Ogromny, budzacy postrach potwér zamieszkuje stynne szkockie jezioro.

Ale niewiele os6b wie, ze w rzeczywistosci nie jest az tak grozny — chyba, ze nazwiesz 6O, a wlasciwie JA
nogromna". Tak = JA, bo Nessie to samica. Woli, by okresla¢ ja jako ,,dobrze zbudowana".

Jest dos¢ nieSmiata, ale tez nieco préozna. (zasem wynurza sie z gtebin jeziora, aby dac sie sfotografowac.
Nie jest to proste: z uwagi na ogromne wymiary (prosze, tylko nie méw jej, ze to powiedziatem!)

zaden aparat nie jest w stanie zmiescic jej w kadrze. Musisz wigc biega¢ wzdiuz brzegu jeziora,
wyszukiwaé odpowiednie lokalizacje i robic zdjecia fragment po fragmencie: gtowa,

ciato, ogon. Kto pierwszy zdota uchwycic na fotografiach wszystkie czesci Nessie? G RAN NA




Spis elementow gry

12 pionkow fotografow
(z podstawkami)
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9 plansz graczy

1zeton gracza
rozpoczynajacego

1 kostka

przykiad rewersu



Przygotowanie rozgrywki

1.

3.

k.

6.

Plansze pol6z na $rodku stotu - tak, aby kazdy gracz mial do niej tatwy dostep.

Elementy figurki Nessie (gtowa, cialo i ogon) umies¢ na planszy obok siebie — na réznych polach jeziora
(oznaczonego na planszy kolorem niebieskim). Mozesz wybra¢ dowolne miejsca na tym obszarze, ale pamietaj,
by przestrzegac kolejnosci: glowa, cialo, ogon.

Jesli w grze uczestniczy 2 graczy, kazdy z nich wybiera jedng z 2 druzyn fotograféw (kazda druzyna to 3 pionki), czyli
fioletowa lub zielong. Jezeli graczy jest wiecej niz 2, wybieraja oni swoje druzyny sposrdd 5 dostepnych w grze (zielona,
z0lta, niebieska, pomaranczowa lub fioletowa), ale pobieraja tylko po 2 pionki fotograféw w wybranym kolorze.
Nastepnie kazdy gracz bierze odpowiednig plansze gracza - w tym samym kolorze - i ktadzie przed soba.

Wez wszystkie kafelki fotografii i podziel je na stosy — zgodnie z ikonami na rewersach: tawka, latarnia morska, krzak,
pomost lub 16dz. Przetasuj wszystkie stosy osobno i poldz je na stole - tak, aby kazdy z graczy mial do nich tatwy
dostep.

Wybierz pierwszego gracza (moze zosta¢ nim np. osoba, ktéra ostatnio co$ fotografowala) i daj mu zeton pierwszego
gracza oraz kostke. Pierwszy gracz bierze jednego ze swoich fotograféw i umieszcza go w dowolnym niezajetym miejscu
dla fotograféw (sa to miejsca oznaczone ikong aparatu). Nastepnie drugi gracz (zgodnie z kierunkiem obrotu
wskazdwek zegara) robi to samo - itd, az wszyscy gracze ustawia na planszy swoich fotografow.

(Nie ma duzego znaczenia, gdzie na poczatku ustawicie fotografow, ale sugerujemy, aby stali oni stosunkowo blisko
siebie. Niebawem dowiecie sie dlaczego).

Czas rozpocza¢ fotograficzne wyzwanie!

Pola dla fotografow

Pola jeziora = po nich moze poruszac si¢ Nessie
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Celgry
Celem gracza jest jak najszybsze ukonczenie 2 panoram, czyli ulozenie po 5 kafelkdw fotografii przy swojej planszy
gracza — na gorze i na dole.

Kazdy kafelek fotografii informuje o:

® porze dnia, w jakiej zdjecie zostalo zrobione (rano, w poludnie, po poludniu, wieczorem lub noca), poprzez kolor
gornej oraz dolnej krawedzi.

® sfotografowanym obiekcie oraz miejscu wykonania zdjecia (drzewa - tawka, glowa - latarnia morska, cialo - krzak,
ogon - pomost, zamKi - 16dz).

