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ef drudynie jak najm

Aby dac przeciwn
, jak to tylko mo:

wyzwania tak szybko
i przesypie,

zadania, nim piasek W klepsydrze SI¢

druiyny, ktdra wygra

WYZWANIA

Na kazdej karcie znajduja sig dwa
wyzwania. Sedzia decyduje, ktdrej

strony uy€ W danej rundzie.

KARTY ,NA POMOC"
I/}

Kazda druZyna otrzymuje jedng kartg

«NA poMoc!”. Jesli gracz nie jest w stanie
ukoriczy¢ wyzwania, moze poprosic catg
swojg druyng 0 wsparcie, uiywajac karty
“NA POMOC!". Karte te mozna wykurzystaé

tylkorazna rundg.

nigj czast, musi
a, ktdrej
, przegryw

iiwe. DruZyn

3 rundy, zdob, ywaja tytut Mis

trzow 20 Sekund Challenge.

POWTORKA!

Jesli sedziama odczucie,
e zadanie nie zostato
wykonane pra widtowo,
moze nalegac na jego
owtdrzenie, zanim
odwrdci klepsydre.
Jak bardzo powinien by¢
surowy? C0Z, to zalezy

od niego!

cie ukoriczy¢ swoje
nie uda si¢ wykonac
a runde. Cztonkowie

Wybierzcie §racza, ktdry bedzie sedziowat W grze- Jego zadanie to
odczytywanie wyzwari, przewracanie klepsydry iprawadzenie zabawy.
Pozostali uczestnicy dziel sig na dwie druzyny i siadaja naprzeciwko

sydre i przesypuje piasek

siebie twarzg w twarz. Sedzia przewraca klep.
inii na wewngtrznym stozku (rys-A)- —

tak, by siggat do drugiej A
w kazdej czesci klepsydry znajduje  Si¢ piasek -
klepsydre na bok (T W

Tym sposohem
odpowiadajacy 20 sekundom. Sedzia przewraca
i kreci nig jak baczkiem (rys- B). Kolor, ktdry wskazuje na dand druzyng /2
o zakoriczeniu 0brott, decyduje, ktdraz druzyn jest Druyng Niebieska,
 ktdra Druyng Zotta.
B
Brak Wam piatego kota u wozu? Nic straconego! W trakcie wykonywania
zadania rolg sedziego moze sprawawaé gracz Z druzyny przeciwnej -
zaufajcie mu!
Sedzia pobiera kartgz wyzwaniem dla aktywnej druyny i szybko je odczytuje. Nastepnie stawia
kolor druZyny byt skierowany do gdry. Czas start! Po wykonaniu zadania
oriczenia rundy- Runda dobiega korica

klepsydre tak, by
rzychodzi czas prze
jyn skoriczy sig ¢z

as. Po zakoriczeniu kazdej rundy sedzia resetuje klepsydre,
tak by ponownie W kaidej czgSci znajdowato sig tyle samo piasku. Przegraniz paprzedniej rundy
rozpoczynaja kolejng. Cztonkowie druZyny, ktdra jako pierwsza wygra 3 rundy, zdobywaja tytut
Mistrzow 20 Sekund Challenge- Hura! Zresetujcie klepsydre zagrajcie jeszcze raz!

ciwnikow -

kiedy jednej Z drui]

PS: Weelu upmszczenia zapisu na kartach uzyto formy rodzaju meskiego-
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DRUZYNA NIEBIESKA ZACZYNA. &'ﬁDZIA $ZYBKO 0DCZYTUJE SEDZIA STAWIA KLEPSYORE TAK, BY
DRUZYNA ZOtTA JE.S'TIVA&'T&'PIVA WANIE Z KARTY.

ROZPOCZAL SIE UPYYW CZASU DLA

DRUZYNY NIEBIESKIEJ (NIEBIESKI
KOAIIg'g SLEP&'VDRV JEST SKIEROWANY

ZLAP DLUGOPIS \

1 ZROB SOBIE

TATUAZ!

\_
N

’ Z / ’ PIERW.S'Z Y GRACZ 2 DRU2 VIVV NIEBIE&’KIEJ MUSI WYKONAC PO UKONCZENIU WYZWANIA PRZEZ DRUZ VIVE IIIIEBIE&'KA )

ZADANIE NAJSZYBCIEJ JAK ZLIWE. O ILE TEKST NA .S' DZIA PRZEWRACA KLEPSYORE NA 301(, CZYTUJE
KARCIE NIE MOW! IMAC‘ZEJ POZOS'TALI CZLONKOWIE NOWE WYZWANIE DLA DRUZYN ZOH‘E 1 ODWRACA
DRUZYNY NIE MOGA POMACAC. KLEPSYDRE Z0LTA STRONA DO G

ZNAID2
ROSLINE
144 PRZYTUL!

\_
) SED2IA PONOWNIE ZATRZYMUVE C2AS, ) ’ RUNDA TRWA, DOPOKI SYCHAC PIASEK PRZES’VPWAch
r Z 3 %Ug%%%%f%ko&lﬂf KEADAC KLEPSYORE NA BOK. 0DCZYTUJE 0 ) S pkespsvorze kiroy: %%sz:; Joioute ozu4cza
WYZWANIE | ROZPOCZYNA MIERZENIE DR KEen PoRoSTALS I a0zE

CZASU DRUZYNIE NIEBIESKIEY.

WYGRYWA RUNDE,
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