Zastanawiales sie kiedys, kim bylbys, gdyby Twoje Zycie potoczylo sie inaczej?
Moze zostalbys iluzjonista lub podrozowal po swiecie? A moze pociaga Cie Swiat
wielkiego biznesu i Twoim celem jest zarobienie miliona dolarow?
W grze CV wszystko jest mozliwe: wymarzona praca, nowe relacje i umiejetnosci...
Mozesz zosta¢, kim tylko chcesz! Buduj swoja historie krok po kroku
—na koncu gry uzyskasz unikatowy uktad kart: swoje curriculum vitae.

Gracz, ktory najlepiej zrealizuje zyciowe plany, zostanie zwyciezca.

. GRANNA VA
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Cel gry:

Celem gry CV jest stworzenie zyciorysu fikcyjnej postaci, w ktora wciela sie gracz. Gracze rzucaja kostkami, a wyrzucone
przez nich symbole pozwalaja im na pozyskanie kart roznorodnych zyciowych dokonan. Karty daja im pewne specjalne
umiejetnosci i kolejne symbole. W ten sposob, krok po kroku, gracze pisza historie zycia swojego bohatera, starajac sie
zrealizowac zalozone cele. Na koniec gry za uzyskane zestawy kart gracze otrzymuja punkty. Gracz, ktory zdobedzie ich
najwiecej, wygrywa.

Kosci:

W grze CV wystepuje siedem identycznych kosci. Na kazdej z nich znajduje sie szes¢ roznych symboli. Sa to:
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Zdrowie Wiedza Relacje Pieniadze Szczescie Pech
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Budowa kart

W grze CV wystepuje siedem réznych rodzajow kart. Wszystkie z nich sa skonstruowane wedlug ponizszego wzoru:

1. Tytut karty. Pisanie bloga N 2. Ikona rodzaju karty.

@O®®

Dodatkowa wskazowka pomagajaca
3. Koszt — pole to pokazuje rozroznic¢ rodzaje kart jest rowniez
jakie symbole gracz musi posiadac, i : kolorystyka tla w polu z tytutem.

aby moéc pozyskaé dang karte.

4. Efekt — na tym polu przedstawione
sa symbole lub specjalne efekty, ktore
daje graczowi karta.

5. Numer porzadkowy — pomaga
posegregowac karty i znalez¢ ich

opis w instrukcji.

Rodzaje kart:

1. Karty celéw zyciowych — pokazuja, za co 5. Karty pracy — pokazuja, gdzie i w jaki sposob
gracz moze podejmowac zatrudnienie. Zwykle
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gracz moze otrzymac¢ dodatkowe punkty na

koniec gry. generuja symbole pieniedzy, ale moga tez dawac
lub zabiera¢ graczom inne symbole.

2. Karty zdrowia — pokazuja dyscypliny sportu Praca wymaga wyrzecze. ..

i zwiazane ze zdrowiem aktywnosci, jakie moze

wykonywaé gracz. Zwykle generuja symbole 6. Karty majatku — aby je zdoby¢, zwykle trzeba

zdrowia, ale pozwalaja tez radzi¢ sobie z pechem. posiada¢ pieniadze. Daja po prostu satysfakcje,
ktora przeklada sie na punkty zwyciestwal

3. Karty wiedzy — pokazuja mozliwe do

zdobycia umiejetnosci i wyksztalcenie. Zwykle @ 7. Karty wydarzen — w przeciwienstwie do
wszystkich pozostalych kart, wydarzenia sa

@ ®

generuja symbole wiedzy, ale pomagaja tez ma-
nipulowa¢ wynikami na kosciach. kartami jednorazowymi! Gracz moze w dowolnym
momencie zagra¢ karta wydarzenia i uzyskac
opisany na niej efekt, a nastepnie odrzuca ja

do pudetka. Jednorazowe wydarzenia nie zapisuja
sie trwale w CV graczy.

4. Karty relacji — pokazuja roznorodne relacje,

S)

w jakie gracz moze wchodzi¢ w czasie gry.
Zwykle generuja symbole relacji, ale czesto tez
zapewniaja szczesScie!

Przygotowanie do gry:

1. Pol6zcie plansze na stole.

2. Podzielcie karty zgodnie z ich rewersami na pie¢ roznych talii i dokladnie przetasujcie kazda z nich.
Trzy talie — Mlodos¢, Dojrzatosé i Starosé — ulézcie na wlasciwych miejscach na planszy.

