézcie losowo odkryte

na pozostatych pieciu wolnych miejscach B.

4. Wylosujcie jedng karte planéw rakiety i umiesécie ja
w dobrze widocznym miejscu odkryta na stole. Pod nig umiesécie
wszystkie karty odliczania w kolejnos$ci zaprezentowanej ponizej.

Wizualizacja przygotowania gry czteroosobowe;j.



5. Kazdy gracz otrzymuje:

. plansze gracza i pionek w wybranym przez siebie kolorze,

+ kadlub startowy (szary),

+ dwie losowo dobrane karty indywidualnego celu. Gracz wybiera jedna
z nich i ktadzie ja odkryta koto swojej planszy gracza. Niewykorzystane
karty indywidualnych celéw nalezy odlozy¢ do pudetka.

6. Karty projektow nalezy rozdzieli¢ na trzy stosy zgodnie

z rewersami I, IT i ITI, nastepnie kazdy osobno potasowac. Z kazdego stosu
nalezy odtozy¢ do pudetka odpowiednig liczbe kart (bez podgladania ich
zawartosci), zalezna od liczby graczy:

+ 2 graczy - po 4 karty,
+ 3 graczy - po 3 karty,
+ 4 graczy — po 2 karty.

Tak przygotowane stosy nalezy potozy¢ zakryte jeden na drugim:

numer ,III” najnizej, a,I” najwyzej. Z utworzonego stosu wylosujcie 8 kart
i wyldzcie najpierw 4 odkryte karty w jednym rzedzie, a nastepnie

4 odkryte karty w rzedzie nad nim.

Wariant zaawansowany:

Przygotowujac wariant zaawansowany, nalezy pomingé¢ punkt 6
i zastosowac ponizsze kroki:

7. Potasujcie karty celéw zaawansowanych. Przygotujcie talie kart
zgodnie z ponizszym opisem i utézcie ja w miejsce kart podstawowych 6. :

W rozgrywce 4-osobowej, odrzuccie jedna karte do pudetka i roztézcie
pozostale karty strong A do gory.

A A A A A A A A

W rozgrywce 3-osobowej, odrzuccie jedna karte do pudetka i roztézcie
4 pierwsze karty strong A do gory, a 4 kolejne karty strong B.

A jf A A A B B B B

W rozgrywce 2-osobowej odrzuccie trzy karty do pudetka i roztézcie
wszystkie karty stong B do goéry.

B B B B B B

8. Kazdy gracz otrzymuje dodatkowo 6 znacznikéw w swoim kolorze.

9. W przygotowanych wezesniej kartach odliczania odwréécie ostatnig
karte na strone B (tak, by byta pokazana wartosé¢ 10).
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Wprowadzenie i cel gry

Coz to za hatas dochodzi z miejskiego ztomowiska? Loskot, rumor, trzaski i krzyki. Aaa, to znowu ta grupka ekscentrycznych wynalazcéow
i wynalazczyn o cos sie zalozyla! Ciekawe, co teraz strzelilo im do glowy. Z daleka wyglada, jakby budowali jakie$ rakiety... ale chyba nie sg
az tak szaleni. Prawda?

W trakcie gry bedziecie zbierali ztom, ktéry wykorzystacie do budowy poszczegélnych elementéw rakiety. To wtasnie z nich zbudujecie wtasne

szalone konstrukcje. Tylko pamietajcie, Ze czasu jest mato — pierwszy gracz, ktéry stworzy nadajaca sie do lotu rakiete, rozpocznie odliczanie
do konca gry. Oprécz tego nie zapomnijcie o realizacji kart projektéw, dzieki ktérym bedziecie mogli oceni¢ wyglad Waszej rakiety. Do dzieta!

Opis rozgrywKki

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz lub ten, ktéry skonstruowat co$ z niczego. Gracze beda wykonywaé swoje tury zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara. W swojej turze gracz musi wykonac¢ jedna z 3 akgcji:

» Wejscie na ztomowisko * Poszukiwanie ztomu » Opuszczenie zlomowiska

Wejscie na ztomowisko

Jesli pionek gracza znajduje sie poza plansza ztomowiska, to gracz musi umiesci¢ go na jednym z zewnetrznych stoséw kafelkéw ztomu. Pionek
mozna potozy¢ jedynie w pionie i poziomie, nigdy na ukos. Kafelek znajdujacy sie na wierzchu stosu gracz ktadzie na jednym z wolnych p6l na
swojej planszy gracza. Tylko jeden pionek moze znajdowac¢ sie na danym stosie. Pola, na ktérych wyczerpaty sie kafelki ztomu, nalezy ignorowac.

