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Elementy gry:

plansza
60 kart
5 pionkéw (w réznych kolorach)

—

| l i 5 odpowiadajacych im zetonéw
42 zetony liter N
- D/ ‘ Zeton pierwszego gracza “ @
v/ klepsydra z zastonka ‘
instrukcja

Cel gry:

Celem gry jest zgromadzenie jak najwiekszej liczby
punktéw. Punkty mozna zdoby¢ na dwa sposoby:
zbierajac zetony liter oraz przekraczajac linie mety.

Przygotowanie do gry:

Roztézcie plansze na srodku stotu —
tak, aby kazdy gracz miat do niej
swobodny dostep. Teraz wybierzcie
losowo 25 zetonow liter i roztézcie

je dowolnie na polach oznaczonych
krzyzykiem. Zetony muszg by¢ utozone
tak, aby widoczne byty tylko litery.

(/ ‘\\ Talie kart (zawierajaca tematy)
. przetasujcie i potézcie na wizerunku
.. ~_-7 1 karty wrogu planszy. Sgsiednie pole
w0 o postuzy jako miejsce na odkryte karty.

Nastepnie kazdy gracz wybiera pionek oraz okragty
zeton (w tym samym kolorze). Tak przygotowany
zestaw (zeton, a na nim pionek) nalezy ustawi¢ na
polu startowym. Jestescie gotowi do gry.
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Przebieg rozgrywkit:
Gre rozpoczyna osoba, ktéra ma
najdtuzszy jezyk. Otrzymuje ona
Zeton pierwszego gracza.

W swojej turze gracz rozpoczynajacy rozgrywke bierze
z wierzchu talii jedna karte i odczytuje z niej (na gtos)
temat, z ktérym bedzie musiat sie zmierzy¢. Gdy tylko
skonczy czyta¢, osoba znajdujaca sie po jego lewej
stronie przekreca klepsydre i umieszcza jg za zastonka.
Wazne jest, aby klepsydra nie byta widoczna

dla aktywnego gracza.

Aktywny gracz musi teraz wymysli¢ i podac hasta, ktore
beda pasowaty do tematu. Jesli chce wejs¢ na puste
pole (bez zetonu z litera), wystarczy, ze poda dowolne
hasto pasujace do tematu zapisanego na karcie.

Po podaniu hasta przesuwa pionek na wybrane pole.
Jedli jednak chce wejs¢ na pole zawierajace zeton

z literg, to hasto musi rozpoczynac sie na te wtasnie
litere. Gdy gracz wejdzie na pole z zetonem, powinien
delikatnie przesuna¢ go poza obrys pola. Wskaze w ten
sposdb, ktdre zetony trafig do niego na koniec tury, jesli
nie przekroczy on regulaminowego czasu - 30 sekund.

Przyktad: Tomek wylosowat temat W szkole. Pierwsze
pole, na ktdre chce wejs¢, nie zawiera zetonu litery.
Podaje hasto Nauczyciel i przesuwa swéj pionek na
wybrane pole. Kolejne pole réwniez nie zawiera zetonu
litery. Tomek podaje hasto Pidrnik i wykonuje kolejny
ruch. Na nastepnym polu lezy zeton z literg M. Tomek
podaje hasto Matematyka i przesuwa swoj pionek na
pole z zetonem M.

Po podaniu pierwszego hasta gracz
wychodzi z pola startowego na jedno
z dwdch sasiadujacych z nim pol.

W wyborze kierunku poruszania sie po planszy
obowiazuje petna dowolnos¢. Jedynym ograniczeniem
sq linie faczace pola. Mozna poruszac sie zaréwno do
przodu, jak i na boki czy do tytu. Mozna réwniez wrécié

na pole, na ktérym bylismy juz w danej turze.
znajduje sie inny pionek, gracz musi

‘ go przeskoczy¢. Wéwczas przesuwa on

. swoj pionek na puste pole znajdujace
sie za pionkiem innego gracza.

Jesli na polu przed pionkiem gracza

Jezeli pole to zawiera Zeton z literg, to gracz musi podac
hasto zaczynajace sie na te litere. Jesli zdarzy sie tak,

ze na naszej drodze stoi wiecej pionkéw innych graczy
(np. dwa lub trzy z rzedu), to swoj skok koriczymy

za ostatnim z nich.

