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Jestescie gotowi na szalony wyscig stowny? Narzuccie innym wtasne Tempo i pedzcie do mety po zwyciestwo!
W tej grze mozna rywalizowa¢ indywidualnie i druzynowo. Dobrze sprawdzi sie ona zaréwno na rodzinnym
spotkaniu, jak i na imprezie. Ponad 300 haset i dwustronna plansza, ztozona z trzech wymiennych czesci,
zapewnig mnéstwo emocjonujacych i wyjatkowych rozgrywek!

Elementy dgry:

® Dwustronna plansza
® 180 kart do gry
® 12 drewnianych pionkéw
® Klepsydra z zastonka
® Instrukcja

Przygotowanie do gry:

Plansza do gry sktada sie z trzech dwustronnych czesci.
Sa to: czesc srodkowa i dwie czesci boczne. Do czesci
srodkowej nalezy przyczepic dwie czesci boczne - tak,
aby wszystkie elementy tworzyty jedng catos¢. To od
was zalezy, w jaki sposéb utozycie plansze. Na potrzeby
kolejnych rozgrywek bedziecie mogli zastosowac inne
utozenie. Dzieki temu kazda rozgrywka bedzie
niepowtarzalnym przezyciem.

Potdzcie plansze na Srodku stotu. Nastepnie kazdy
z graczy wybiera wiasny zestaw pionkéw (w jednym

s 3 RN | ] e . i R
- i &) e |'|‘.II e
= | e == 4 il

kolorze) i stawia je na belce Start/Meta (belka
oznaczona,zabkami”). Kwadratowy pionek stawiamy
na dole, a okragty — na nim. Nastepnie kazdy z graczy
dobiera jedna karte jokera. Pozostate karty jokerow
odkfadacie do pudetka.
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Teraz rozdzielacie karty tak, by utworzyty
“@“ 99¢ | talie dla graczy dorostych (z6tty rewers)

g0 i dla dzieci (zielony rewers). Jesli w waszej
“Qg'?“- rozgrywce nie biorg udziatu dzieci, to druga
zZ= | talie odktadacie do pudetka.

Klepsydre i zastonke obok planszy.
Rozgrywke rozpoczyna gracz o najdtuzszym imieniu.
Gracz po jego lewej stronie bierze klepsydre

i zastonke — w trakcie tury gracza aktywnego jest
odpowiedzialny za kontrole uptywajacego czasu.

Tematy na kazdej karcie
dzielg sie na fatwe (hasta z zielonym ttem) i trudne
(hasta z czerwonym ttem). Gdy poziom
odpowiedni dla siebie, tasujecie talie i umieszczacie ja
rewersem do goéry — tak, aby tematy nie byly widoczne.
Teraz jestescie gotowi do gry.

Przebiedg rozgrywkit:

Rozpoczynajacy gracz dobiera karte z wierzchu talii

i odczytuje na gtos temat, z ktérym bedzie musiat sie
zmierzy¢. W momencie, kiedy konczy czytaé temat,
osoba po jego lewej stronie przekreca klepsydre

i umieszcza jg za zastonka. Wazne jest, aby klepsydra
nie byta widoczna dla aktywnego gracza.

Po przeczytaniu tematu aktywny gracz wymysla
pasujace hasta. Kazde z nich musi pasowac do tematu,
i zaczynac sie na litere, ktdra aktualnie znajduje sie

na polu przed pionkiem gracza. Jesli graczowi uda sie
podac wiasciwe hasto, to przesuwa swoj pionek

na kolejne pole. Teraz moze wymysli¢ nowe hasto,
rozpoczynajace sie od litery widniejacej przed nowa
pozycja pionka. Celem gracza jest pokonanie

jak najwiekszej ilosci pol.

Gracz porusza sie za pomoca okragtego pionka. Pionek
kwadratowy do konca tury pozostaje na polu, z ktérego
gracz rozpoczynat ture. Mozliwe jest réwniez poruszanie
sie w bok. Pole, na ktére wykonujecie swdj ruch, musi
jednak sasiadowac z polem, na ktérym aktualnie
znajduje sie pionek (nie mozna poruszac sie po skosie —
na pola, ktore stykaja sie jedynie rogami).

dobrze dobrze zle

Jesli ktorys z pozostatych graczy uzna, ze stowo podane
przez aktywnego gracza jest niezgodne z tematem,
to aktywny gracz musi szybko wymysli¢ inne hasto.

