


5 sekund junior jest gra przeznaczonq dla dzieci w wieku od 6 lat. Prosimy rodzicéw lub opiekunéw
0 zapoznanie sie z niniejsza instrukcja i wyttumaczenie dzieciom zasad gry. Pytania na zéttej stronie
kart przeznaczone sq dla dzieci mtodszych, a na czerwonej dla starszych. Jesli nie wszyscy gracze
radza sobie z czytaniem pytai, radzimy wyznaczy¢ Prowadzacego (np. rodzica lub starsze dziecko).
Prowadzacy czyta pytania, sam nie biorac udziatu w grze.

Zadaniem graczy jest odpowiedzie¢ poprawnie na jak najwiecej pytan. Za kazdym razem gracze musza podac
okreslong liczbe poprawnych odpowiedzi (2 - karty zétte lub 3 - karty czerwone), zanim kulki stoczg sie w d6t
spirali.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Z talii odtozcie karty specjalne: ,Czas” i ,Zmiana”. Reszte kart potasujcie i wtdzcie je do pojemniczka. Wszystkie
karty powinny miec ten sam kolor frontu. Ustawcie pojemniczek na $rodku planszy tak, aby kazdy miat do niego
dostep. Kazdy gracz wybiera kolor pionka, ktorym bedzie grati umieszcza go na polu ,Start”. Kazdy gracz otrzymuje
po trzy karty ,,Czas” i po trzy karty ,,Zmiana”.

ROZGRYWKA

- Najmtodszy z graczy rozpoczyna gre. Bedzie teraz siedziat na ,Gorgcym Krzesle”. Gracze przystepuja do gry
zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

- Gracz po prawej stronie ,Gorgcego Krzesta” lub Prowadzacy wycigga karte i czyta gtosno pytanie. Wszystkie
karty zaczynaja sie od zwrotu: ,Wymien 3...” lub , Wymien 2...", w zaleznosci od koloru na karcie. Jezeli gracze
maja rozny stopien zaawansowania, mozna przed grq ustalic, ktorzy beda odpowiadac na pytania z zottej strony
kart, a ktérzy na pytania ze strony czerwone;j.

- Czytajacy pytanie, powinien odwrdci¢ czasomierz, aby go wystartowac. Osoba, ktéra w danym momencie
odpowiada na pytanie ma 5 sekund, aby udzieli¢ trzech (czerwona strona karty) lub dwach (zotta strona karty)
odpowiedzi. Przyktad: ,Wymien 2 postacie z bajek” - mozesz odpowiedzie¢ np. ,Krolowa Sniegu”
i ,Czerwony Kapturek”. Jesli zdazysz odpowiedzie¢ zanim wszystkie kuleczki zjada na dno czasomierza,
mozesz przesunac swéj pionek na planszy o 1 pole do przodu.

Gra, w ktérej szybko myslisz i szy




- Jesli ktorys z graczy udzieli odpowiedzi budzacej watpliwos¢, cata grupa powinna ustali¢ czy pytanie zostaje
zaliczone, czy nie. Mozna przeprowadzic¢ gtosowanie poprzez podniesienie rekil

+ Jezeli gracz siedzacy na ,,Goracym Krzesle” nie odpowie lub udzieli czesciowej odpowiedzi przed zatrzymaniem
sie czasomierza - nie dostaje punktu, a kolejka przechodzi na nastepna osobe po lewej. Odpowiada ona na pytanie
zZ nowej karty.

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

KARTY SPECJALNE

Karty specjalne moga by¢ uzyte przez gracza w jego kolejce po odwroceniu czasomierza. Sa dwa rodzaje kart:
,Czas” oraz ,Zmiana”. Jesli gracz siedzacy na ,Goracym Krzesle” chce uzyc ktorejs z tych kart, musi szybko po
ustyszeniu swojego pytania krzyknac: ,Czas” albo ,,Zmiana”. Do jednego pytania mozna uzy¢ tylko jednej karty.
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: Jezeli gracz siedzacy na ,Goracym Krzesle” zdecyduje sie uzy¢ tej karty po ustyszeniu
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osoba czytajaca pytanie odwraca go ponownie.

KARTY ZMIANA

Jesli graczowi siedzacemu na ,Goracym Krzesle” nie podoba sig otrzymane pytanie, moze
je wymienic na inne dzigki uzyciu karty ,Zmiana”. Zaraz po ustyszeniu pytania musi zawotac
»Zmiana”. Jesli nie udzieli poprawnej odpowiedzi na nowe pytanie, kolejka przechodzi na
nastepnego gracza.

, 4 KOLOROWA STREFA

q' Gracz, ktorego pionek stoi na polu , Kolorowa strefa” ma dodatkowe 5 sekund na odpowiedz.

Pole to dziata identycznie jak karta ,Czas”. Kiedy czasomierz odmierzy 5 sekund, osoba
czytajaca pytanie odwraca go ponownie. Uwaga! Stojac na tym polu nie mozna uzywac kart
specjalnych.
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 skoricza sie krecic po spiralach i dotrg na

sam spod. Dzwigk wydawany przez czasomierz jest tylko dodatkowym efektem rozpraszajacym uwage
i nie mierzy czasu.

pytania, otrzymuje dodatkowe 5 sekund na odpowiedz. Kiedy czasomierz odmierzy 5 sekund,
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Podziekowania dla:

Agnieszki Ausztol, Natalii Biateckiej, Karoliny Derewieckiej, Krzysztofa Firkowskiego, Oliwii Gerc,
Katarzyny Gornej, Agnieszki Gorskiej-Kozubal, Katarzyny Grzegorowskiej, Marcina Jaroszewicza,
Marzeny Kaczor, Bartka Kaczora, Joanny Kamienik, Natalii Kowy, Anny Krzeminskiej, Joanny Kubiak,
Anny Lewkowicz, Ewy toszynskiej, Katarzyny Machowiak, Jarka Mackowiaka, Aleksandry Michalak,
Adaminy Misiewicz, Weroniki Mizgalskiej, Agaty Orzechowskiej, Alicji Procner-Ochman, Patrycji Psuj,
Katarzyny Sattawy, Magdaleny Skrzypkowskiej, Agaty Szczechuli, Marcina Szleszynskiego, Karoliny Zigty
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