I[lustracie:

Sucéasti hry:

hracia plocha
60 kariet
5 figurok (v réznych farbach) \
a 5 farebne zodpovedajucich Zeténov \‘;/
42 zetdnov s pismenami

\/ setén prvého hraca [ @
presypacie hodiny so zdstenou

navod
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Ciel hry:

Cielom hry je dosiahnut ¢o najvyssi pocet bodov.
Body je mozné ziskat dvoma spésobmi: zbieranim
zeténov s pismenami a prekrocenim cielovej ciary.

Priprava hry:

Hraciu plochu rozlozime uprostred
stola tak, aby na nu vietci hraci

* dosiahli. Nahodne vyberieme
25 zeténov s pismenami a rozlozime
ich lubovolnym sp6sobom na policka
oznacené krizikmi. Zetony ukladame
tak, aby bolo vidiet iba pismena.

PAARN
(,’ "~ Balicek kariet s témami zamiesame
N ~apolozime na obrazok karty v rohu
%} “«_-" | hracej plochy. Susedné pole posluzi
= P ako miesto pre odkryté karty.

Kazdy hrac si vezme jednu figurku a zetén
rovnakej farby. Zetén polozi na tartové pole

a nan postavi svoju figurku. Teraz su vsetci hraci
pripraveni na hru. L. J

GRANNA
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Priebeh hry:

Hru za¢ne hra¢, ktory ma najdlhsi
jazyk. Zo Skatulky si vezme Zetén
prvého hraca.

Pri svojom tahu si hra¢, ktory zacina partiu, vezme
hornu kartu z balicka a nahlas z nej precita tému,
ktora teraz bude jeho Ulohou. Hned ako docita, hrac
po jeho lavej ruke otoci presypacie hodiny a postavi
ich za zastenu tak, aby na ne aktivny hrac nevidel.

Aktivny hrac teraz musi nahlas hovorit slova, ktoré
suvisia s urcenou témou. Ak chce postupit na prazdne
poli¢ko (bez zeténu s pismenom), staci, ked povie
[ubovolné slovo, ktoré sa hodi k téme, ktord ma na
karte. Po vysloveni slova presunie svoju figurku na
vybrané policko. Ak vsak chce vstupit na poli¢ko
obsahujuce Zetdn s pismenom, musi povedat slovo
zacinajuce prave na toto pismeno. Figurku potom
postavi na policko so Zeténom tak, Ze Zetdn z policka
mierne vysunie nabok. Takto si vyznaci zetdny, ktoré
ziska vo svojom tahu, ak pri fiom neprekroci ¢as dany
pravidlami - teda 30 sekund.

Priklad: Tomas ma na karte tému V skole. Prvé poli¢ko,
na ktoré chce postupit, neobsahuje ziadny zeton.
Tomas povie slovo uéit'sa a presunie svoju figurku

na vybrané poli¢ko. Dal3ie poli¢ko je tieZ bez Zetonu.
Tomas povie slovo prisny a posunie figurku dalej. Na
dalSom policku lezi Zetén s pismenom M. Tomas povie
slovo matematika a presunie svoju figurku na poli¢ko
so zetébnom M.

Po vysloveni prvého slova postupi
hrac zo Startového pola na jedno
z dvoch susednych poli¢ok.

Smer, akym sa hraci po ploche
pohybuju, je uplne lubovolny.
Vodidlom su iba ¢iary spajajuce
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jednotlivé polic¢ka. Hraci teda m6zu postupovat
dopredu, do strdn aj dozadu. Je tieZ mozné vratit sa
na poli¢ko, na ktorom uz hrac¢ v danom tahu stal.

Ak na poli¢ku pred hracovou figurkou
stoji ina figurka, musi ju hrac preskocit.
V takom pripade hra¢ presunie svoju
figurku na prvé volné poli¢ko za
figurkou iného hraca.

Ak obsahuje také poli¢ko Zetdn s pismenom, musi
hra¢ povedat slovo zacinajuce na toto pismeno.

Ak niektorému hracovi stoji v ceste viac figurok inych
hracov (napr. dve alebo tri za sebou), preskoci ich

a postavi svoju figurku az za poslednu z nich.

Ak niekto z hracov usudi, Ze slovo povedané aktivnym
hra¢om nesuvisi s danou témou, musi aktivny hrac
rychlo povedat iné slovo.