Pamietajcie jednak, ze jest to wesota gra imprezowa
i zbyt powazne podejscie do gry moze wam zepsuc
zabawe. —
Rozpoczynajac rozgrywke na belce N | L
Start/Meta, gracz moze wybrac D

jedna z czterech liter, ktére znajduja -VI‘
sie przed tym polem. A i

Tura gracza:

Gracz moze wymysli¢ hasto, ktére rozpoczyna sie od
litery znajdujacej sie przed polem, na ktérym aktualnie
znajduje sie pionek, lub obok tego pola. Jesli porusza
sie w bok, to pola muszg stykac sie bokami.

Gracz moze przeskoczy¢ pole,
na ktérym aktualnie znajduje sie
pionek innego gracza.

poruszajac
sie zaréwno do przodu, jak i na boki.

ani wchodzi¢ na
pola zajete przez innego gracza.

UWAGA: Podczas swojej tury gracz sam decyduje,
kiedy chce zakonczy¢ ruch. Wéwczas moéwi gtosno:
+STOPY”. Gracz, ktéry kontroluje czas, natychmiast
podnosi zastonke i pokazuje klepsydre. Jesli czas jeszcze
ptynie (tj. w gérnej czesci klepsydry znajduja sie jeszcze
ziarenka), to tura uznana jest za zaliczona. Okragty
pionek gracza zostaje na polu, na ktérym skoriczyt on
podawanie haset. Kwadratowy pionek nalezy przesung¢
tak, aby znajdowat sie pod pionkiem okragtym.
Nastepna ture gracz rozpoczyna z tego pola.

Jesli jednak klepsydra odmierzyta juz czas, to znaczy,

ze aktywny gracz nie zmiescit sie w regulaminowych 30
sekundach. Wtedy cofa on swdj okragty pionek na pole,
z ktérego rozpoczynat swoja ture (tj. na pole, na ktérym
znajduje sie kwadratowy pionek). Tym samym nastepnga
ture rozpoczyna z tego samego pola co poprzednia.
Nastepuje koniec tury. Graczem aktywnym staje sie
teraz osoba po lewe;j stronie.

Karty tematdow:

Na kazdej z kart znajduja sie tematy

o dwdch kategoriach trudnosci. Tematy
fatwiejsze maja tto zielone, natomiast
—— trudniejsze - czerwone.
Przed rozpoczeciem gry nalezy wybra¢ jedna kategorie.
Jesli stopient zaawansowania graczy jest ré6zny, mozna
rowniez zdecydowac, ze cze$¢ graczy odpowiada na
tematy tatwe, a cze$¢ - na trudniejsze.

— Niektére karty z czerwonym ttem
zawierajg dwa tematy (np.: Gatunki
ptakéw i nakrycia gtowy). W tym
- przypadku gracz moze podawac hasta
do obu z nich (np.: moze powiedzie¢ Bocian,
a nastepnie Kapelusz).

Karta JOKER:

Przed rozpoczeciem rozgrywki kazdy
1@;3\3{! z graczy dostaje po jednej karcie jokera.
e W wybranym momencie rozgrywki moze
skorzystac z jednej z oferowanych przez
nig funkcji. Karta jest jednorazowa i po uzyciu odktadana
jest do pudetka. Karta jokera ma nastepujace funkcje:

® Przeskocz litere: Jesli gracz bedzie miat duzy
problem z wymysleniem hasta na dang litere, to moze ja
poming¢. Natychmiast przesuwa swoj pionek na
nastepne pole. Mozna poruszy¢ sie zarowno do przodu,
jakiw bok.

® Zmien karte: Jesli jaki$ temat nie pasuje graczowi, to
moze go zmienic. Zagrywa on karte jokera i natychmiast
wycigga kolejng karte z wierzchu talii. Czyta nowy temat
i zaczyna wymyslac hasta.

