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B (Kolor i ksztatt znacznikdéw moze ro6znic¢ sie od standw
rzeczywistych elementdéw znajdujacych sie w opakowaniu).

PRZYGOTOWANIE DO GRY

# Gracze dzielg sie na dwie druzyny. Jesli liczba osob jest
nieparzysta, nalezy podzieli¢ sie tak, zeby mniej do$wiadczeni
gracze znalezli sie w liczniejszej druzynie.



# Na Srodku stotu roztézcie 16 kart pozycji w odpowiedniej
kolejnosci (1,2,3 i +). Drugi wariant gry przewiduje zastapienie
karty ,+” karta o wartosci 0.

# Przetasujcie talie kart tematow/liter. Przy kazdym
z rzedéw po prawej stronie potézcie po 5 kart tematow/liter -
tak, aby widoczny byt jedynie temat.

# Obie druzyny wybieraja swdj kolor znacznikéw i ktada

je tak, aby kazdy z cztonkéw druzyny miat do nich swobodny
dostep. Druzyna otrzymuje tez zestawy kart do liczenia punktow.
Na poczatku gry nalezy utozyé¢ je w uktadzie ,00”.

# Klepsydre postawcie tak, aby kazdy miat do niej swobodny
dostep.

JESTESCIE GOTOWI DO GRY!

PRZEBIEG RUNDY

Gre rozpoczyna

druzyna, ktorej

cztonkowie maja

tacznie mniej lat.

Dowolny gracz

Z rozpoczynajacej

druzyny bierze

pierwsza karte tematdw/liter, przekreca ja na strone z literg
i ktadzie na poczatku danego rzedu. W tej rundzie jest



to obowigzujgca litera dla tego rzedu. W wyniku zabrania

karty odstoni sie tez nowy temat. Bedzie on w tej rundzie
obowigzujacym tematem dla tego rzedu. Czynno$¢ opisang powyzej
nalezy powtérzy¢ we wszystkich czterech rzedach, a nastepnie
przekrecic¢ klepsydre. W tym momencie gra sie rozpoczynal

PODAWANIE HASEL

Tura danej druzyny trwa 15 sekund. Czas odlicza klepsydra.
Podczas tych 15 sekund druzyna stara sie poda¢ jak najwiecej
haset. Hasto w danym rzedzie musi zawierac¢ podang litere oraz
pasowa¢ do tematu. Hasto moze sktadac¢ sie z jednego lub wiekszej
liczby stoéw.

- Hasto rozpoczyna sie na dang litere.
- Litera znajduje sie na drugim miejscu w danym hasle.
- Litera znajduje sie na trzecim miejscu w danym hasle.

- Litera znajduje sie na czwartym lub dalszym miejscu
w danym hasle.

- Hasto nie zawiera danej litery.

Gdy ktorys z cztonkédw druzyny wymysli hasto, to moéwi je na

gtos, a nastepnie ktadzie znacznik w kolorze swojej druzyny

na odpowiedniej karcie pozycji. Na pojedynczej karcie moze
znajdowa¢ sie tylko jeden znacznik. Cztonkowie druzyny wymyslaja
hasta w tym samym momencie.



W ciggu 15 sekund mozna wiec potozy¢ tyle znacznikoéw,
ile haset uda sie wam wymyslic.

Kiedy minie 15 sekund (czyli gdy caty piasek w klepsydrze
przesypie sie na doét), przeciwna druzyna ogtasza koniec czasu
(méwiac gtosno: ,Stop!”) i przekreca klepsydre.

W tym momencie rozpoczyna sie tura przeciwnej druzyny.

HASLA NIEDOZWOLONE

Jesli ktéres z wypowiedzianych haset wzbudza

watpliwosci druzyny przeciwnej, to moze ona przesunac

znacznik - z karty pozycji na symbol znaku zapytania.

Tym samym hasto to podawane jest w watpliwos¢. Hasta,

ktére na koniec rundy znajduja sie na znaku zapytania,

podlegaja dyskusji. Nalezy wéwczas dojs¢ do kompromisu,
pamietajac, ze PODAJ HASLO to wesota gra imprezowa. Jesli druzyny
uznaja, ze dane hasto nie pasuje to zadanego tematu, to znacznik
druzyny, ktoéra go potozyta, nie jest punktowany.



ODPOWIEDZI Z WIECEJ NIZ JEDNYM SLOWEM

Niektére hasta moga sktada¢ sie z wiecej niz jednego stowa, np.:
San Francisco, Harry Potter, wieza Eiffla, Puerto Rico. Kazde
stowo traktowane jest w takim przypadku jako osobne hasto -
oznacza to, ze znaczniki mozna potozy¢ na wiecej niz jednej
karcie.

ODPOWIEDZI DO KILKU TEMATOW

W trakcie rozgrywki moze zdarzy¢ sie tak, ze podane hasto
bedzie pasowac¢ do
wiecej niz jednego
tematu.

W takim przypadku
mozna wykorzystaé
to hasto ponownie,
ale znacznik

musi znalez¢ sie
na innej karcie
pozycji.



KONIEC RUNDY

RUNDA MOZE ZAKONCZYC SIE NA DWA SPOSOBY:

B W momencie, kiedy wszystkie karty pozycji beda zawieraty
znacznik ktdérejs z druzyn.

B W momencie, kiedy w nastepujacych po sobie turach zadna

z druzyn nie poda hasta (np. gdy druzyna niebieska nie poda
zadnego hasta w swojej turze, a nastepnie hasta nie zdota
wymys$lié¢ druzyna czerwona).

W dalszej kolejnosci nalezy rozstrzygna¢ ewentualne hasta

sporne (przesuniete na symbol znaku zapytania). Po tym kroku
nastepuje podliczenie punktéw. Druzyna otrzymuje tyle punktow,
ile gwiazdek znajduje sie na kartach, na ktérych umieszczony
zostat znacznik tej druzyny. Rezultat nalezy oznaczy¢ na kartach
punktacji, pamietajac przy tym, ze karta po lewej symbolizuje
dziesiatki, a karta po prawej - jednosci.

Druzyna z nizsza liczbg punktdéw zwyciestwa rozpoczyna
nastepng runde. Jezeli zremisowaliscie, nowag runde rozpoczyna



druzyna, ktéra w poprzedniej rundzie miata mniej punktow lub
rozpoczynata gre. Przed rozpoczeciem kolejnej rundy nalezy
odstoni¢ nowy temat i nowag litere - w taki sam sposéb, jak na
poczatku rozgrywki.

ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy sie po 4 rundach. Zwycieza druzyna z wyzszg liczbg
punktow zwyciestwa. W przypadku remisu nalezy rozegra¢ kolejnag
runde.

Drogi Kliencie!

Nasze gry kompletowane s3 ze szczegdlna starannoscia.
Jezeli jednak zdarzg sie jakie$ braki (za co z géry serdecznie przepraszamy), mozesz przesta¢ nam
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.

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.

Odwiedz nas na Facebooku: www.facebook.com/grannagry
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