3. Odkryjcie piec¢ pierwszych kart z talii Mlodos¢ i uldzcie je na torze znajdujacym sie na planszy.
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4. 7 talii kart celow rozdajcie kazdemu z graczy po jednej karcie. Nastepnie odkryjcie jeszcze tyle kart, aby ich liczba
byla o jeden mniejsza niz liczba graczy, Karty polozcie odkryte na planszy.

5. Sprawdzcie swoje wspomnienia z dziecinstwa! Jesli gracie w cztery osoby, rozdajcie kazdemu z graczy po trzy karty
dziecinistwa. Jesli gracie w dwie lub trzy osoby, karty dziecifistwa przygotujcie w nastepujacy sposob: wybierzcie karte
Rower, dodajcie do niej & (w przypadku dwoch graczy) lub 8 (przy trzech graczach) losowych kart dziecinstwa. Tak
przygotowana talie przetasujcie i rozdajcie kazdemu z graczy po trzy karty. Niewykorzystane karty odlozcie do pudetka.

6. Rozegrajcie dziecinstwo! Sposrod trzech otrzymanych kart kazdy z graczy wybiera jedna, a pozostale

dwie przekazuje graczowi po swojej lewej stronie. Z otrzymanych od sasiadujacego gracza dwoch kart kazdy
wybiera jedna, a ostatnia podaje graczowi po swojej lewej stronie.

Kazdy z graczy ma teraz cztery karty, z ktorymi rozpocznie gre: trzy karty dziecinstwa oraz jedna karte celu.
Gracz, ktory posiada karte Rower, wyklada ja odkryta przed soba i zaczyna gre. Gracz ten otrzymuje rowniez
zeton roweru, ktory przypomni, ze to on rozpoczal gre (w przypadku, gdyby stracit karte Rower w trakcie gry).

Przebieg rozgrywki:

Gra rozgrywa sie w rundach. W kazdej z nich gracze po kolei rozgrywaja wszystkie kolejne fazy rundy. Kazda runde
rozpoczyna gracz, ktory w dziecinstwie — wedlug otrzymanej karty — jezdzil na rowerze (a wiec ma przed soba karte
Rower). Pozostali rozgrywaja runde zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

Fazy rundy: @
-~

1. Rzut koéémi. Gracz rzuca czterema kosémi (w trakcie gry mozna pozyskaé¢ wiecej kosci; maksymalnie siedem).
Nastepnie moze rzuci¢ ponownie dwa razy dowolna liczba wyrzuconych kosci, jesli wyniki ktére uzyskal mu nie odpowiadaja.
Jedynie kosci, na ktorych gracz wyrzucil symbol pecha, zostaja zamrozone — nie mozna rzucaé¢ nimi ponownie.

2. Wybér kart. W kolejnej fazie gracz moze pozyska¢ jedna lub dwie karty z toru na planszy. Aby to zrobi¢, musi ponies¢ ich
koszt, czyli posiada¢ na kostkach i zetonach odpowiednie symbole, wskazane w polu Koszt kazdej z kart.

Zetony mozna dofaczaé¢ do kostek i uktadaé¢ obok odpowiednich kart, znajdujacych sie na torze na planszy, aby utatwic sobie
podejmowanie decyzji.

Gracz moze rowniez zagraé z reki dowolna liczba kart wydarzen i wykorzysta¢ zapisane na nich symbole, aby pozyskac
karty z toru. Niewykorzystane symbole znajdujace sie na kartach wydarzen przepadaja. Gracz nie otrzymuje za karty
wydarzen zetonow i po zagraniu nimi musi je odlozy¢ do pudetka.

Jesli gracz zgromadzil na kostkach i zetonach trzy symbole szczescia, moze pozyskaé za nie dowolna karte z toru,
nie ponoszac zapisanego na niej kosztu! Jednak gdy w polu Koszt karty zapisany jest jakis warunek jej pozyskania, gracz
nadal musi go spetnia¢. Trzy symbole szczescia pozwalaja jedynie uniknaé poniesienia kosztu wyrazonego w symbolach.
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Wybrane karty, ktorych koszt gracz moze ponie$¢, mozna lekko wysunaé¢ ponizej toru na planszy, aby zaznaczy¢,
ktore z nich zostana zaraz zapisane w CV gracza.