Majte v8ak na pamati, Ze ide o veselu hru; ak ju budete
brat prilis vazne, pokazite si zabavu.

POZOR: Niektoré Zzetény obsahuju viac pismen.

V takom pripade moze hrac povedat slovo zacinajlce
na ktorékolvek z pismen slovenského jazyka*
uvedenych na takomto zeténe.

Ukonéenie fahu:

Pocas svojho tahu si hra¢ sdm urci, kedy ho ukonci.
Hned ako sa k tomu rozhodne, povie nahlas STOP!

V tom okamihu hrag, ktory sleduje ¢as, ihned' zdvihne
zastenu a odkryje presypacie hodiny. Ak ¢as eSte bezi
(tzn. piesok sa este stale presypa), moze sa hracovi jeho
tah zapocitat. Hracova figurka zostane na poli¢ku, na
ktorom povedal svoje posledné slovo a ukoncil tah,

a farebny Zetdn sa z poli¢ka, kde sa hracov tah zacal,
presunie pod figurku.

* Dva zetény obsahuju aj pismeno R vyskytujlce sa iba v éestine.

Nasledujuci tah bude hrac zacinat z tohto policka.
Vietky zetdny s pismenami, ktoré pri svojom tahu
ziskal (teda tie, ktoré vysunul z policok mierne
nabok), si hrac presunie k sebe.

Ak sa uz vsak piesok v hodinach nepresypava,
znamena to, Ze aktivny hrac svoj tah v priebehu 30 sekind
nestihol. V takom pripade vrati svoju figurku na
policko, kde svoj tah zacal (teda na poli¢ko, kde lezi
jeho farebny Zetén). Nasledujuci tah potom za¢ne
opét z tohto poli¢ka. Zetdny s pismenami, ktoré
pocas tahu vysunul z policok mierne nabok, zostanu
na ploche a je potrebné ich znova umiestnit spat na
policka s krizikmi.

Po skonceni hracovho tahu sa aktivnym hrad¢om stane
sused, ktory sedi po jeho lavej ruke.

Zetdony s pismenami:

Hned ako hrac po svojom tahu ziska Zetény s pisme-
nami, moze si prezriet ikony umiestnené na ich druhej
strane (no tak, aby ich neukazal ostatnym hracom).
Podla druhu ikony na rube zeténu potom hrac¢ ziska
niektoru z nasledujucich prémii:

- na konci hry prindsa tento Zetén 1 bod;
- na konci hry prinasa tento Zetén 2 body;

- na konci hry prinasa tento zetdén 3 body.

[ Tah navyse - pred za¢atim svojho tahu méze
" hra¢ vyuzit tento zetén a posunut svoju
figurku s farebnym zeténom o jedno policko
v lubovolnom smere. Vyuzity Zeton tahu
navyse potom hrac odlozi do Skatulky.

7~ . Vymena - pred zacatim svojho tahu méze

‘ hra¢ vyuzit tento zetén a vymenit jeden zo
svojich ostatnych Zeténov za fubovolny zetén
ktoréhokolvek zo superov. Pred vykonanim
vymeny sa viak hra¢ nemoze pozriet na ikonu
umiestnenu na zadnej strane superovho
Zeténu. Vyuzity Zeton vymeny potom hrac
odlozi do Skatulky.

Pred zacatim svojho tahu moéze hra¢ vyuzit aj niekolko
Zetonov tahu navyse a Zetonov vymeny.

Koniec hry:

Hra sa konci, ked' niektory z hracov prekroci cielovi
Ciaru. Hra¢, ktorému sa to podari, ziska 3 body. Samotné
prekrocenie cielovej Ciary viak automaticky neznamena
koniec hry. Ak ostatni hraci zohrali menej tahov ako
zacinajuci hra¢, maju pravo dokoncit kolo tak, aby kazdy
z nich urobil eSte jeden tah. Vdaka tomu maju vietci
hraci Sancu odohrat rovnaky pocet tahov. Ak pocas
tohto posledného kola prejdu ciefom aj ini hraci, potom
druhy hrd¢, ktory to dokaze, ziska 2 body, a treti hrac,
ktory prejde cielom, ziska 1 bod.

Priklad: Hru za¢al Tomas. Dalsia na rade bola Karolina,
po nej hral Adam a ako $tvrta hrala Monika. Karolina
presla cielom ako prva, ¢o znamena, Zze Adam a Monika
musia v rovnakom kole urobit este po jednom tahu.