popotudnie wieczor noc

Podczas gry przenosisz swoich fotograféw pomiedzy lokalizacjami wokoét jeziora (awki, latarnie morskie, krzaki,
pomosty lub lodzie), aby zrobi¢ konkretne zdjecia - takie, ktére pozwolg ci wypelni¢ panoramy z odpowiednia ikona.
Nastepnie rzucasz kostka, aby wykonac ruch Nessie. Starasz si¢ przesunac te wielka (ups!) legende jeziora Loch Ness jak
najblizej swoich fotograféw: im blizej, tym wiecej kafelkow fotografii przejrzysz ze stosu, na ktérym sa twoi fotografowie.
Zatrzymasz tylko po jednym zdjeciu dla kazdego fotografa, ale im wigcej fotografii wykonasz, tym wigkszy bedziesz

mial wybdr. Wybrawszy zdjecie, umies¢ je nad lub pod plansza gracza — we wlasciwej pozycji (patrz: symbol na planszy).
Fotografie mozna umieszczac¢ obok siebie niezaleznie od pory dnia (czyli koloréw obramowania); wszystkie pory dnia
prezentuja ten sam obraz panoramy (jest on jedynie widziany w innym s$wietle). Jesli w twojej ukonczonej panoramie beda
zdjecia zrobione o tej samej porze dnia, otrzymasz wiecej punktéw. Baw si¢ dobrze!

Przebieg gry

Gra rozgrywana jest w turach, w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Kazdy gracz w swojej turze
wykonuje opisane na nast¢pnej stronie akgje.



1. ROZMIESC FOTOGRAFOWN

Mozesz przenies¢ jednego ze swoich fotograféw do nowej lokalizacji. Jesli w nowej lokalizacji jest juz fotograf innego
gracza, musi on wybra¢ dla swojego fotografa wolng lokalizacje, a nastepnie pobra¢ kafelek z dowolnego stosu.

Moze zatrzymac pobrany kafelek i umiesci¢ go powyzej lub ponizej swojej planszy gracza - fotografia utworzy wéwczas
cze$¢ jego panoramy (musi pamietaé, aby dopasowac symbol kafelka fotografii do odpowiedniego miejsca planszy gracza).
Jezeli dobrany kafelek nie jest zadowalajacy, gracz moze odlozy¢ go na sp6d odpowiedniego stosu.

Przykiad:
Ewa wprowadza swojego fotografa na pole, na ktérym znajduje sie pionek Asi (26ita
strzatka). Asia musi teraz przeniesé swojego fotografa na dowolne wolne pole.

Wybiera latarnie (czerwona strzatka) i pobiera zdjecie ze stosu todzi.
Postanawia zatrzymac kafelek i umieszcza go w panoramie pod swoj3 planszj gracza.

2. RZUCKOSTKA

Wykonaj rzut kostka. Jesli wynikiem jest liczba, musisz przesuna¢ znaczniki Nessie po polach narysowanych na jeziorze
o wskazang na kostce wartos$¢. Postaraj sie, aby jak najwiecej elementow figurki Nessie zakonczyto ruch przy pionkach
twoich fotograféw (patrz nizej: Jak poruszac Nessie).

Jesli wynik rzutu kostki to ikona fali, oznacza to, Ze Nessie zanurza si¢ w jeziorze, a nastepnie wynurza na powierzchnie —
w dowolnym wybranym przez ciebie miejscu (przy zachowaniu kolejnosci: glowa, ciato, ogon).

3. ZBIERAJY FOTOGRAFIE

Nadszed! czas, aby zrobi¢ zdjecia Nessie. Wszyscy gracze sprawdzaja polozenie swoich fotograféw. Punkty widokowe
dla fotograféw sa potaczone z polami jeziora za pomocg 3 biatych linii. Jesli pole jeziora, na ktérym znajduje si¢ element
figurki Nessie, faczy si¢ z pionkiem twojego fotografa za pomocg co najmniej jednej bialej linii, to - *cyk* — wykonujesz
zdjecie.

Siegasz wowczas do odpowiedniego stosu (oznaczonego ta sama ikong co miejsce, na ktérym stoi twoj pionek fotografa;
moze by¢ to: lawka, latarnia morska, krzak, pomost lub 16dz) i pobierasz tyle kafelkow, ile bialych linii taczy fotografa
z Nessie. Nastepnie wybierasz jeden z tych kafelkéw. Mozesz réwniez zrezygnowac z dobrania kafelka fotografii.
Pamietaj jednak, ze nawet jesli pobraltes wiecej niz jeden kafelek, mozesz zachowac tylko jedng fotografie.

Odrzucone fotografie nalezy odlozy¢ na spéd odpowiedniego stosu.

Nastepnie umieszczasz wybrany kafelek w panoramie powyzej lub ponizej swojej planszy gracza (pamietaj, aby ikony
fotografii i pola pasowaly do siebie). Fotografie, ktdre leza juz wokot twojej planszy gracza, moga by¢ wymieniane w trakcie
rozgrywki. Mozesz nawet zamienia¢ miejscami dwa zdjecia z tym samym symbolem pomiedzy dolng oraz gérng panorama.