Przyktad:

W przedstawionej nizej sytuacji Piotrek moze postawié swdj pionek
na dowolnym oznaczonym na zielono polu.

Gromadzenie zlomu

Wszystkie znalezione na ztomowisku kafelki ztomu
gracz musi zmiesci¢ na swojej planszy gracza.
Kazda jest w stanie pomie$ci¢ do 4 kafelkow
dowolnego typu, jednak tgczna waga kafelkow
nigdy nie moze przekroczy¢ 7.
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Poszukiwanie zlomu

Jesli na poczatku swojej tury gracz ma pionek na planszy ztomowiska (niezaleznie od tego, czy stoi na polu z kafelkiem, czy na polu pustym),

to moze wykonac¢ po niej ruch. Pionek moze zostaé¢ przesuniety na najblizszy wolny sasiedni stos lub na najdalszy dostepny stos w linii prostej
w dowolnym z czterech kierunkéw. Pionkami mozna poruszac jedynie w pionie i poziomie, nigdy na ukos. Znajdujace sie na planszy ztomowiska
pionki innych graczy lub puste pola ztomowiska (bez kafelkéw ztomu) blokuja ruch.

W takiej sytuacji pole poprzedzajace przeszkode staje sie dla nas najdalszym dostepnym polem w tym kierunku. Jezeli pionek zostanie catkowicie
zablokowany przez innych graczy lub puste pola zlomowiska uniemozliwiajace ruch, gracz musi wykonac¢ akcje opuszczenia ztomowiska.

Po przesunieciu pionka na odpowiedni stos gracz zabiera widoczny kafelek, ktéry tam sie znajdowat, i umieszcza go na jednym z wolnych pol
na swojej planszy gracza. UWAGA: Jezeli taki ruch spowodowalby przekroczenie maksymalnej wagi pokazanej na planszy gracza
(réwnej 7), to nie moze zosta¢ wykonany.

Piotrek '
Michat '
3

Przyklad:

-—
-—

W przedstawionej obok sytuacji Piotrek moze
poruszy¢ sie na dowolne pole oznaczone

zielong obwdédkq. Dla Michata dostepne sq
wszystkie pola oznaczone na niebiesko.

Karol w poprzednim ruchu zabrat ostatni kafelek
ze stosu, jednak moze poruszaé sie w tej turze
zgodnie z zasadami. Agata niestety nie moze
obecnie wykonaé ruchu (musi opuscié ztomowisko).

Karol

Agata '

Opuszczenie zlomowiska

Gdy na poczatku tury pionek gracza znajduje sie na planszy ztomowiska, gracz moze
zdecydowac o zdjeciu go z planszy. Jesli ma zajete wszystkie 4 dostepne miejsca na
swojej planszy gracza, znajdujacy sie na niej ztom ma taczng wage 7 lub jego pionek
jest zablokowany, to gracz musi wykonac te akcje. Wszystkie kafle ztomu zdejmuje
ze swojej planszy gracza i ktadzie obok niej, tak by pozostawaty widoczne

dla pozostatych graczy. Pionek ktadzie obok swojej planszy gracza. Nastepnie moze
wykona¢ ponizsze akcje w podanej kolejnos$ci (jedna lub obie):

1. Budowa rakiety
2. Realizacja kart projektow




Budowa rakiety

W ramach tej akcji gracz moze zbudowaé¢ do dwéch dowolnych elementéw rakiety. Do budowy wykorzystuje kafelki ztomu zgromadzone obok
swojej planszy gracza, wymieniajac je na elementy rakiety. Przy kazdej czesci warsztatu okreslono, jaka minimalna waga wszystkich kafelkéw
ztomu jest potrzebna, by zbudowa¢ znajdujace sie w nim elementy rakiety. Dodatkowo pod kazda kolumna znajduje sie Zzeton warsztatu méwiacy,
jakiego kafla ztomu (minimum jednego) gracz musi uzy¢ do budowy elementéw rakiety z danej kolumny. Gracz nie moze zbudowacé elementu,
ktérego nie mégtby dodaé do swojej rakiety. Jesli gracz dokona wymiany kafelkéw ztomu o wadze wyzszej niz wymagana, nadwyzka wagi przepada
i nie mozna jej wykorzystaé¢ do kolejnej wymiany. Wykorzystane w trakcie wymiany kafelki ztomu gracz odktada zakryte obok swojej planszy
gracza (nie bedzie juz mé6g! z nich skorzystaé do korica rozgrywki).