Bieganie Sportowiec

Pracownik
] L naukowy

Malzenstwo

3. Pech. Za kazde trzy symbole pecha, zgromadzone na kostkach i zetonach, gracza spotyka nieszczescie.
Musi wybrac¢ i odrzuci¢ jedna aktywna (lezaca na wierzchu) karte sposrod zapisanych w jego CV.

[ JF 32 See—" e |
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Przyktad: Gracz rzuca piecioma kosémi (piata kos¢ uzyskat dzieki aktywnej karcie relacji Matzedstwo). Wyrzucit
symbole relacji, pieniedzy, pieniedzy, zdrowia i pecha. Jego celem jest pozyskanie karty majatku UZywany samochod.
Brakuje mu wiec ciagle jednego symbolu pieniedzy. Dwie kosci z wyrzuconymi symbolami pieniedzy i zamrozona kos¢

z symbolem pecha zostawia na stole. Rzuca jednak ponownie dwiema pozostatymi kos¢mi. Na jednej z nich uzyskuje
symbol relacji, a na drugiej — kolejny symbol pecha. Gracz ryzykuje i w ramach ostatniej proby rzuca jeszcze raz koscia

z symbolem relacji. Jesli wypadnie trzeci symbol pecha, spotka go nieszczescie i straci jedna z alstywnych kart. Na kosci
wypada jednak trzeci symbol pieniedzy. Gracz moze pozyskac karte Uzywany samochdd i zapisac ja w swoim CV/ i
4, Zapis w CV. W tej fazie gracz bierze pozyskane karty z toru na planszy i uklada je w swoim CV. = | “4@@

Karty w CV nalezy ukladac¢ w taki sposob, aby kazdy ich rodzaj przyporzadkowany byt do osobnego stosu.
Karty danego rodzaju czeSciowo przykrywaja te znajdujace sie pod nimi w stosie — tak, ze widoczna jest jedynie ich nazwa.
Karta lezaca na wierzchu stosu nazywana jest karta aktywna. Oznacza to, ze co runde przynosi ona graczowi zapisany

na niej efekt. W danym momencie gry w obrebie kazdego rodzaju kart aktywna moze by¢ tylko jedna karta.

W przypadku kart zdrowia, relacji i wiedzy gracz, pozyskujac nowa karte, moze wybrac¢, ktora z nich
bedzie karta aktywna. Nowa karte moze polozy¢ na wierzchu stosu lub pod dowolna karta w tym stosie.
\W¥ikzsie e W przypadku kart majatku i pracy, pozyskawszy nowa karte, gracz zawsze kladzie ja na wierzchu
— wlasciwego stosu.

emerytura Pozyskanych kart wydarzen nie uklada sie na stole. Zabiera si¢ je i trzyma w reku, tak jak karty
dziecinstwa.

" 5. Porzadki. W tej fazie gracz przesuwa najpierw wszystkie karty w torze na puste miejsca w lewa strone,
a powstale w ten sposob kolejne puste miejsca uzupelnia, pobierajac karty z wlasciwej talii.
Na poczatku gry bedzie to talia mlodosci. Gdy karty z niej wyczerpia sie, nalezy pobraé¢ kolejne z talii
dojrzalosci, a na samym koncu — z talii staro$ci.
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Na koniec rundy, czyli po ruchu gracza siedzacego po prawej stronie gracza, ktory posiada karte dziecinstwa Rower,
nalezy dodatkowo usuna¢ jedna karte z toru. Przed uzupeklieniem toru musimy wzia¢ jedna karte, ktora lezy najblizej lewej
krawedzi toru, i odlozy¢ ja do pudelka.

Uwaga! W grze dwuosobowej nalezy to zrobi¢ po ruchu kazdego z graczy!

Nastepnie gracz uzupelnia swoje zetony. Powinien ich mie¢ przed soba dokladnie tyle, ile widnieje w polach Efekt jego
aktywnych kart, zapisanych w CV. Jesli wciaz ma te zetony, bo nie wykorzystal ich w biezacej rundzie, nie otrzymuje nowych.
Gdy gracz zakonczy uzupelnianie zetonoéw, jego runda konczy sie i przechodzi na gracza siedzacego po lewej stronie.

