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Gra towarzyska dla 2-4 graczy

GRANNA



ZAWARTOSC PUDELKA

4 podstawki

CEL GRY

Gra sktada sie z 270 waznych pytan i setek zabawnych
odpowiedzi. Wygra osoba, ktéra udzieli prawidtowych
odpowiedzi na 7 wyjatkowo podchwytliwych pytan.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed pierwsza rozgrywka wiézcie figurki rakéw w plastikowe
podstawki.

Na s$rodku stotu roztézcie plansze. Wybierzcie swoje pionki

i postawcie je na polu startowym (oznaczonym cyfra 1)

na wybranej przez siebie trasie.




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozpoczyna najstarszy gracz (nastepnie ruchy odbywaja sie
zgodnie z kierunkiem obrotu wskazéwek zegara). Bierze on
jedna karte z wierzchu stosu i prosi kolejnego gracza, by wybrat
numer pytania (1, 2 lub 3). Wskazane pytanie czyta na gtos

i sprawdza, czy odpowiedz gracza pokrywa si¢ z rozwigzaniem
w prawym dolnym rogu karty.

Uwaga! Gracze zawsze czytajq pytanie ze spodniej strony karty;
nie tej, ktora byta widoczna na wierzchu stosu. Nalezy przy

tym uwazac, by pozostali uczestnicy rozgrywki nie zobaczyli
odpowiedzi znajdujqcej sie w prawym dolnym rogu karty.

PUNKTACJA

Gracz, ktory prawidtowo odpowiedziat na pytanie, przesuwa
swoj pionek o 1 pole do przodu.

Uwagal! Jesli w rozgrywce bierze udziaf tylko dwéch graczy,

kazdy z nich moze uzywac dwéch pionkéw i poruszac sie
po dwoch trasach.

KONIEC GRY

Gdy jeden z graczy dotrze do mety (pole oznaczone cyfra 8),
zostaje on ogloszony zwyciezca. Pozostali gracze

moga w tym momencie zakonczy¢ gre

lub kontynuowac ja, by walczy¢ o kolejne miejsca.




ZIMUJA ¢

Polecamy inne gry z serii!
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