Niewykorzystane podczas
wymiany kafelki ztomu
nalezy potozy¢ odkryte obok
planszy gracza — moga zostaé
wykorzystane w przysztych
turach. Liczba elementéw
rakiety jest ograniczona;

gdy danego elementu
zabraknie w warsztacie,

nie mozna juz go zbudowac.
Podczas tego kroku

gracz moze dowolnie
przebudowacé swoja rakiete,
wykorzystujac posiadane
elementy rakiety.

Minimalna waga
kafelkow potrzebna
do budowy elementéw
Z tej czeSci warsztatu.

—-— e - e - . - e O O . .

Wymagany kafelek ztomu.

Piotrek Michat

Przyktlad:

Piotrek po zejsciu z planszy chce zdobyé biate skrzydto i ztoty nos rakiety. Budowa biatego skrzydta wymaga uzycia kafli ztomu o tqcznej wadze mini-
mum 2, do tego wsréd wykorzystanych kafli musi sie znajdowac co najmniej 1 sruba. Piotrek wymienia wiec 2 kafle srub o tqcznej wadze 2

na jedno biate skrzydto. Do budowy ztotego nosa potrzebuje kafli ztomu o tqcznej wadze minimum 3, w tym przynajmniej 1 przedstawiajqcego zebatki.
Wymienia 1 kafel zebatek i 1 kafel zaréwki o tqcznej wadze 3 na ztoty nos rakiety.

Michat réwniez chce zbudowaé dwa elementy rakiety. Decyduje sie na biaty kadtub i niebieski tqcznik. Do budowy kadtuba niezbedny jest tylko kafel
kabli, ktére majg wage 3. Budowa niebieskiego tqcznika wymaga posiadania kafla zebatek i wagi 3. Kafle zebatek i akumulatora tgcznie majq wage 4,

ale Michat potrzebuje tego elementu, wiec decyduje sie wydaé wiecej.

Agata ma duzo mozliwosci, ale postanowita wybudowacé jedynie jeden element. Wymienia wiec niezbedny kafel sruby napedowej i kafel zaréwki
o tgcznej wadze 4 na biaty silnik. Trzeci kafelek pozostawia na przysztosc.

—k 8 <



Realizacja kart projektow (wariant podstawowy)

Opuszczajac ztomowisko, gracz moze zrealizowaé zadania z kart znajdujacych sie w dolnym rzedzie kart projektéw. Gracz realizuje dana karte
projektéw tylko wtedy, kiedy speinia przedstawione na niej wymaganie, tj. w budowanej przez siebie rakiecie ma odpowiednia liczbe (lub wiecej)
elementéw pokazanych na karcie. Gracz zabiera zrealizowang karte projektéw z dolnego rzedu i ktadzie ja odkryta obok swojej planszy gracza.

W swojej turze moze zrealizowa¢ w ten sposéb maksymalnie dwie karty.

UWAGA: Gracz musi mie¢ w budowanej przez siebie rakiecie dany element, ale nigdy nie usuwa go z rakiety, gdy realizuje zadanie z karty.

Przyktlad:

Agata wlasnie zakoriczyta etap budowy rakiety, wymieniajqc potrzebny ztom na Zoétto-biaty tqcznik. Teraz moze zaczqé realizowaé karty projektow.
Szczesliwie udato jej sie zrealizowaé dwie karty za jednym zamachem. Jedng za posiadanie dwdch niebieskich oraz jednego biatego elementu
rakiety, a drugq za to, Ze jej rakieta ma trzy tqczniki.

WAZNE: Po zrealizowaniu karty

nie ma koniecznosci trzymania sie
jej zalecen w przyszlosci. Gracz moze
w fazie budowy rakiety zmienié
ulozZenie elementow rakiety.

um mm e o

W przypadku, gdy gracz nie zrealizowat zadnej karty projektu po opuszczeniu ztomowiska, moze wybrac¢ jedna karte projektu z dolnego rzedu
i potozy¢ ja zakryta obok swojej planszy gracza, aby ja zarezerwowa¢. Nie mozna mie¢ wiecej niz jednej zarezerwowanej karty projektéw.
Zarezerwowana karte realizujemy w taki sam sposéb jak pozostale karty projektéw, ale na jej miejsce nie umieszczamy automatycznie zadnej
innej karty. Gracz w dalszym ciggu moze zrealizowa¢ maksymalnie dwie karty projektow w swojej turze.