Pomoc spoteczna

Gdy dowolna z trzech talii wyczerpie sie, nalezy na chwile przerwac gre i sprawdzic¢, czy ktorys z graczy kwalifikuje sie
do uzyskania pomocy spolecznej. Ma to miejsce wtedy, gdy ktorykolwiek gracz przy stole ma co najmniej dwa razy wiecej
wylozonych kart w swoim CV niz gracz, ktory ma otrzymac¢ pomoc.

Gracz, ktory kwalifikuje sie do uzyskania pomocy, moze natychmiast wybra¢ dowolna karte z toru i — nie placac za nia —
pozyskac ja do swego CV.

Jesli wiecej niz jeden gracz kwalifikuje sie do uzyskania pomocy spotecznej, gracze otrzymuja ja w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazowek zegara, zaczynajac od osoby, ktora wlasnie rozegrala swoja runde.

Przyktad: Po ruchu Juliusza nalezy uzupetnic karty na torze — do pieciu sztuk. Po uzupeinieniu jednej karty talia mtodosci sie
wyczerpuje. Gra zostaje natychmiast wstrzymana, a gracze sprawdzaja, czy ktos nie powinien otrzymac¢ pomocy. Juliusz ma 5 kart,
Feliks — 6, a Eryk — tylko 5. Powinien wiec otrzymac pomoc. Eryk wybiera jedna karte z toru. Po tym ruchu gra jest kontynuowana

od wypelnienia toru pierwsza karta z talii dojrzafosci. Swoja runde rozegra teraz Feliks, siedzacy po lewej stronie Juliusza.

Koniec gry

Jesli po zakonczeniu rundy i uzupelnieniu toru na planszy w talii starosci jest mniej kart niz graczy, gra natychmiast sie
konczy; wowczas nalezy podliczy¢ punkty. Punkty liczone sa na podstawie CV graczy. W podliczeniu wyniku moze pomoc
dotaczony do gry notes.

Najpierw nalezy policzy¢ punkty za karty relacji, zdrowia i wiedzy. Punkty liczone sa osobno

@@ za kazdy z trzech wspomnianych wyzej rodzajow kart. Gracz otrzyma wiecej punktow, jesli bedzie
1 1 posiadal wieksza liczbe kart. Punktacje pokazuje tabela.
9 3 Nastepnie nalezy podliczy¢ punkty za karty majatku graczy, sumujac zapisane na nich wartosci.
3 6 Potem gracze odslaniaja swoje osobiste karty celow i sprawdzaja, ile otrzymali za nie punktow
4 10 oraz kto zrealizuje cele publiczne, wylozone na planszy od poczatku gry. Kazdy z celow publicznych
5 15 wedruje do gracza, ktory najlepiej go zrealizowal, i wlasnie jemu przynosi dodatkowe punkty.
6 21 Jesli gracze remisuja w realizacji danego celu, obydwoje otrzymuja za niego punkty.
7 28 Gracz, ktory zdobyt lacznie najwiecej punktow, wygrywa. W przypadku remisu wygrywa gracz,
3 36 ktory ma w swoim CV mniej kart. Jesli nadal jest remis, gracze dziela sie zwyciestwem.
9 45 .. . . | . - e .
0 =5 Przyktad punktacji: Partia dobiegia lorica. Gracze sumuja punlity. Za karty zdrowia Feliks otrzymuje

10 punktow, za karty relacji — 6 punktow, a za karty wiedzy — 15 punktow. Zsumowane punlty z pieciu

,




jego kart majatku daja 19 punktow. Jego sekretnym celem bylo W zdrowym ciele zdrowy duch, otrzymuje wiec 8 punktow za realizacje
tego celu. Sposrod dwoch celow publicznych Feliks zrealizowat rowniez cel Kolekcjonet, poniewaz Juliusz posiada réwniez 5 kart majatku,

a Eryk tylko 5. Zarowno Feliks, jak i Juliusz otrzymaja wiec dodatkowo & punktow za cel Kolekcjoner. Felilks zdobywa wiec facznie:

10+ 6+ 15 +19 + 8 + 5 = 65 punkty.
®
®

Mistrz
mnemotechniki

Dodatek - opis ikon i kart
Niniejszy dodatek do instrukcji opisuje szczegolowo ikony wystepujace w grze, a takze przedstawia dzialanie niektorych kart.