Dazysz do ulozenia 2 pelnych panoram - nawet z fotografii wykonanych o réznych porach dnia. Jesli jednak cata panorama
bedzie przedstawiala t¢ sama pore (czyli na sgsiadujacych ze sobg zdjeciach bedzie ten sam kolor ramki), otrzymasz wiecej
punktéw na koniec gry. Przeprowadz powyzsze akcje dla kazdego swojego fotografa, ktdry stoi na polu potaczonym bialg
linig z elementem figurki Nessie. Pozostali gracze robig to samo. W celu utrzymania porzadku gry, zalecamy, by akcje

)



byly wykonywane pojedynczo, w kolejnosci zgodnej z kierunkiem obrotu wskazdwek zegara. Tura konczy sie, gdy wszyscy
gracze sprawdza widok, jaki majg ich fotografowie, i zgromadza zdjecia. Przekaz kostke graczowi po swojej lewe;.
Teraz on rozpoczyna swoja ture od rozstawienia fotografow.

Przyktad:

Ewa juz przeniosta Nessie na bardzo dogodna pozycje dla swojedo fotografa — na latarnie

morska. Krzysiek z kolei ma 2 fotografow blisko Nessie: jeden z nich z tawki widzi jej

gtowe, podczas gdy drugi, ukryty w krzakach, widzi jej ogon. Fotograf Ewy zas widzi

z latarni morskiej: glowe, ciato i ogon, zatem Ewa pobiera 3 kafelki fotografii ze stosu

latarni morskiej. S3 to kafelki:

czerwony, zielony oraz fioletowy. Czerwony mégtby uzupetni¢ panorame nad planszj

gracza, podczas gdy fioletowy Swietnie pasuje do uktadu ponizej planszy. Ewa postanawia

zachowaé czerwone zdjgcie. Zotte zdjecie zastepuje zdjeciem nowo dobranym i umieszcza
Je W panoramie ponizej planszy. Decyduje
sie na miejsce obok fioletowego zdjecia
fawki, ktore juz zdobyta. Nastepnie
odkiada odrzucone kafelki na spéd odpowiednich stosow. Krzysiek pobiera kafelek
fotografii ze stosu tawki i postanawia go zatrzymac, a potem losuje kolejny kafelek
ze stosu krzakow. Tym razem fotografia mu nie pasuje, wigc odkiada ja na spod stosu.

Jak poruszac Nessie

Przenoszenie Nessie zawsze zaczynaj od gornego elementu: glowy. Przesun go o tyle pdl, ile wskazuje warto$¢ wyrzucona
na kostce, kierujac si¢ ponizszymi zasadami:

® Nessie moze poruszac sie po polach jeziora, ktére sa polaczone ciemnoniebieskimi liniami.

® Glowa Nessie nie moze wykonac ruchu na obszar jeziora, na ktérym znajduja sie juz jej cialo i ogon.

® Nessie nie moze wej$¢ na to samo pole jeziora czesciej niz raz na ture.

Po przemieszczeniu glowy przesun kolejny element - cialo — na ostatnie pole, ktore przekraczata gtowa Nessie,
nim zajela obecna pozycje. Nastepnie przesun element ogona — na pole tuz przed cialem (czyli przed ostatnim polem,
ktore przekraczala glowa Nessie).

Przykiad:
Konrad rzuca koscig i uzyskuje wartos¢ 5. Nie moze przenies¢ Nessie
do tytu, poniewaz jedyne miejsce za jej glowa zajmowane jest przez inny

element - ciato. Moze przesunaé Nessie tylko do przodu, podazajac sSladem
wskazanym w przykiadzie po prawej stronie. Glowa zatrzyma si¢ wowczas
na polu ,,5", ciato = na polu ,,4", a ogon - na ,;3".




Koniec gry

Gdy ktorys z graczy ukonczy 2 panoramy (kazda powinna zawiera¢ po 1 kafelku: drzewa, glowy, ciala, ogona i zamku),
nalezy przygotowac si¢ do ostatniej tury gry. Jezeli to gracz rozpoczynajacy jako pierwszy utworzy 2 panoramy, pozostali
gracze nadal maja mozliwo$¢ rozegrania swoich tur. Jesli jednak ukonczenia 2 panoram dokona ostatni gracz w kolejnosci,
gra konczy sie po jego turze. Czas podliczy¢ punkty.

Punktagja

Kazdy gracz sprawdza biale strzatki na swojej planszy gracza. Wszystkie wskazujg polaczenie 2 sgsiadujacych ze sobg pol
z panoramy gornej i panoramy dolne;j.

Zaczynajac od panoramy gornej:

Kazda biala strzatka, ktéra wskazuje 2 sasiadujace ze sobg fotografie z tym samym kolorem obramowania, daje 2 punkty.
Kazdy biala strzatka, ktora wskazuje 2 sgsiadujgce fotografie z roznymi kolorami obramowania, daje 1 punkt.

Zadna biala strzatka, ktéra wskazuje 1 puste miejsce s3siadujace z fotografig lub 2 puste pola sasiadujace ze sobg,

nie daje punktow.