Na koniec swojej tury gracz przesuwa na wszystkie wolne miejsca w dolnym rzedzie karty znajdujace sie wyzej. Powstale w ten sposéb puste miejsca
w gornym rzedzie nalezy uzupetni¢ kartami pobranymi z wierzchu stosu kart projektow.

Dostepne typy kart projektow: | ;2 4 > ]
I i |
Rakieta zawiera wskazang Szeroko$¢ zbudowanej I I
(lub wieksza) liczbe elementéw rakiety jest réwna wskazanej I I
(ich kolory nie majg znaczenia). na karcie lub wieksza. { y ]

Szerokos$¢ liczy sie dodajac e = = = = vk

liczbe elementéw rakiety Przykladowa rakieta o szerokosci 4.
W poziomie. ' |
I

Rakieta zawiera wskazang (lub wiekszg) Wysoko$é zbudowanej | | |
liczbe elementéw w danym kolorze (ich ksztatt rakiety jest rowna wskazanej | I 4 1
nie ma znaczenia). Uwaga: Dwukolorowe na karcie lub wieksza. | I
elementy rakiety moga by¢ traktowane Wysoko$é liczy sie dodajac | I |

liczbe elementéw rakiety T =
W pionie. Przyktadowe rakiety o wysokosci 4.

T

jako dwa osobne kolory jednocze$nie.



Realizacja kart projektow (wariant zaawansowany)

Karty projektéw zaawansowanych informujg, za jakie elementy rakiety wykorzystane w swoich konstrukcjach gracze otrzymaja dodatkowe
punkty. Podczas akeji opuszczenia ztomowiska gracz moze potozy¢ jeden ze swoich znacznikéw na wytozone karty projektéw zaawansowanych
z wolnymi polami. Znaczniki zawsze doktadamy od lewej do prawej. Ostatnie pole zakryte na karcie przez znacznik dowolnego gracza informuje
o tym, ile punktéw za wskazany na karcie element rakiety otrzymaja wszyscy gracze, ktérzy maja swoje znaczniki na tej karcie. Jezeli gracz
nie ma na danej karcie swoich znacznikéw, nie otrzymuje za nig punktéw. Jezeli na danej karcie znajduja sie dwa znaczniki danego gracza

lub wiecej, otrzymuje on punkty na normalnych zasadach (dostanie ich tyle samo jak wtedy, gdyby miatl jeden znacznik).

Karty celow indywidualnych:

Podczas konicowego podliczania punktéw gracze otrzymuja rowniez punkty za cele indywidualne. Kazdy cel moze zosta¢ spelniony wielokrotnie,
jednego elementu mozna uzy¢ do spetnienia dwukrotnie tego samego celu. Ponizej prezentujemy opis wszystkich kart celéw.

Otrzymujesz 4 punkty
za kazda pare takich samych

Otrzymujesz 7 punktow
za kazdg pare takich samych

Otrzymujesz 7 punktow
za kazda pare takich samych

skrzydel bezposrednio kadlubéw bezposrednio lacznikéw bezposrednio
potaczonych z jednym potaczonych z jednym potaczonych z jednym
kadtubem. tacznikiem. kadtubem.

Otrzymujesz 5 punktéow

za kazda pare bezposrednio
potaczonych ze soba
elementéw kadlub - silnik
w takim samym kolorze.

Otrzymujesz 5 punktéow

za kazda pare bezposrednio
polaczonych ze soba
elementéw nos - kadtub

w takim samym kolorze.

Otrzymujesz 7 punktow za
kazda pare nos - silnik

w takim samym kolorze
bezposrednio potaczonych
z kadtubem.

Otrzymujesz 9 punktéw za kazda pare
takich samych noséw rakiety,

ktore sg potaczone z kadtubami
rozdzielonymi jednym tgcznikiem.

Otrzymujesz 4 punkty za
kazda pare takich samych
kadlubow bezposrednio
potaczonych ze soba.