Jesli ktorys z pozostatych graczy uzna, ze stowo podane
przez aktywnego gracza jest niezgodne z tematem,

to aktywny gracz musi szybko wymysli¢ inne.
Pamietajcie jednak, ze jest to wesota gra i zbyt powazne
podejscie do gry moze Wam zepsuc¢ zabawe.

UWAGA: Niektore zetony moga zawierac po kilka liter.
W takim przypadku gracz musi poda¢ hasto
rozpoczynajgce sie na dowolng wybrang przez {
siebie litere pokazana na zetonie.

Zakonczenie ruchu:

Podczas swojej tury gracz sam decyduje, kiedy chce
zakonczy¢ ruch. Gdy zdecyduje sie na ten krok, méwi
gtosno STOP! Wéwczas gracz, ktéry kontroluje czas,
natychmiast podnosi zastonke i odstania klepsydre.
Jesli czas jeszcze ptynie (tj. w gérnej czesci klepsydry
znajduja sie jeszcze ziarenka), to tura jest uznana za
zaliczona. Pionek gracza zostaje wtedy na polu, na
ktérym skonczyt on podawanie haset, zas zeton nalezy
przesunac tak, aby znajdowat sie pod pionkiem.



Nastepna ture gracz rozpocznie z tego pola. Wszystkie
zgromadzone w danej turze zetony liter (czyli te, ktore
zostaty przesuniete poza obrys pola) trafiajg do gracza.

Jesli jednak czas w klepsydrze uptynat, to znaczy,

ze aktywny gracz nie zmiescit sie w regulaminowych
30 sekundach. Cofa on wéwczas swéj pionek na pole,
na ktérym rozpoczynat swoja ture (czyli to, na ktérym
znajduje sie jego zeton). Nastepna ture rozpocznie

z tego samego pola, co obecna. Zetony liter, ktdre
przesunieto poza obrys pola, zostajg na planszy.

Nalezy je z powrotem umiesci¢ na polach z krzyzykami.

Nastepuje koniec tury. Graczem aktywnym staje sie
teraz osoba znajdujaca sie po lewej stronie gracza
rozpoczynajacego rozgrywke.

Zetony liter:

Po zebraniu naleznych zetonéw gracz moze obejrze¢
ikony, ktére widniejg po ich drugiej stronie (rewersu
zetondw nie nalezy jednak ujawnia¢ pozostatym
uczestnikom zabawy). W zaleznosci od rodzaju ikony,
gracz zyskuje jedng z ponizszych premii:

[ na koniec gry ten zeton zapewnia 1 punkt.
na koniec gry ten zeton zapewnia 2 punkty.

na koniec gry ten zeton zapewnia 3 punkty.

Dodatkowy ruch — przed rozpoczeciem swojej
kolejki gracz moze wykorzystac ten zeton

i przesunac¢ wihasny zestaw elementéw (pionek
i zeton) o jedno pole w wybranym przez siebie
kierunku. Wykorzystany zeton Dodatkowego
ruchu odrzucany jest do pudetka.

Wymiana - przed rozpoczeciem swojej kolejki
gracz moze wykorzystac ten zeton i zamienic
jeden z pozostatych swoich zetonéw na
dowolny zeton przeciwnika. Przed dokonaniem
wymiany nie moze jednak podejrze¢ ikony
widniejacej na zetonie przeciwnika.
Wykorzystany zeton Wymiany odrzucany jest
do pudetka.

Podczas jednej kolejki gracza dozwolone jest uzycie
kilku zetonéw Dodatkowego ruchu i Wymiany.

Koniec gry:

Gra dobiega konca, gdy jeden z graczy przekroczy linie
mety. Gracz, ktéremu sie to uda, otrzymuje 3 punkty.
Jednak samo przekroczenie mety nie konczy
automatycznie rozgrywki. Jesli pozostali gracze
rozegrali mniej tur niz gracz rozpoczynajacy, maja oni
prawo do kontynuacji gry jeszcze przez jedna ture.
Dzieki temu wszyscy gracze beda mieli szanse rozegrac
te samga liczbe tur. Jezeli w tej samej turze inni gracze
takze przekroczg linie mety, to druga osoba, ktéra tego
dokona, otrzymuje 2 punkty, a trzecia - 1 punkt.