W taki sam sposdb nalezy podliczy¢ warto$¢ dolnej panoramy. Nastepnie kazdy gracz sumuje punkty z obu panoram.

Za kazda panorame, ktéra sklada sie z 5 fotografii wykonanych o tej samej porze dnia (czyli gdy wszystkie kafelki fotografii
maj3 ten sam kolor obramowania), gracz zdobywa 3 dodatkowe punkty.

Gracz, ktéry zdobedzie najwiecej punktow, wygrywa. W przypadku remisu zwyciezca zostaje gracz z wieksza liczba
strzalek zapewniajacych po 2 punkty. Jesli dalej wystepuje remis, gracze wspdlnie cieszg si¢ z wygrane;.

Przykiad:

Koniec gry. Podliczamy punkty Konrada — zaczynamy

od lewej strony planszy, a nastepnie przechodzimy do prawej.
Panorama gérna daje po 2 punkty za kazda biatq strzatke. Kazda biata
strzatka gornej panoramy wskazuje pare zdjec z tym samym kolorem
obramowania (czerwone koétko). Ich faczna wartosé to 8 punktow.
Punktagja za doIna panorame Konrada wyglada zas nastepujaco:
pierwsza biafa strzatka od lewej daje 2 punkty (wskazuje fotografie,
ktore sasiaduja ze soba i maja te same kolory obramowania),

adruga biala strzatka - 1 punkt (niebieski okrag wskazuje jedno zdjecie
z czerwona ramka, a drugie — z pomaranczowa).

Pozostate biate strzatki nie zapewniaja punktéw (zotty okrag). Konrad
zdobywa facznie 14 punktow: 8 punktéw za gérna panorame, 3 punkty
za dolna panorame i 3 punkty dodatkowe — poniewaz gérna panorama
skiada sie z 5 zdje¢ wykonanych o tej samej porze dnia (wszystkie

zdjecia maja fioletowy kolor obramowania).




Czy w drze moze wzia¢ udziat 5 graczy?

Gra zawiera 5 réznych zestawow dla graczy, ktore sktadaja sie z planszy gracza i pionkow fotograféw. W rozgrywce moze
uczestniczy¢ jednak 2-4 graczy. Dodatkowy, 5. zestaw zostal dotaczony, aby da¢ kazdemu graczowi mozliwo$¢ wyboru
zestawu, ktory preferuje, sposrdd co najmniej 2.

INskazowki strategiczne

Cho¢ Loch Ness moze wydawac si¢ prosta gra, w rzeczywistosci kryje wieksza glebie, niz sie spodziewacie.

Oto wskazdwki strategiczne, ktore beda przydatne podczas pierwszych rozgrywek:

® Kazde ze zgromadzonych zdje¢ moze zapewni¢ punkty. Powiniene$ zbiera¢ zdjecia, na ktérych widnieje taki sam
symbol, jak na ktéryms z pustych miejsc pod twoja plansza gracza. Mozliwe, ze kafelki uda si¢ p6zniej utozyc¢ tak,
bys uzyskat idealny uklad.

® Sugerujemy zachowanie pewnej odleglosci miedzy pionkami fotograféw. Mimo Ze podczas swojej tury zrobisz tylko
1 zdjecie, wieksza odleglos¢ ulatwi ci cykniecie fotki podczas tur innych graczy. Jesli ustawisz pionki zbyt blisko siebie,
inni gracze beda mogli fatwo je rozdzielic.

® Istniejg 3 przestrzenie jeziora, ktorych nie moga dojrzec fotografowie. Wykorzystaj je, aby uniemozliwi¢ fotografom
innych graczy wykonanie zdje¢ podczas twojej kolejki.

® Obserwuj panoramy innych graczy. W kazdym stosie sg tylko dwie fotografie, ktore maja ten sam temat oraz ramke
w tym samym kolorze. Jesli ktdrys z graczy skupia si¢ na zbieraniu kafelkéw z konkretna pora dnia, trudno bedzie ci
stworzy¢ panorame w tym samym kolorze.

Drogi Kliencie! Nasze gry kompletowane sg ze szczegdlng starannoscia. Jezeli jednak zdarzg si¢ jakies braki (za co z géry
serdecznie przepraszamy), mozesz przesta¢ nam reklamacje e-mailem na adres: service@granna.pl. Nie zapomnij podaé
swojego imienia i nazwiska oraz adresu (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania) oraz napisac,

jakiego elementu gry brakuje.

Jesli chcesz otrzymywac droga elektroniczng informacje o nowosciach, to napisz e-mail z taka informacja na adres: G R AN N A

service@granna.pl i podpisz go imieniem i nazwiskiem.

granna.pl facebook.com/grannagry
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