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200 kart z pytaniami, 6 kart ,,Zmiana”, 6 kart ,Nastepny”, 4 karty na wtasne
pytania, czasomierz, instrukcja.

CEL GRY

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

PRZYGOTOWANIE DO GRY

0dt6z na bok karty ,Nastepny” i ,Zmiana”. Przetasuj pozostate karty,
rozdziel je na 3 rowne talie i umies¢ we wktadce pudetka. Pudetko postaw
tak, aby wszyscy mieli do niego swobodny dostep.

Karty z pytaniami maja dwie rézne strony:

+ czerwong - z nieco trudniejszymi pytaniami

oraz

+ 70ttq - z pytaniami tatwiejszymi.

Sami zdecydujcie, ktorych pytan bedziecie uzywac. Kazdy gracz otrzymuje
1 karte ,Nastepny” i 1 karte ,,Zmiana”. Przed rozgrywka ustalcie, ile rund
rozegracie lub ile punktéw potrzeba do zwyciestwa w grze (np. 10 punktow).

ROZGRYWKA

1. W dowolny sposéb wylosujcie gracza, ktéry rozpoczyna gre. Bedzie
teraz siedziat na tzw. ,Goracym Krzesle”. Gra toczy sie zgodnie
z ruchem wskazowek zegara.

2. Gracz po prawej stronie ,Goracego Krzesta” wycigga karte z dowolnej
talii i czyta gtosno pytanie. Wszystkie karty zaczynaja sie od zwrotu
,Wymien 3...". Przyktad: ,Wymien 3 dyscypliny, w ktorych zawodnicy
rzucajg”.

3. Gracz, ktory przeczytat pytanie, powinien odwrécic czasomierz, aby go
wystartowac. Osoba, ktora w danym momencie odpowiada na pytanie,
ma 5 sekund, aby udzieli¢ 3 poprawnych odpowiedzi. Przyktad:
Mozesz odpowiedziec: ,pitka reczna, rzut oszczepem, rzut mtotem”.
Jesli zdazysz udzieli¢ odpowiedzi zanim wszystkie kuleczki zjada na dno
czasomierza, otrzymujesz 1 punkt (karte z pytaniem).

4. Jezeli odpowiedz ktéregos z graczy bedzie budzi¢ watpliwosci, cata
grupa powinna ustali¢, czy pytanie zostaje zaliczone, czy nie. Dyskusje
wskazane! Zanim dojdzie do rekoczyndw, gtosuijcie!

5. Jezeli gracz siedzacy na ,Goracym Krzesle” udzieli tylko 1 lub 2
poprawnych odpowiedzi przed zatrzymaniem sie czasomierza - nie
dostaje punktu, a kolejka przechodzi na nastepna osobe po lewe;j.
Osoba ta probuje 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 reczna, rzut oszczepem, tucznictwo”,
drugi gracz musi podac 3 inne dyscypliny, w ktérych gracze rzucaja,
np. ,rzut mtotem, rzut dyskiem, koszykéwka”.

6. Gra toczy sie dalej. Za kazda poprawng odpowiedz gracz otrzymuje
1 punkt (karte z pytaniem).

7. Jezeli w ciggu catej rundy nikt nie odpowie na pytanie w czasie
5 sekund, gracz, ktory rozpoczynat runde, otrzymuje 1 punkt (karte
z tym pytaniem).

8. W kolejnej rundzie ,Gorace Krzesto” zajmuje osoba po lewej stronie
rozpoczynajacego rozgrywke. Gre rozpoczyna od nowej karty. Osoba
po jej prawej stronie losuje karte i czyta ja gtosno, a nastepnie odwraca
czasomierz i gra toczy sie dalej.

WYGRANA

Wygrana zalezy od zasad ustalonych przed gra:

1. wygrywa gracz, ktory na koniec uzgodnionej liczby rund zdobyt
najwiecej punktow

lub

2. wygrywa gracz, kiory pierwszy zdobyt okreslona liczbe punktow (np. 10).

KARTY SPECJALNE

Karty specjalne mogq by¢ uzywane, kiedy gracz jest rozpoczynajacym
runde. Sq dwa rodzaje takich kart: ,Nastepny” oraz ,Zmiana”. Jesli gracz
siedzacy na ,,Goracym Krzesle” chce uzyc ktorejs z tych kart, musi szybko
po ustyszeniu swojego pytania krzyknac: ,Nastepny” albo ,,Zmiana”. Kazdej
z kart specjalnych gracz moze uzy¢ tylko raz podczas catej rozgrywki.

KARTA NASTEPNY

Jezeli gracz siedzacy na ,Goracym Krzesle” zdecyduije sig uzyc takiej karty
po ustyszeniu pytania, przechodzi ono na osobe po lewej stronie. Jesli
gracz po lewej stronie udzieli 3 poprawnych odpowiedzi, otrzymuije 1 punkt
(karte z pytaniem). W przypadku gdy jego odpowiedz bedzie niepoprawna,
1 punkt zyskuje 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 odtozy¢ na stos kart zuzytych.

KARTA ZMIANA

Jesli graczowi siedzacemu na ,Goracym Krzesle” nie podoba sie otrzymane
pytanie, moze je wymieni¢ na nowe dzieki uzyciu karty ,,Zmiana”. Gracz musi
zawotac: ,,Zmiana” zaraz po ustyszeniu pytania. Wowczas losujemy nowe
pytanie, a czas mierzymy od nowa. Jesli nie udzieli poprawnej odpowiedzi
na nowe pytanie, przechodzi ono na nastepnego gracza. Zuzyta karte nalezy
odtozy¢ na stos kart zuzytych.

CZASOMIERZ

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 skoncza sie kreci¢ po spiralach i dotra
na sam dot. Dzwiek wydawany przez czasomierz jest tylko dodatkowym
efektem rozpraszajacym uwage i nie mierzy czasu.
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