Karty dwukolorowe: nicktore

z kart maja w naglowku dwa rézne
kolory i dwie ikony rodzaju karty.
Gdy gracz pozyskuje taka karte,
podejmuje on decyzje, ktorego
rodzaju bedzie to karta, i uktada ja
na wlasciwym stosie.

Karty z kosztem: niektore z kart w polu efekt maja
symbol przekreslony czerwona kreska. Oznacza to,

ze gracz musi ponosic¢ ich koszt tak dtugo, jak dlugo

karta jest aktywna. Koszt nalezy ponies¢ w kazdej rundzie,
w fazie Zapis w CV. Jesli gracz nie jest w stanie ponies¢
kosztu, bo nie dysponuje odpowiednimi symbolami na
kosciach lub zetonach, traci karte i odktada ja do pudelka.
Zetony i kosci uzyte wezesniej w tej rundzie do pozyskania
kart z toru nie moga by¢ uzyte do poniesienia kosztu karty.

Opis symboli na kartach:

Punkty zwyciestwa ( &?03 ) Ponowny rzut kosé¢mi

Dowolny symbol sposrod: Gracz moze zamienia¢ dowolna liczbe symboli rodzaju
Zdrowie/Relacja/Wiedza/Pieniadze > pokazanego po lewej stronie strzalki na symbole rodzaju
pokazanego po prawej stronie strzatki — i odwrotnie
Trzy symbole pecha
) ) ) Gracz moze zamienia¢ dowolna liczbe symboli rodzaju
Nowa _kosc. Kazda taka ikona oz_naCZ_a- z_e gl_"acz pokazanego po lewej stronie strzatki na symbole rodzaju
% w swoim ruchu rzuca jedna koscia wiecej niz - pokazanego po prawej stronie strzalki
\_ standardowe cztery. Maksymalnie mozna mie¢ 7 kosci. Yy




Opis Kkart:

5, 30. Ubezpieczenie na zycie — gracz moze zagrac ta karta,
aby unikna¢ utraty karty w wyniku dzialania pecha.

11. Wycieczka do zoo — gracz moze zagrac ta karta, aby w jednej
rundzie rzuca¢ wieksza liczba kostek — o 2. Ta karta mozna zagrac
przed dowolnym z 3 rzutéw kosémi. Dziala ona przez cala runde.

12. Rower — gracz, ktory wybral rower w trakcie rozgrywania
dziecinstwa, powinien polozy¢ te karte odkryta na stole. To jego
pierwsza karta majatku.

28. Praca w korporacji taty — jako aktywna karta pracy generuje
jeden symbol pecha w kazdej rundzie. Oznacza to, ze wystarczy
wyrzuci¢ dwa symbole pecha na kostkach, aby straci¢ karte.

29. Fundusz emerytalny — to wydarzenie daje jednorazowo
az 4 symbole pieniedzy, Karte mozna jednak zagra¢ dopiero na staroscé,
tzn. kiedy co najmniej 1 karta z talii starosci znajduje sie juz na torze.

35. Iluzjonista — jako aktywna karta pozwala w kazdej rundzie
zmieni¢ 1 symbol na kostce lub Zetonie na inny, dowolnie wybrany.
Jednak symbole pecha i szczescia nie sa dozwolone! Nie mozna ich
uzyskiwaé¢ w wyniku tej zmiany.

36. Kolezanka z pracy — jako aktywna karta pozwala w kazdej
rundzie uzy¢ 1 dowolnego symbolu z aktywnej karty pracy
dowolnego z sasiadow (graczy siedzacych po stronach prawej i lewej
od rozgrywajacego). W kazdej rundzie mozna wybiera¢ inny symbol.
Wiasciciel karty pracy nic nie traci (nie zabiera sie mu zetonu
z symbolem).

41. Wczesniejsza emerytura — ta karta nie ma kosztu, trzeba
jedynie spelnia¢ warunek jej pozyskania — posiada¢ juz co najmniej
1 karte pracy. Efektem karty jest to, ze do konca gry nie mozna
juz pozyskac zadnej innej karty pracy.

43. Mistrz mnemotechniki — jako aktywna karta co runde
generuje 1 dowolny symbol sposréd 4 mozliwych: Zdrowie/Relacja/
Wiedza/Pieniadz. Nie moze to by¢ symbol szczescia ani pecha.

