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Uwagal Za kazdym razem, gdy gracz prawidtowo odpowie na pytanie z ,,przeciwnej” kategorii,
otrzyma wiecej punktow. W praktyce oznacza to, ze gdy dziecko prawidtowo odpowie na
pytanie ze Swiata dorostych lub dorosty na pytania ze “wiata dzieci, druzyna otrzyma
dwa razy tyle punktow!

Uwagal Aktywny gracz musi zdecydowac, z jakim pytaniem chce sie zmierzy¢, przed jego
odczytaniem i wystartowaniem klepsydry.

Zadaniem graczy jest odpowiedzie¢ poprawnie na jak najwiecej pytan. Za kazdym razem gracze musza podac KARTY SPECJALNE
3 poprawne odpowiedzi, zanim Kulki stocza sie w dot spirali. y Karty specjalne moga by¢ uzywane, kiedy gracz ma odpowiedzie¢ na swoje pytanie. Sq dwa rodzaje kart

specjalnych: ,Czas” oraz ,,Zmiana”. Jesli odpowiadajacy na pytanie gracz chce uzy¢ ktorejs z tych kart, musi
szybko po ustyszeniu swojego pytania krzyknac: ,Czas” albo ,Zmiana”. Do kazdego pytania mozna uzy¢ tylko
] ar
0dt6z na bok karty ,Czas” i ,Zmiana”. Potasuj pozostate karty i umiesc je w pojemniczku. Ustaw pojemniczek na
srodku, tak aby kazdy miat do niego dostep. Kazdy gracz otrzymuije 1 karte ,Czas” i 1 karte ,Zmiana”.

Karty z pytaniami maja dwie rdzne strony: '

- Jezeli gracz odpowiadajacy na pytanie zdecyduje sie uzy¢ takiej karty po ustyszeniu
pytania, moze ,kupic¢” sobie wiecej czasu. To znaczy, ze kiedy kulki opadng na dno
klepsydry, mozemy jg obroci¢ ponownie i odmierzy¢ kolejne 5 sekund. Zuzyta karte nalezy
umiesci¢ w odpowiednim miejscu na planszy.

- czarno-biata z pytaniami ze $wiata dorostych

oraz et s
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- kolorowa z pytaniami ze $wiata dzieci. orzet do precy : KARTY ZMIANA

mea m&i Jesli graczowi nie podoba sie otrzymane pytanie, moze je wymienic¢ na nowe za pomoca
K= > 1 karty ,Zmiana”. Gracz musi zawota¢ ,Zmiana” zaraz po ustyszeniu pytania. Losujemy
wowczas nowe pytanie, a czas mierzymy od nowa. Zuzyt karte nalezy umiesci¢
w odpowiednim miejscu na planszy. Kategoria nowo wylosowanego pytania musi by¢
jednak zgodna z wyborem, ktérego gracz dokonat w momencie rozpoczecia rundy.

A 4 Ny

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 dotrg na sam spod. Dzwiek wydawany przez
czasomierz jest tylko dodatkowym efektem rozpraszajacym uwage i nie mierzy czasu.
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ROZGRYWKA - WARIANT DRUZYNOWY

- Podzielcie sig na druzyny, w ktdrych jest co najmniej jeden dorosty i jedno dziecko. W kazdej druzynie powinno

by¢ tyle samo osob. Kazda druzyna dostaje pionek w wybranym kolorze i stawia go na planszy na polu START.

Rozpoczyna druzyna, ktéra ma w swoim sktadzie najmtodszego gracza. Gra toczy sie zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

- W kazdej rundzie odpowiada inny gracz z danej druzyny. Przed ustyszeniem pytania gracz decyduje, czy chce
odpowiadac ze ,swojej" kategorii (dziecko na pytanie ze $wiata dzieci, dorosty na pytanie ze $wiata dorostych)
i probowac zdoby¢ 1 punkt, czy zaryzykuje i odpowie na pytanie z kategorii , przeciwne]” (dziecko na pytanie
ze $wiata dorostych, dorosty na pytanie ze $wiata dzieci), starajac sie tym samym zdoby¢ - |

- Gracz zdruzyny innej niz rozpoczynajaca wyciaga karte i czyta gtosno pytanie z wybranej przez odpowiadajacego
gracza kategorii. Tre$¢ wszystkich pytan na kartach rozpoczyna sie od zwrotu ,Wymien 3...". Przyktad: , Wymien
3 gry z uzyciem pitki”.

- Gracz, ktory przeczyta pytanie, powinien odwrdcic czasomierz, aby go ,wystartowac”. Osoba, ktéra w danym
momencie odpowiada na pytanie, ma 5 sekund, aby udzieli¢ trzech poprawnych odpowiedzi. Przyktad: mozesz
odpowiedzie¢: ,pitka nozna, koszykowka, siatkéwka”. Jesli zdazysz odpowiedzie¢, zanim wszystkie kuleczki
stocza sie na dno czasomierza, mozesz przesungac¢ swoj pionek na planszy do przodu o 1 lub 2 pola, w zaleznosci
od wybranej kategorii pytania.

- Jesli ktorys z graczy udzieli odpowiedzi budzacej watpliwosci, cata grupa powinna ustalic, czy pytanie zostaje
zaliczone, czy nie. Dyskusje wskazane! Zanim dojdzie do rekoczynow, gtosujcie!