Pomoéz druzynie: Ta funkcja wykorzystywana jest
w grze druzynowej, w ktérej gracze podaja hasta
naprzemiennie. Po zagraniu jokera z funkcja Pomo6z
druzynie gracz podaje hasto za kolege ze swojej
druzyny. Kolejne hasto podaje juz nastepna osoba
z druzyny.

Zielone belki:

Na planszy znajduja sie cztery zielone belki. Nie stanowig
one osobnych po6l. W momencie, kiedy gracz dotrze

do takiej belki, jego kolejne hasto moze zaczynac sie na
dowolna litere sposrdd tych, ktére znajduja sie za belka.

Przyktad: Gracz dotart do belki. Jego kolejne hasto
moze rozpoczynac sie od liter X, X, X lub X.



Koniec gry:

Gra zmierza ku koricowi, gdy jeden z graczy przekroczy
belke Start/Meta. Jednak samo przekroczenie tej belki
nie koczy automatycznie rozgrywki.

Wszyscy gracze, ktérzy rozegrali mniej tur niz gracz
rozpoczynajacy, maja prawo do jeszcze jednej tury.
Wazne jest, by w trakcie gry wszyscy gracze rozegrali
tyle samo tur.

Przyktad: Gre rozpoczynat Tomek. Druga w kolejnosci
byfa Karolina, trzeci - Adam, a czwarta — Monika.
Karolina jako pierwsza przekroczyta belke Start/Meta.
W tej sytuacji Adam i Monika majg do rozegrania jeszcze
po jednej turze.

Zwyciezca zostaje gracz, ktéry przekroczyt belke Start/
Meta. Jesli zdarzy sie tak, ze dwoch lub wiecej graczy
przekroczyto belke Start/Meta, to wygrywa osoba,
ktéra zaszta najdalej. Jesli i to nie wytonito zwyciezcy,

to gracze wspolnie cieszg sie z wygrane;j.
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W tym przypadku zwyciezyta osoba grajaca kolorem
zielonym.

YYYVYYYVYYY

Wariant druzynowuy:

W przypadku wiekszych grup proponujemy siegniecie
po wariant druzynowy. Dzieki niemu gra bedzie jeszcze
bardziej emocjonujaca.

Gracze dzielg sie na druzyny sktadajgce sie z dwoch lub
trzech oséb. Druzyna wybiera jeden zestaw pionkéw,

a kazdy z jej cztonkéw dociaga po jednej karcie jokera.
Podczas tury cztonkowie druzyny musza naprzemiennie
podawac hasta. Zabronione jest jednak podpowiadanie
i dawanie wskazéwek. W tym wariancie mozna réwniez
skorzystac z funkcji Poméz druzynie, ktdéra oferuje karta
jokera (szczegoty w akapicie KARTA JOKER).
Granie z dzieémi:

Tempo to rowniez doskonata gra dla dzieci. Wzbogaca
wyobraznie i stownictwo, a jednoczes$nie pozwala
Swietnie sie bawié. W grze znajdziecie talie
przeznaczong dla dzieci (zielony rewers). Jesli gracie

w mieszanym sktadzie, to dorosli powinni dobiera¢
karty z talii w kolorze zéttym, a dzieci - z talii

w kolorze zielonym. Dzieki temu szanse beda bardziej
wyréwnane! Jesli do rywalizacji przystepuja wytacznie
dzieci, to korzysta sie tylko z talii w kolorze zielonym.
Sugestia: Gdy w trakcie gry okaze sig, ze 30 sekund to
dla dzieci za mato, to mozna zdecydowac sie na wariant
60-sekundowy. Osoba kontrolujaca czas powinna wtedy
przekreci¢ klepsydre po uptywie pierwszych 30 sekund.

Zyczymy udanej zabawy!

Drogi Kliencie!

Nasze gry kompletowane s3 ze szczegdlng starannoscia. Jezeli jednak
zdarza sie jakies braki (za co z gory 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 napisac, jakiego
elementu gry brakuje.

Granna 2016
Wyprodukowano w Polsce. Granna Sp. z 0.0.
ul. Ksiecia Ziemowita 47, 03-788 Warszawa

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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