45. Podréz dookota swiata — jako aktywna karta pozwala
w kazdej rundzie zamieni¢ 1 symbol pecha na kostce lub zetonie
na dowolny symbol sposréd 4 mozliwych: Zdrowie/Relacja/
Wiedza/Pieniadz.

46. Rower zamiast samochodu — jako aktywna karta generuje
co runde 1 symbol zdrowia oraz pozwala na czwarty rzut koSémi,
co standardowo nie jest dozwolone.

.

53. Psychoterapia — jako aktywna karta pozwala co runde,

w ramach jednego z rzutéw, rzucié kosémi, na ktorych wypadt
symbol pecha, co standardowo nie jest dozwolone.

57. Oferta z posredniaka — ta karta nie ma kosztu, trzeba
jedynie spelnia¢ warunek jej uzycia — w momencie jej pozyskania
nie mozna miec¢ zadnej karty pracy.

60. Renta — koszt pozyskania tej karty to 2 symbole pecha.
Gracz moze ja pozyskaé takze wtedy, gdy wyrzucil na kosciach
3 symbole pecha i stracil w wyniku tego inna karte.

73. Maratonczyk, 74. Idol, 75. Profesor — jako aktywne karty
licza sie podwojnie do punktacji danego rodzaju kart na koniec gry.
Przyktadowo: gracz z aktywna karta Profesor ma na koniec
gry 5 kart wiedzy. Otrzymuje za nie 21 punktow, a nie 15,
poniewaz Profesor jest liczony podwojnie.

76. Kolekcjoner — gracz, ktory zrealizuje ten cel, na koniec gry
otrzyma dodatkowo po 1 punkcie za kazda karte majatku zapisana
w jego CV.

77. Cztowiek orkiestra — gracz, ktory zrealizuje ten cel,
na koniec gry otrzyma dodatkowo po 1 punkcie za kazdy Zeton,
jaki generuja aktywne karty zapisane w jego CV.

78. Omnibus — gracz, ktory zrealizuje ten cel, na koniec gry
otrzyma dodatkowo po 7 punktéw za kazdy zestaw pieciu
zapisanych w jego CV kart, z ktorych kazda jest innego rodzaju
(Zdrowie, Relacja, Wiedza, Majatek, Praca).

79. Pracus$ — gracz, ktory zrealizuje ten cel, na koniec gry otrzyma
dodatkowo po 3 punkty za kazda karte pracy zapisana w jego CV.

80. W zdrowym ciele zdrowy duch — gracz, ktory zrealizuje ten
cel, na koniec gry otrzyma dodatkowo po 2 punkty za kazdy zestaw
dwoch zapisanych w jego CV kart, z ktorych jedna jest karta
zdrowia, a druga — wiedzy.

81. Dziatacz — gracz, ktory zrealizuje ten cel, na koniec gry
otrzyma dodatkowo po dwa punkty za kazdy zestaw 2 zapisanych
w jego CV kart, z ktorych jedna jest karta zdrowia, a druga — relacji.

82. Cztowiek sukcesu — gracz, ktory zrealizuje ten cel, na koniec
gry otrzyma dodatkowo po 3 punkty za kazdy zestaw trzech zapisanych
w jego CV kart, z ktorych dwie sa kartami majatku, a jedna — pracy.

83. Dusza towarzystwa — gracz, ktory zrealizuje ten cel,
na koniec gry otrzyma dodatkowo po 2 punkty za kazdy zestaw
dwoch zapisanych w jego CV kart, z ktorych jedna jest karta
wiedzy, a druga — relacji.

desli chcesz otrzymacd trzy dodatkowe karty do gry CV przeslij swoje dane na adres: service@granna.pl

Drogi Kliencie, nasze gry kompletowane sg ze szczegdlng starannoscia.
Jesli jednak zdarzg sie jakie$ braki (za co z goéry przepraszamy),
prosimy wypetni¢ ten kupon i wysta¢ go na adres:

Granna sp. z 0.0, ul. Ksiecia Ziemowita 47, 03-788 Warszawa.
Mozna tez wystac reklamacje na adres e-mailowy: service@granna.pl

Brakujace elementy:

Imie i nazwisko, adres:

00178/3



