
WSZYSTKIE 3 KARTY SKŁADNIKÓW MOGĄ ZOSTAĆ ZABRANE.
KARTA Z NUMEREM 3 MOŻE ZOSTAĆ ZABRANA, PONIEWAŻ NA JEDNEJ Z KOSTEK WIDOCZNE SĄ 3 OCZKA.
KARTA Z NUMEREM 7 MOŻE ZOSTAĆ ZABRANA, PONIEWAŻ SUMA OCZEK Z 3 WYRZUCONYCH KOŚCI JEST RÓWNA 7 (3+3+1).
KARTA Z NUMEREM 12 MOŻE ZOSTAĆ ZABRANA, PONIEWAŻ SUMA OCZEK Z 3 WYRZUCONYCH KOŚCI JEST RÓWNA 12 (3+3+6).

4 X KOSTKA DO GRY3 X SPÓD PIZZY 48 X KARTA SKŁADNIKA 16 X KARTA ZAMÓWIENIA

KOMPLETOWANIE ZAMÓWIENIA

UTRATA PIZZY

WYGRANA:

ZAWARTOŚĆ

DD 90412

JAK GRAĆ
ODDZIEL KARTY SKŁADNIKÓW OD KART ZAMÓWIEŃ. KAŻDEMU GRACZOWI ROZDAJ PO 3 KARTY 
ZAMÓWIEŃ (NASTĘPNIE ODŁÓŻ POZOSTAŁE, KTÓRE NIE SĄ UŻYWANE W TEJ RUNDZIE). PRZE-
TASUJ KARTY SKŁADNIKÓW , PODZIEL JE NA 3 MNIEJ WIĘCEJ RÓWNE STOSY I UMIEŚĆ JE
W SPODACH DO PIZZY. 
UMIEŚĆ SPODY DO PIZZY Z KARTAMI NA ŚRODKU STOŁU. JEŚLI W GRZE BIERZE UDZIAŁ 2 GRACZY 
TO KAŻDY Z NICH OTRZYMUJE PO 2 KOSTKI, JEŚLI W GRZE BIERZE UDZIAŁ 3 GRACZY, 
WŁAŚCICIEL GRY BIERZE POZOSTAŁĄ KOSTKĘ. JEŚLI W GRZE BIERZE UDZIAŁ 4 GRACZY, KAŻDY
Z NICH OTRZYMUJE JEDNĄ KOSTKĘ.
GRACZE ODLICZAJĄ DO TRZECH I W TYM SAMYM MOMENCIE RZUCAJĄ KOSTKAMI, NASTĘPNIE 
SZYBKO SPRAWDZAJĄ LICZBĘ OCZEK NA KOSTKACH.

JEŚLI KTÓRYKOLWIEK Z NUMERÓW NA KARTACH SKŁADNIKÓW ODPOWIADA LICZBIE OCZEK
NA JEDNEJ Z WYRZUCONYCH KOŚCI LUB SUMIE OCZEK Z KILKU KOŚCI, GRACZ, KTÓRY JAKO 
PIERWSZY TO ZAUWAŻY PODAJE GŁOŚNO LICZBĘ I ZABIERA SKŁADNIK Z TĄ LICZBĄ. 

DLA PRZYKŁADU, JEŚLI NA STOLE ZNAJDUJĄ SIĘ NASTĘPUJĄCE KARTY SKŁADNIKÓW, A WYRZU-
CONE KOŚCI DO GRY WSKAZUJĄ TAKĄ LICZBĘ OCZEK…  

TO JEST KARTA ZAMÓWIENIA.
KIEDY GRACZ ZBIERZE WSZYSTKIE 3 KARTY SKŁADNIKÓW WIDOCZNYCH NA 
ZAMÓWIENIU, OZNACZA TO, ŻE SKOMPLETOWAŁ ZAMÓWIENIE (W TYM PRZYPADKU 
1 X KARTA PEPPERONI, 1 X KARTA PIECZARKA, 1 X KARTA MOZZARELLA). KIEDY 
SKOMPLETUJESZ ZAMÓWIENIE, POINFORMUJ O TYM POZOSTAŁYCH GRACZY. 
MOŻESZ ZAKRYĆ TĘ KARTĘ ZAMÓWIENIA – PIERWSZE 
ZAMÓWIENIE ZOSTAŁO SKOMPLETOWANE. PILNUJ GO JEDNAK, ABY SIĘ NIE 
ZGUBIŁO. 
JEŚLI WEŹMIESZ KARTĘ SKŁADNIKA, KTÓREJ NIE POTRZEBUJESZ, NIE PRZEJMUJ 
SIĘ – W TEN SPOSÓB BLOKUJESZ SWOICH PRZECIWNIKÓW PRZED SKOMPLE-
TOWANIEM ICH ZAMÓWIEŃ!

