e DD 90412
ZACHOWA. INSTRUKCJE NA
PRZYSZL0SC, PONIEWAZ ZAWIERA 15 min .2'4 +6
ONA WAZNE INFORMACJE. @ b:’ ')
— ah

u{) ZAWARTOSC
rv ; 3 X SP0D PIZZY 4 XKOSTKADO GRY 48 X KARTA SKLADNIKA 16 X KARTA ZAMOWIENIA

JAK GRAC

ODDZIEL KARTY SKEADNIKOW 0D KART ZAMOWIEN. KAZDEMU GRACZOW! ROZDAJ PO 3 KARTY
ZAMOWIEN (NASTEPNIE 0DLOZ POZOSTALE, KTORE NIE S/ UZYWANE W TEJ RUNDZIE). PRZE-
TASUJ KARTY SKEADNIKOW , PODZIEL JE NA 3 MNIEJ WIECE) ROWNE STOSY | UMIESC JE

W SPODACH DO PIZ2Y.

UMIESC SPODY DO PIZZY Z KARTAMI NA SRODKU STOLU. JESLI W GRZE BIERZE UDZIAE 2 GRACZY
T0 KAZDY Z NICH OTRZYMUJE PO 2 KOSTKI, JESLI W GRZE BIERZE UDZIAt 3 GRACZY,

WEASCICIEL GRY BIERZE POZOSTALA KOSTKE. JESLI W GRZE BIERZE UDZIAL 4 GRACZY, KAZDY

Z NICH OTRZYMUJE JEDNA KOSTKE.

GRACZE ODLICZAJA DO TRZECH | W TYM SAMYM MOMENCIE RZUCAJA KOSTKAMI, NASTEPNIE
SZVBKO SPRAWDZAJA LICZBE OCZEK NA KOSTKACH.

JESLI KTORYKOLWIEK Z NUMEROW NA KARTACH SKLADNIKOW ODPOWIADA LICZBIE OCZEK
NA JEDNEJ Z WYRZUCONYCH KOSCI LUB SUMIE OCZEK Z KILKU KOSCI, GRACZ, KTORY JAKO
PIERWSZY TO ZAUWAZY PODAJE GLOSNO LICZBE | ZABIERA SKEADNIK Z T4 LICZBA.

DLA PRZYKLADU, JESLI NA STOLE ZNAJDUJA SIE NASTEPUJACE KARTY SKEADNIKOW, A WYRZU-
CONE KOSCI DO 6RY WSKAZUJA TAKA LICZBE OCZEK...

WSZYSTKIE 3 KARTY SKEADNIKOW M0G4 ZOSTAC ZABRANE.

KARTA Z NUMEREM 3 MOZE Z0STAC ZABRANA, PONIEWAZ NA JEDNEJ Z KOSTEK WIDOCZNE $4 3 0CZKA.

KARTA Z NUMEREM 7 MOZE ZOSTAC ZABRANA, PONIEWAZ SUMA OCZEK Z 3 WYRZUCONYCH KOSCI JEST ROWNA 7 (3+3+1).
KARTA Z NUMEREM 12 MOZE Z0STAC ZABRANA, PONIEWAZ SUMA OCZEK Z 3 WYRZUCONYCH KOSCI JEST ROWNA 12 (3+3+6).

W JEDNEJ KOLEJCE GRACZ MOZE ZABRAC TYLE KART ILE CHCE, POD WARUNKIEM, ZE LICZBA,
KTORA PODA ODPOWIADA LICZBIE NA KARCIE SKEADNIKA, A TAKZE LICZBIE OCZEK JEDNE)
KOSCI LUB SUMIE OCZEK Z KILKU KOSCI. KIEDY WYPOWIESZ LICZBE, ZABIERZ SPOD DO PIZZY, NA
KTORYM ZNAJDUJE SIE WYGRANA PRZEZ CIEBIE KARTA | TRZYMAJ 60 PRZED 084 DO
ZAKONCZENIA RUNDY. NASTEPNIE WYSUN WYGRANA KARTE, 0DSLANIAJAC KARTE POD NI4 NA
NASTEPNA RUNDE | 0D£0Z SPOD Z KARTAMI NA SRODEK STOLU.

SPOJRZ NA KARTE SKEADNIKA, KTOR/ WYGRALES, JESLI PASUJE ONA DO TWOJEJ KARTY
ZAMOWIENIA TO FANTASTYCZNIE! MOZESZ JA WYKORZYSTAC DO KOMPLETOWANIA ZAMOWIENIA.

KOMPLETOWANIE ZAMOWIENIA

T0 JEST KARTA ZAMOWIENIA.

KIEDY GRACZ ZBIERZE WSZYSTKIE 3 KARTY SKEADNIKOW WIDOCZNYCH NA
ZAMOWIENIY, 0ZNACZA T0, ZE SKOMPLETOWAL ZAMOWIENIE (W TYM PRZYPADKU
1 X KARTA PEPPERONI, | X KARTA PIECZARKA, | X KARTA MOZZARELLA). KIEDY
SKOMPLETUJESZ ZAMOWIENIE, POINFORMUJ O TYM POZOSTALYCH GRACZY.
MOZESZ ZAKRYC TE KARTE ZAMOWIENIA - PIERWSZE

ZAMOWIENIE Z0STAL0 SKOMPLETOWANE. PILNUJ 60 JEDNAK, ABY SIE NIE
Z6UBIL0.

JESLI WEZMIESZ KARTE SKEADNIKA, KTORE) NIE POTRZEBUJESZ, NIE PRZEJMUJ
SIE - W TEN SP0SOB BLOKUJESZ SWOICH PRZECIWNIKOW PRZED SKOMPLE-
TOWANIEM ICH ZAMOWIEN!
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JESLI POMYLISZ SIE | ZABIERZESZ KARTE SKEADNIKA, KTOREGO NIE WYGRALES TO...

PO PIERWSZE, BADZ SZCZERY | PRZYZNAJ SIE DO TEGO POZOSTALYM GRACZOM.

PO DRUGIE, 0DDAJ KARTE SKEADNIKA, KTORY ZABRALES PRZEZ POMYLKE | JESZCZE JEDN,
DOWOLNA KARTE SKLADNIKA Z INNEGO, NIEKOMPLETNEGO ZAMOWIENIA, KTORE MASZ PRZED
90BA. PRZETASU.J TE DWIE KARTY | 0D0Z NA WIERZCH DOWOLNEGO SPODU DO PIZZY. JESLI NIE
MASZ ZADNYCH NIEKOMPLETNYCH ZAMOWIEN 0Dt0Z TYLKO TE KARTE, KTORA ZABRALES PRZEZ
POMYEKE.

WYGRANA:

PIERWSZY GRACZ, KTORY JAKO PIERWSZY SKOMPLETUJE WSZYSTKIE
3 ZAMOWIENIA - WYGRYWA!
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OSTRZEZENIE! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej
3 roku zycia. Produkt zawiera drobne elementy.
I Zagrozenie zadtawieniem.
Produkt zgodny ze standardami bezpieczeristwa EN71. Zachowaj instrukcje na przyszio$¢, poniewaz zawiera ona wazne

informacje. Zdjecia i kolory umieszczone na opakowaniu moga roznic sie od zawartego w nim wyrobu. Przed podaniem zabawki
dziecku nalezy usuna¢ wszystkie elementy mocujace. Te elementy nie sg czescia zabawki.




