StOWO OD AUTORA

Nasza historia zaczyna sie w pewnej drewnianej chatce w Danii,
latem 1977 roku. Birger siedziat z trzema przyjaciétmi przy kilku
butelkach wina, Smiejac sie i zartujac. Podczas gdy za oknem
szalata ulewa, zaczeli bawic sie korkami od butelek. Wkrétce
zorientowali sie, ze zupetnym przypadkiem... narodzita sie gra.

Przez 38 lat ten prosty, zabawny pomyst krazyt wsrdd przyjaciot

i rodziny Birgera, a on szlifowat go, pracujac przez wiele lat jako
instruktor narciarstwa we Francji. Pewnego dnia zapadta decyzja,
by podzieli¢ sie nim ze $wiatem. W 2015 roku gra zadebiutowata
w Danii pod nazwa PlayProp.

Koncepcja stojaca za PlayProp opierata sie takze na wieloletnim
doswiadczeniu Birgera w roli facylitatora. Zaobserwowat,

ze Smiech i wspdlna zabawa przetamujg wszelkie bariery
komunikacyjne znacznie skuteczniej niz jakakolwiek prezentacja,
¢wiczenie czy wyktad.

Zrozumiat wtedy, Ze ta gra to cos$ wiecej niz rozrywka -

to innowacyjny sposéb na budowanie prawdziwych ludzkich
relacji. Z biegiem lat PlayProp pomagat taczy¢ ludzi, ktérych
na co dzien dzielity wiek, role spoteczne i zyciowe konteksty,
bo czas spedzony na wspdlnym graniu i zabawie tworzy
wyjatkowe wiezi na dtugo pozostajace w pamieci.

W 2024 roku Birger nawigzat wspotprace z Mikkelem
Bertelsenem i Martinem Gjerlgvem. Razem ponownie
wprowadzaja gre na rynek — tym razem globalnie i pod
nowa nazwa: Qork.

~Mamy nadzieje, ze Qork zapewni Wam mndstwo Smiechu,
rozbudzi Waszg ciekawos¢ i stworzy wartosciowe relacje -
jak to miato miejsce w naszym przypadku od czasu tego

pamietnego dnia w Danii wiele lat temu”.

Birger Norup tworca Qork (wezesniej PlayProp)
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BIRGER NORUP
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Qork i logo KYW sg znakami towarowymi KYW ApS.

Wszystkie prawa zastrzezone.

Producent: KYW ApS, Gershojvej 108A, 4070 Kirke Hyllinge, Dania.
Importer/Dystrybucja w Polsce: Rebel Sp. z 0.0., ul. Budowlanych 64c,

80-298 Gdanisk, POLSKA; wydawnictwo@rebel.pl, www.wydawnictworebel.pl
WYPRODUKOWANO W JIAXING, ZHEJIANG, CHINY.

UWAGA! Przedstawione komponenty moga sie nieznacznie rézni¢ kolorami od
tych zawartych w pudetku.

OSTRZEZENIE! Niebezpieczenstwo zadtawienia sig.

Produkt zawiera drobne elementy nieodpowiednie dla dzieci ponizej 3. roku zycia.

Prosimy zachowa¢ opakowanie ze wzgledu na podane informacje. 4

QO®RK INsTRUKCIA

CEL GRY WIEK 8+ 3-8 GRACZY 15+MIN

Reaguj btyskawicznie i unikaj punktéw karnych w tym
dynamicznym pojedynku na qorki! Zasady sg proste: gdy
suma oczek na obu kosciach wyniesie 7 albo wypadng duble,
pociagnij za swoj sznurek, zanim gbkarz ztapie Twéj qorek.
Nie boj sie zmytek i bleféw, ale uwazaj - jesli pociggniesz za
wczeshie, stracisz punkt!

ZAWARTOSC:

7 qorkow * 2 maty « 2 duze kosci * gbek * notes * otéwek

PRZYGOTOWANIE DO GRY
PUNKTY

GORKUS
PIRGER

Zapiszcie imiona graczy w notesie punktacji.

Wybierzcie 1 gracza na pierwszego gbkarza,
dajcie mu kosci, gbek i 1 mate do gry.

Rozdajcie po qorku kazdemu z qorkarzy. Wszyscy
gracze ktada swoje gorki na macie posrodku stotu.
Trzymajcie swoje sznurki za koralik.




JAK GRAC? PUNKTACJA
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Rzucajcie kosci na mate wytacznie przy uzyciu gbka.

2

Celem gry jest zdobycie jak najmniejszej liczby punktow.

* QORKARZ

J
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+1 punkt, jesli Twéj qorek +1 punkt za szarpniecie
zostanie ztapany po sznurka po wyrzuceniu sumy
wyrzuceniu 7 albo dubli innej niz 7 albo dubli
* QBKARZ

Szybko uniescie gbek, zeby zobaczy¢ wynik rzutu.
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+1 punkt, jesli gbkarz +1 punkt, jesli gbkarz uzyje
Py e o) _ nie ztapie zadnego qorka gbka po wyrzuceniu sumy
% |*|e%]|" 8 po wyrzuceniu 7 albo dubli innej niz 7 albo dubli
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Wszyscy gracze reaguja, gdy wynikiem rzutu KONIEC TURY | GRY

sg duble (obie kosci pokazuja te samg liczbe oczek)

albo gdy suma oczek wyniesie 7. Po wyrzuceniu 7 albo dubli gracze najpierw rozgrywaja reakcje.

Nastepnie gbek przechodzi do kolejnego gracza zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara. Gra sie konczy, gdy ktorys z graczy

4 N : dy Kiorys 2 ,
0 zdobedzie 15 punktéw — albo 10 punktow, jesli chcecie krotszej
rozgrywki. Zwyciezcg zostaje gracz z najmniejszg liczba punktow!
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W przypadku remisu remisujacy gracze rozgrywaja jeszcze 1 runde.
%/7\!/_§ Wybierzcie gracza, ktory zostanie gbkarzem, i grajcie dalej,
az wytoni sie zwyciezca!
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Zadaniem gbkarza jest ztapanie qorkéw poprzez e
nakrycie ich gbkiem. T —
Qorkarze musza szarpnac¢ za sznurek
z qorkiem, zanim gbkarz je ztapie.
Jesli Twéj qorek zostat ztapany gbkiem, lepiej
nie szarp za sznurek, bo mozesz uszkodzi¢ qorek! 2
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