WAZNE:
Kadluby startowe traktuje sie

jak zwykle kadluby w trakcie
wykonywania zadan z kart projektow,
celow indywidualnych jak i planéw rakiety.

o - = o o -y
— e = - == -
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Koniec gry

Gdy jeden z graczy speini warunek karty planéw i zbierze wskazang (lub wiekszg) liczbe elementéw rakiety na karcie planéw rakiety - rozpoczyna
sie odliczanie do startu rakiet i zakonczenia rozgrywki. Gracz, ktéry wywotat ten efekt, otrzymuje na koniec gry dodatkowe 5 punktéw
(10 punktéw w trybie zaawansowanym). W momencie spetnienia warunku gracz pobiera karty odliczania i uktada je koto swojej planszy gracza.

0d tego momentu na poczatku swojej tury przektada on jedng karte ze stosu odliczania i odrzuca jg do pudetka. Karta wskazuje, ile akcji
pozostato graczom do konca rozgrywki. Gdy zostanie odstonieta karta startu rakiety, gra natychmiast sie konczy. Zaczynajac od gracza, ktéry
spelnit warunek zakoriczenia gry jako pierwszy, gracze majacy swoje pionki na planszy mogg wykonac akcje OPUSZCZENIE ZLOMOWISKA.
Gdy wszyscy gracze wykonaja swoje akcje, nastepuje koniec gry i podliczanie punktéw.

Alternatywnie koniec gry wywota gracz, ktéry po zrealizowaniu karty celu nie bedzie mégt uzupeinic¢ puli kart nowq, lub gdy gracz znajdujacy sie
poza ztomowiskiem nie ma juz mozliwo$ci wstawienia swojego pionka na plansze ztlomowiska. W takim wypadku nie uzywamy kart odliczania.
Zaczynajac od gracza, ktéry wywotat jeden z alternatywnych warunkéw zakorczenia, gracze majacy swoje pionki na planszy moga wykonac akcje
OPUSZCZENIE ZLOMOWISKA. Gdy wszyscy gracze wykonajg swoje akcje, nastepuje koniec gry i podliczanie punktow.

Gracze sumujg otrzymane punkty za:

1. posiadanie karty startu rakiety — 5 punktéw (10 w trybie zaawansowanym),
2. spelnienie celu z karty planéw rakiety - 5 punktéw,

3. zrealizowane cele indywidualne,

4. karty projektow.

Rozgrywke wygrywa gracz z najwieksza liczbg punktéw. W przypadku remisu wygrywa ten, ktéry posiada wiecej niewykorzystanych kafelkow
ztomu. Jesli nadal jest remis, gracze wspolnie ciesza sie zwyciestwem.

Przyklad punktacji koncowe;j:

':

Wariant zaawansowany J

Agata zdobyta 10 punktéw za rozpoczecie odliczania,
5 za ukonczenie rakiety, 7 za cel indywidualny oraz punkty
za karty projektéw zaawansowanych:

2 punkty za kazdy ztoty element = 4 punkty

Cel 1 punkt za kazdy biaty element = 5 punktow
indywidualny 7 punktow za kazdy nos rakiety = 7 punktow
1 punkt za kazdy kadtub = 4 punkty
B it oy 3 punkty za kazdy tqgcznik = 6 punktéw

2 punkty za kazdy niebieski element = 4 punkty
Agata zdobyta 5 punktéw za rozpoczecie odliczania, 5 punktéw

za ukornczenie rakiety, 40 punktéw za zrealizowane karty projektow Nie otrzymuje punktéw za karty 52 i 55,
i 7 punktow za zrealizowany cel indywidualny. gdyz nie ma tam swojego znacznika.
£qgcznie Agata zdobyta 57 punktow. £qgczny wynik Agaty to 52 punkty.
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Plansza konstruktorow
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Drogi Kliencie!

Nasze gry kompletowane sg ze szczegdlna starannoscia. Jezeli jednak zdarzg sie jakies braki (za co z gory serdecznie przepraszamy),
mozesz przesta¢ nam reklamacje e-mailem na adres: service@granna.pl
Podaj swoje imie, nazwisko i adres (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania) oraz napisz, jakiego elementu gry brakuje.

Jesli chcesz otrzymywac drogg elektroniczna informacje o nowosciach, to napisz e-mail z taka informacja na adres: service@granna.pl
i podpisz go imieniem i nazwiskiem.

Odwiedz nas na Facebooku: www.facebook.com/grannagry
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