


SEKUND

Zadaniem graczy jest odpowiedzie¢ poprawnie na jak najwiecej pytan. Za kazdym razem gracze musza podac
3 poprawne odpowiedzi, zanim kulki stocza sie w dot spirali.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Umiesc¢ karty w pojemniczku. Wszystkie karty powinny miec ten sam kolor frontu. Umies¢ pojemniczek na srodku,
tak aby kazdy miat do niego dostep. Kazdy gracz wybiera kolor pionka, ktorym bedzie grat i umieszcza go na polu
start. Kazdy gracz otrzymuje 1 karte ,Nastepny” i 1 karte ,,Zmiana”.

ROZGRYWKA

- Najmtodszy z graczy rozpoczyna gre, bedzie teraz siedziat na tzw. ,Goracym Krzesle”. Gra toczy sie zgodnie
z ruchem wskazowek zegara.

- Gracz po prawej stronie ,Goracego Krzesta” wyciaga karte i czyta gtosno pytanie. Wszystkie karty zaczynaja
sie od zwrotu ,Wymien 3...". Wylosowane kategorie sg przypadkowe. Przyktad: ,Wymien 3 gry z uzyciem pitki”.

« Gracz, ktory przeczyta pytanie, powinien odwrdci¢ czasomierz, aby go ,wystartowac”. Osoba, ktora w danym
momencie odpowiada na pytanie ma 5 sekund, aby udzieli¢ trzech poprawnych odpowiedzi. Przyktad: mozesz
odpowiedzie¢: ,pitka nozna, koszykowka, siatkowka”. Jesli zdazysz odpowiedzie¢ zanim wszystkie kuleczki zjada
na dno czasomierza, mozesz przesunac swoj pionek na planszy o 1 pole do przodu.

« Jesli ktorys z graczy udzieli odpowiedzi budzacej watpliwosc, cata grupa powinna ustali¢, czy pytanie zostaje
zaliczone, czy nie. Dyskusje wskazane! Zanim dojdzie do rekoczyndw, gtosuijcie!

- Jezeli gracz siedzacy na ,,Goracym Krzesle” udzieli wytacznie jednej lub dwach poprawnych odpowiedzi przed
zatrzymaniem sie czasomierza - nie dostaje punktu, a kolejka przechodzi na nastepna osobe po lewej. Osoba ta
prébuje odpowiedzie¢ na to samo pytanie. Cata zabawa polega na tym, ze gracz odpowiadajacy na niezaliczone
pytanie nie moze uzy¢ odpowiedzi juz udzielonych. Przyktad: jesli pierwszy gracz btednie powiedziat: ,pitka
nozna, koszykowka, hoke;j”, drugi gracz musi podac trzy inne gry, np. ,,siatkowka, golf, tenis”.

- Gra toczy sie dalej. Za kazda poprawng odpowiedz gracz przesuwa pionek na planszy o 1 pole do przodu.

- Jezeli w ciggu catej rundy nikt nie odpowie na pytanie w ciagu 5 sekund, gracz, ktéry rozpoczynat runde otrzymuje
1 punkt i przesuwa swoj pionek o 1 pole do przodu.

- Osoba po lewej od rozpoczynajacego gre otrzymuje pierwszenstwo i od tej pory ona zajmuje ,Gorace Krzesto”.
Swoja runde rozpoczyna od nowej karty. Osoba po jej prawej stronie losuje karte i czyta ja gtosno, odwraca
czasomierz, i gra toczy sie dalej.

Gra, w ktérej szybko myslisz i szybko mowisz!




Gracze przesuwaja pionki do mety. Pierwszy gracz, ktory do niej dojdzie - wygrywa.

KARTY SPECJALNE

Karty specjalne moga by¢ uzywane, kiedy gracz jest rozpoczynajacym runde. Sg dwa rodzaje kart: ,,Nastepny” oraz
»Zmiana”. Jesli gracz siedzacy na ,Goracym Krzesle” chce uzy¢ ktérejs z tych kart, musi szybko po ustyszeniu
swojego pytania krzyknac: ,Nastepny” albo ,,Zmiana”. Na kazde pytanie mozna uzyc tylko jednej karty.

KARTY NASTEPNY

Jezeli gracz siedzacy na ,Goracym Krzesle” zdecyduje sie uzyc tej karty po ustyszeniu

m pytania, przechodzi ono na osobe po lewej stronie. Jesli gracz po lewej stronie udzieli
- g,r s 3 poprawnych odpowiedzi, moze przesuna¢ swoj pionek na planszy o 1 pole do przodu.
T 5 Gdy udzieli niepoprawnej odpowiedzi, o jedno pole do przodu porusza sie gracz siedzacy

na ,Goracym Krzesle”. Kiedy uzywamy tej karty, pytanie nie przechodzi na pozostatych
graczy (w przypadku ztej odpowiedzi). Po wykorzystaniu karty powraca sie do standardowej
kolejnosci gry. Zuzyta karte nalezy umiesci¢ w odpowiednim miejscu na planszy.

KARTY ZMIANA

Jesli graczowi siedzacemu na ,,Goracym Krzesle” nie podoba sie otrzymane pytanie, moze
je wymienic na nowe, dzigki uzyciu karty ,Zmiana”. Gracz musi zawotac zaraz po ustyszeniu
pytania: ,Zmiana”. Jesli nie udzieli poprawnej odpowiedzi na nowe pytanie, przechodzi ono
na nastepnego gracza. Zuzyta karte nalezy umiesci¢ w odpowiednim miejscu na planszy.
STREFA ZAGROZENIA

Jesli gracz dotrze na planszy do , Strefy zagrozenia” musi udzieli¢ 3 poprawnych odpowiedzi
w swojej nastepnej rundzie lub gdy przejdzie na niego pytanie innego gracza. Jezeli nie
odpowie poprawnie, wtedy traci nastepna kolejke. Jezeli gracz traci kolejke, musi przewrécic
swoj pionek (na bok). Po straconej kolejce gracz zostaje uwolniony od kary i pionek wraca do
pionu, a gra toczy sie dalej.

Czasomierz powinien by¢ odwracany szybkim, zdecydowanym ruchem i postawiony stabilnie na stole tak, aby
kuleczki stoczyty sie razem na dot. 5 sekund mija, gdy wszystkie kulki skoficzg sie kreci¢ po spiralach i dotrg na
sam spdd. Dzwiek wydawany przez czasomierz jest tylko dodatkowym efektem rozpraszajacym uwage i nie mierzy
czasu.
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