- Jezeli gracz nie udzieli odpowiedzi lub poda tylko jedna lub dwie odpowiedzi przed zatrzymaniem sie
czasomierza - nie dostaje punktu. Z pytaniem moze - poza kolejnoscia - zmierzy¢ sie inny cztonek druzyny, ale
musi podac odpowiedzi inne niz te, ktore juz padty, a za swoja odpowiedz moze zdobyc tylko 1 punkt. Przyktad:

jesli pierwszy gracz udzielit odpowiedzi: ,pitka nozna, koszykéwka”, to drugi gracz nie moze ich juz powtorzyc.

ﬂ

W przypadku gdy rowniez drugi gracz w druzynie nie odpowie poprawnie na pytanie, druzyna nie zdobywa
punktu, a kolejka przechodzi na kolejng druzyne, ktdra losuje nowa karte.

- Kiedy kolejka wraca do druzyny rozpoczynajacej, na kolejne pytanie musi odpowiadac inny cztonek druzyny niz
poprzednio. Gracze w ramach swoich druzyn odpowiadaja na pytania kolejno, za kazdym razem decydujac
sie na kategorie pytania.

GORACE KRZESt0

Jesli druzyna dotrze na planszy do pola ,Gorgce krzesto”, musi w swojej nastepnej rundzie udzielic
3 poprawnych odpowiedzi z kategorii ,przeciwne]” (dziecko odpowiada na pytanie ze $wiata dorostych,
dorosty - ze $wiata dzieci), niezaleznie od tego, na ktorego gracza wypadnie kolej odpowiadania na pytanie.
Jezeli gracz nie odpowie poprawnie, wtedy druzyna traci nastepna kolejke. Na znak utraty kolejki druzyna musi
przewroci¢ swaj pionek (na bok). Po straconej kolejce druzyna zostaje uwolniona od kary i pionek wraca do
pionu, a gra toczy sie dalej.

Uwaga! Po rozegraniu kilku partii lub w przypadku gry ze starszymi dzie¢mi zachecamy do
stworzenia druzyn sktadajacych sie wytacznie z dorostych i wytacznie z dzieci i do rozgrywki

kontra 5.1. W tym wariancie bedziecie mogli przekonac sie, ktéra generacja tak
naprawde wie wiecej o otaczajacym Was Swiecie!

ROZGRYWKA - WARIANT TRADYCYJNY
Nie udato Wam sie zebra¢ wystarczajacej liczby graczy, aby stworzy¢ druzyny? Nic straconego! Mozecie
zmierzy¢ sie w tradycyjnym wariancie rozgrywki opisanym ponizej!

Uwaga! W tym wariancie gracze zawsze odpowiadaja na pytania z kategorii ,przeciwnej”, tzn. dzieci
odpowiadaja na pytania z czarno-biatej strony karty (ze $wiata dorostych), a doroli - z kolorowej
strony karty (ze $wiata dzieci).

Weryfikacje prawidtowosci udzielonych odpowiedzi przeprowadza gracz ,przeciwny” - odpowiednio dziecko,
gdy to dorosty odpowiada na pytanie ze $wiata dzieci, i dorosty, w przypadku gdy to mtodszy gracz mierzy sie
Z pytaniem ze $wiata dorostych.



- Kazdy z graczy otrzymuje pionek w wybranym przez siebie kolorze i stawia go na planszy na polu START.
Gre rozpoczyna najmtodszy z graczy. Gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

- Gracz po prawej stronie gracza rozpoczynajacego wyciaga karte i czyta gtosno pytanie.

» Gracz, ktory przeczyta pytanie, powinien odwrdcic czasomierz, aby go ,wystartowac”. Osoba, ktora w danym

momencie odpowiada na pytanie, ma 5 sekund, aby udzieli¢ trzech poprawnych odpowiedzi. Jesli zdazy
odpowiedzie¢, zanim wszystkie kuleczki stoczg sie na dno czasomierza, moze przesunac swoj pionek na
planszy o 2 pola do przodu.

- Jesli ktorys z graczy udzieli odpowiedzi budzacej watpliwosci, cata grupa powinna ustali¢, czy pytanie zostaje
zaliczone, czy nie.

- Jezeli gracz nie udzieli odpowiedzi lub poda tylko jedna lub dwie odpowiedzi przed zatrzymaniem sie
czasomierza - nie dostaje punktow, a kolejka przechodzi na nastepna osobe po lewej, ktdra losuje nowe pytanie
i odpowiada zgodnie z kluczem: doros$li - na pytania z kolorowej strony karty, dzieci - z czarno-biatej.

GORACE KRZEStO

Jesli gracz dotrze na planszy do pola ,Gorace krzesto”, musi udzielic 3 poprawnych odpowiedzi w swojej
nastepnej rundzie. Jezeli nie odpowie poprawnie, wtedy traci nastepna kolejke. Jezeli gracz traci kolejke, musi
przewrdci¢ swoj pionek (na bok). Po straconej kolejce gracz zostaje uwolniony od kary i pionek wraca do pionu,
a gra toczy sie dalej.

KONIEC GRY

Gracze przesuwaja pionki do mety. Pierwszy gracz lub druzyna, ktdrzy do niej dojda - wyarywaja.
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