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Nad brzegiem wielkiego, bezbrzeznego jeziora, w starej chatynce
mieszkal biedny rybak wraz z Zona. Pewnego dnia podczas jednego
z codziennych polowéw rybak wylowil zlota rybke.

Ku jego wielkiemu zdziwieniu przemoéwila ona ludzkim glosem:
»Rybaku, wypus¢ mnie, a w zamian spelnie twe zyczenie”.
Przestraszony rybak szybko wypuscil rybke do wody.

Gdy wieczorem opowiedzial Zonie o swojej przygodzie,
ta ze zloscig nakazata mu wrécié nad jezioro i zazadac od zlotej rybki,
aby zamienila ich nedzna chatke w piekny dom.

Rybak uczynil, jak polecitla mu Zona,

i faktycznie zlota rybka zamienila chatke w duzy, nowy dom.
Jednak zonie rybaka to nie wystarczylo.
Po kilku dniach nakazala rybakowi ponownie znalez¢ zlota rybke
i wypowiedzie¢ zyczenie. Tym razem mial poprosi¢ o wielki zamek.
Rybak postusznie wykonal, co nakazala mu zona, a rybka spelnita
jego zyczenie. Kobiecie jednak dalej bylo mato.

Kolejny raz rybak mial uda¢ sie nad jezioro, tym razem proszac zlota
rybke, aby ta uczynila zone rybaka potezna niczym sam Bég.
Zlota rybka odparta na to:

»Rybaku, wré¢ do zony i zobacz, do czego prowadzi brak umiaru”,
co rybak natychmiast uczynil. Gdy wrdcit do zony,
zastal ja nie w piecknym zamku ani w nowym domu,
ale w ich starej, zniszczonej chatce.

Cel gry

W trakcie rozgrywki gracze beda starali si¢ sprawic, aby zfota rybka spefnita
wszystkie ich marzenia. Dodatkowo moga jej pomoc, oczyszczajac jezioro
ze znajdujacych sie tam $mieci. Rybka na pewno bedzie im za to wdzigczna.




Elementy gry

e 16 kafelké6w marzen

e 16 kafelkéw jeziora

e plansza do gry

Spéjrz — rybka porusza sie

po torze narysowanym na planszy
i na wktadce do pudetka.

Przed rozpoczeciem gry postaw
rybke na polu, ktore wskazuje
strzatka.

e pionek zlotej rybki

o 4 kafelki $mieci (butelka,
stary but, puszka i torba foliowa)

¢ 4 chmurki marzen
Na poczqgtku gry na kazdej chmurce
utozycie po 3 kafelki marze.

e drewniana kostka

Przygotowanie do gry

Rozdajcie kazdemu graczowi po jednej chmurce. Dostepne w grze kafelki
podzielcie na kafelki marzen (okragle) i kafelki jeziora (kwadratowe).
Wszystkie kafelki marzen poldzcie na stole obrazkami do géry, tak by
kazdy z graczy dobrze je widzial. Nastepnie — zaczynajac od najmltodszego -
wybierajcie po jednym marzeniu, az do momentu, kiedy kazdy bedzie miatl
3 kafelki marzen na swojej chmurce. Niewykorzystane kafelki marzen
odlézcie na bok — nie beda braty udzialu w rozgrywce.

—

Pudetko umies$écie na $rodku stotu z wlozona do niego wktadka, tak jak
pokazano na obrazku powyzej. Plansze ulézcie w taki sposéb, by wciecie
pasowalo do pudetka. Wszystkie kafelki jeziora i kafelki smieci odwréécie
obrazkami do dotu i dokadnie pomieszajcie. Nastepnie rozlézcie je koto
planszy. Kafelki powinny leze¢ blisko siebie, ale nie moga zakrywac jeden
drugiego. Zlota rybke umiesécie na wkladce, na polu oznaczonym ramka.

=




Przebieg gry

Gre rozpoczyna gracz, ktdéry ostatnio widzial ztota rybke, lub najmtodszy
uczestnik rozgrywki. W swojej turze gracz rzuca kostka i przesuwa zlota
rybke zgodnie z kierunkiem wskazéwek zegara o doktadnie tyle pdl,

ile wskazuje kostka. Rybka moze poruszac¢ sie po liniach cigglych lub po
kropkowanych. Wybér nalezy do gracza. Nastepnie gracz wykonuje akcje
zwigzang z polem, na ktérym rybka sie zatrzymata.

KORONA - gracz odwraca jeden wybrany kafelek jeziora

w taki sposéb, by wszyscy go dobrze widzieli. Jezeli na
kafelku jest jedno z jego zyczen, to gracz odwraca kafelek
marzen z takim samym obrazkiem na swojej chmurce.

Bez wzgledu na to, czy obrazek na kafelku jeziora jest taki
sam czy inny niz na kafelku marzen - kafelek jeziora nalezy
t odwréci¢ i pozostawi¢ na swoim miejscu obrazkiem do dotu.

DZIURKA OD KLUCZA - gracz moze podejrzec jeden
dowolny kafelek jeziora, nie pokazujac go innym graczom.
.  Nastepnie odklada zakryty kafelek w to samo miejsce na stole.

@ WIR - gracz moze zamieni¢ miejscami dwa zakryte kafelki
jeziora (nie podgladajac ich zawartosci).

Nastepnie tura przechodzi na kolejnego gracza.
Po dojsciu do ostatniego pola planszy gracz powinien kontynuowac ruch
rybki zgodnie z kierunkiem wskazanym przez strzatke.
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Tak wyglgda chmurka,
kiedy wszystkie marzenia
gracza zostaty spetnione.

Smieci
ZYota rybka jest bardzo wdzieczna za sprzatanie wéd, w ktérych plywa.
Jezeli gracz stojac na polu z korong odkryje jeden z kafelkéw smieci,
ktadzie ten kafelek odkryty przed soba na stole. Podczas swojego ruchu,
po rzucie kostka gracz moze odlozy¢ do odpowiedniego pojemnika dowolna
liczbe kafelkéw $mieci i przesunac pionek zlotej rybki do przodu o tyle pél,
ile kafelkéw odlozyt.

W pudetku znajdziecie 4 rézne pojemniki na $mieci. Czy wiecie do ktérego
pojemnika powinny trafi¢ poszczegélne odpadki?
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Koniec gry

Gre wygrywa gracz, ktérego wszystkie zyczenia zostang spelnione
(odwrdcil wszystkie kafelki na swojej chmurce).

A tutaj odpowiedz na pytanie z poprzedniej strony -
do ktorego pojemnika wyrzucamy jaki rodzaj smieci:

Pojemnik czarny:
(czasem szary)
$mieci zmieszane

Pojemnik zielony: Pojemnik niebieski:
szklo papier

Uwaga: takie same kolory pojemnikéw obowigzuja w catej Polsce.
Drogi Kliencie!
Nasze gry kompletowane sg ze szczegdlna starannoscia. Jezeli jednak zdarza sie jakies braki (za co z géry serdecznie
przepraszamy), mozesz przesta¢ nam reklamacje e-mailem na adres: service@granna.pl
Nie zapomnij poda¢ swojego imienia, nazwiska i adresu (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania) oraz napisac,
jakiego elementu gry brakuje.
Jedli chcesz otrzymywac droga elektroniczng 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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