Vitazom sa stava hrag, ktory ziskal najviac bodov.

Priklad: Adam ziskal v priebehu hry 4 body zo zeténov
s pismenami a ako prvy dorazil do ciela. Celkovo teda
ziskal 7 bodov. Tomasovi priniesli Zetony s pismenami
3 body a cielom presiel ako druhy; ma teda celkovo

5 bodov. Karolina ziskala zo Zeténov s pismenami

6 bodov, no nedorazila do ciela. Vitazom hry sa stava
Adam.



Timov y variant: Navrh 1: Mlad3im detom moéze spésobovat tazkosti
odhadnut ¢as zostdvajuci do konca tahu. M6zu preto
skusit hrat bez zésteny presypacich hodin, aby videli,
kolko ¢asu im este zostava. Tah sa potom skon¢i

v okamihu, ked' uplynie 30 sekind (teda po presypani
piesku), a hrac¢ ho zakon¢i na mieste, do ktorého
dokazal pocas tohto limitu dorazit. Vdaka takejto Uprave
pravidiel sa figurka nikdy nevracia na miesto, kde stéla
na zaciatku tahu.

Pri va¢som pocte hrac¢ov odporicame zohrat timovy
variant, ktory prinasa este viac napatia a vzrusenia.

Pri tomto variante hry sa hraci rozdelia do
@™, timov zlozenych z dvoch alebo z troch hracov.
Kazdé druzstvo si zvoli figurku a zetén rovnakej
farby. Pocas svojho tahu potom ¢lenovia timu
striedavo hovoria prislusné slova, nesmu si vsak

. ) navzdjom nijako nasepkavat. Navrh 2: Pre mladsie deti moze byt limit 30 sekind na
jeden tah prilis kratky. Odporicame im preto vyskusat

Variant pre mladsSie deti: variantsdvojnasobne dihym ¢asovym limitom. Staci,
ked hrd¢, ktory ma na starosti kontrolu ¢asu, po

Tempo! Junior je vhodnou hrou aj pre deti, ktoré presypani piesku otoci presypacie hodiny a oznami
este nevedia ¢itat. Budu vsak pri hre potrebovat aktivnemu hracovi, Ze mu zostava este 30 sekind.
pomoc dospelého, ktory im vzdy precita tému Touto Upravou sa limit pre jeden tah predl|zZi na
uvedenu na karte. 60 sekund.

1. Zjednoduseny variant: Prijemnu zabavu!

Hra prebieha podla obvyklych pravidiel s jedinym
rozdielom: na zaciatku hry rozlozime zetéony vzl : » .

) : . kompletizovaniu nasich hier venujeme zvlastnu starostlivost.
s pismenami na plochu rubom (ikonou) nahor. Ak napriek tomu vo vaom baleni niektor stcast hry chyba (za ¢o sa
Aby hrac vstupil na policko so zeténom, staci, ked' velmi ospravedIfiujeme), mozete reklamaciu vybavit e-mailom na adrese
povie akékolvek slovo stvisiace s témou uvedenou na info@pygmalino.cz. - : :
k b hlad to. ktorv , toto sl \% ev-malle, prosim, uvedte svoje meno, priezvisko, presnu adresu vratane

arte bez ohladu na to, ktorym pismenom sa toto slovo  pee 5 nazov chybajiiceho preku hry.
zacina. Odporucame tiez vyradit z hry Zetény tahu
. ,p . . y e y y . Ak chcete od nas dostavat newsletter s informaciami o nasich

navyse a Zetény vymeny a rozlozit na hracej ploche iba novinkach, poslite, prosim, e-mail s takouto poziadavkou a svojim
zetény s bodmi. menom a priezviskom na adresu info@pygmalino.cz.

. . Preklad: Martin Poprocky
2. Pretekarsky variant:

V tomto variante vyradime z hry zetény

s pismenami — nebudeme ich pri nej potrebovat.

Hra prebieha podla obvyklych pravidiel, snahou

vsetkych hracov je viak ¢o najrychlejsie dorazit do

ciela. Vitazom sa teda stava hrdc, ktory ako prvy :

prekro¢i cielovu ¢iaru. Ak sa to podari v jednom I:l &fmd!s © 2015 HUCH! & friends
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kole viacerym hra¢om, o vitazstvo sa podelia. Vietky prava vyhradené.

Vyrobené v Polsku.
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