JEŚLI POMYLISZ SIĘ I ZABIERZESZ KARTĘ SKŁADNIKA, KTÓREGO NIE WYGRAŁEŚ TO…
PO PIERWSZE, BĄDŹ SZCZERY I PRZYZNAJ SIĘ DO TEGO POZOSTAŁYM GRACZOM.
PO DRUGIE, ODDAJ KARTĘ SKŁADNIKA, KTÓRY ZABRAŁEŚ PRZEZ POMYŁKĘ I JESZCZE JEDNĄ, 
DOWOLNĄ KARTĘ SKŁADNIKA Z INNEGO, NIEKOMPLETNEGO ZAMÓWIENIA, KTÓRE MASZ PRZED 
SOBĄ. PRZETASUJ TE DWIE KARTY I ODŁÓŻ NA WIERZCH DOWOLNEGO SPODU DO PIZZY. JEŚLI NIE 
MASZ ŻADNYCH NIEKOMPLETNYCH ZAMÓWIEŃ ODŁÓŻ TYLKO TĘ KARTĘ, KTÓRĄ ZABRAŁEŚ PRZEZ 
POMYŁKĘ.

PIERWSZY GRACZ, KTÓRY JAKO PIERWSZY SKOMPLETUJE WSZYSTKIE 
3 ZAMÓWIENIA - WYGRYWA!

W JEDNEJ KOLEJCE GRACZ MOŻE ZABRAĆ TYLE KART ILE CHCE, POD WARUNKIEM, ŻE LICZBA, 
KTÓRĄ PODA ODPOWIADA LICZBIE NA KARCIE SKŁADNIKA, A TAKŻE LICZBIE OCZEK JEDNEJ 
KOŚCI LUB SUMIE OCZEK Z KILKU KOŚCI. KIEDY WYPOWIESZ LICZBĘ, ZABIERZ SPÓD DO PIZZY, NA 
KTÓRYM ZNAJDUJE SIĘ WYGRANA PRZEZ CIEBIE KARTA I TRZYMAJ GO PRZED SOBĄ DO 
ZAKOŃCZENIA RUNDY. NASTĘPNIE WYSUŃ WYGRANĄ KARTĘ, ODSŁANIAJĄC KARTĘ POD NIĄ NA 
NASTĘPNĄ RUNDĘ I ODŁÓŻ SPÓD Z KARTAMI NA ŚRODEK STOŁU. 
SPÓJRZ NA KARTĘ SKŁADNIKA,  KTÓRĄ WYGRAŁEŚ, JEŚLI PASUJE ONA DO TWOJEJ KARTY 
ZAMÓWIENIA TO FANTASTYCZNIE! MOŻESZ JĄ WYKORZYSTAĆ DO KOMPLETOWANIA ZAMÓWIENIA. 

Produkt zgodny ze standardami bezpieczeństwa EN71. Zachowaj instrukcję na przyszłość, ponieważ zawiera ona ważne 
informacje. Zdjęcia i kolory umieszczone na opakowaniu mogą różnić się od zawartego w nim wyrobu. Przed podaniem zabawki 
dziecku należy usunąć wszystkie elementy mocujące. Te elementy nie są częścią zabawki.

OSTRZEŻENIE! Nieodpowiednie dla dzieci poniżej
3 roku życia. Produkt zawiera drobne elementy. 
Zagrożenie zadławieniem.

Importer:
Dumel Sp. z o. o.
02-220 Warszawa
ul. Łopuszańska 36/14
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ZACHOWAJ INSTRUKCJĘ NA 
PRZYSZŁOŚĆ, PONIEWAŻ ZAWIERA
 ONA WAŻNE INFORMACJE.