Przyktad: Gre rozpoczynat Tomek. Druga w kolejnosci
byta Karolina, trzeci - Adam, a czwarta - Monika.
Karolina jako pierwsza przekroczyta linie mety.

Tym samym Adam i Monika maja do rozegrania jeszcze
po jednej turze.

Zwyciezca zostaje gracz, ktéry zgromadzit
najwieksza liczbe punktow.

Przyktad: Adam w trakcie rozgrywki uzyskat

4 punkty z zetonéw liter i jako pierwszy dotart na mete.
Tym samym zdobyt 7 punktéw. Tomek uzyskat 3 punkty
z zetondw liter i dotart na mete jako drugi. Zdobyt wiec
5 punktéw. Kasia uzyskata 6 punktéw z zetondw liter,
ale nie przekroczyta linii mety. Zwyciezca gry jest Adam.



Wariant druzynowuy!:

W przypadku wiekszych grup warto zdecydowac sie na
wariant druzynowy, ktéry sprawi, ze rozgrywka bedzie
jeszcze bardziej emocjonujaca.

e W tym wariancie gracze dzielg sie na druzyny
4 skfadajace sie z dwoch lub trzech oséb.
Druzyna wybiera pionek i zeton w tym samym
kolorze. Podczas tury cztonkowie druzyny
podaja hasta naprzemiennie. Zabronione jest
jednak podpowiadanie i dawanie wskazéwek.
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Wariant dla mtodszych
dzieci:

Tempo! Junior sprawdzi sie réwniez jako gra dla dzieci,
ktére nie umiejg jeszcze czytac. W trakcie rozgrywki
potrzebna bedzie pomoc osoby dorostej, ktora
kazdorazowo odczyta tematy zawarte na kartach.

1. Wariant uproszczony:

Gra przebiega wedtug oryginalnych zasad, z jedng
réznica: na poczatku gry zetony liter ktadziemy odkryte
(ikona do gory). Aby wejs¢ na pole zawierajace zeton,
wystarczy wybra¢ dowolne stowo pasujgce do tematu
na wylosowanej karcie — bez wzgledu na to, od jakiej
litery sie ono rozpoczyna. Sugerujemy takze, aby
wykluczy¢ z rozgrywki zetony Dodatkowego ruchu

i Wymiany, a na planszy roztozy¢ jedynie zetony

z punktami.

2. Wariant wyscigowy:

W tym wariancie z gry nalezy usunac zetony liter — nie
beda one potrzebne w trakcie rozgrywki. Gra przebiega
wedtug oryginalnych zasad, ale jej celem jest teraz jak
najszybsze dotarcie do mety. Wygrywa osoba, ktéra jako
pierwsza przekroczy linie mety. Jesli w jednej kolejce

Projekt

graficzny:

uda sie to kilku graczom, to wspélnie cieszg sie oni
ze zwyciestwa.

Sugestia I: Mtodsze dzieci moga miec problem

z kontrola uptywajacego czasu. W takim przypadku
mozna sprébowac gry bez zastonki. Wéwczas
uptywajacy czas bedzie dla dziecka widoczny. Tura trwa
do momentu, az uptynie 30 sekund. Gracz konczy swoj
ruch w miejscu, do ktérego zdotat dotrze¢ na koniec
regulaminowego czasu. Dzieki tej zmianie pionek nigdy
nie wraca pole, na ktérym znajdowat sie na poczatku
tury.

Sugestia ll: Dla mtodszych dzieci regulaminowe

30 sekund moze okazac sie zbyt krétkim czasem

na rozegranie tury. W takiej sytuacji proponujemy
wyprobowac wariant z dwa razy dtuzszym czasem.
Gdy uptynie 30 sekund, gracz kontrolujacy klepsydre
powinien jg przekreci¢ i oznajmi¢, ze aktywnemu
graczowi pozostato jeszcze 30 sekund. Tym samym
czas wydtuzony zostaje do 60 sekund.

Zyczymy udanej zabawy!

Drogi Kliencie! Nasze gry kompletowane sg ze szczegdlna starannoscia.
Jezeli jednak zdarza sie jakie$ braki (za co z géry serdecznie
przepraszamy), mozesz przesta¢ reklamacje e-mailem na adres:
service@granna.pl. Nie zapomnij podac swojego imienia, nazwiska

i adresu (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania)

oraz napisa¢, jakiego elementu gry brakuje.

Jesli 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.
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