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Druiyna, ktore
przegrywa runde. Aby dac prz
wyzwan, musicie ukorniczy€ sw
ktérawygra3 rundy,

WYZWANIA

Na kaidej karcie znajduja si¢ dwa
wyzwania. Sedzia decyduje, ktdrej
strony uZycw danej rundzie, chyba
ie danakarta mowi inaczej-

"NAPOMOC"

Kaida druZyna otrzymuje jedna karte

«NA poMoc!”. Jesli gracz nie jestw stanie
ukoriczyé wyzwania, moze popmsié catg
swaoja druzyng 0 wsparcie, uzywajac karty
JNA poMoC!". Karte té mozna wykarzystaé

tylkorazna runde.

KARTY

¢ zadania, nim pia
eciwnej druzynie
oje tak szybko, ja
zdobywaja tytut

cztonkowie druzyny;

ie przesypié;

sek w klepsydrze S
konanie

jak najmniej czasu nawy

k to tylko mozliwe.

(POWTORKA! |

Jesli sedziama odczucie,
ie zadanie nie zostato
wykonane prawidtowo,
moze nalegac na jego
powtérzenie, zanim
odwrdci klepsydre-

Jak bardzo powinien byé

surowy?
\ céz, to zalezy od niego!




edziowat W grze. Jego

bedzie s
wanie wyzwafl, przewracanie

atej zabawy.-

Wybierzcie gracza, ktdry
sadaniem bedzie odczyty
klepsydry i prowadzem'e c
podzielcie reszt¢ uczestnikow na dwie druzyny i usigdicie
naprzeciwko siebie twarzag W twarz.

Sedzia przewraca klepsydre i przesypuje piasek tak, by
siggat do drugiej Linii na wewngtrznym stozku (rys-A ).
Tym sposobem W kaidej czeSci klepsyd
odpowiadajacy 20 sekundom.

Sedzia kreci przewrﬁconq na bok klepsydra jak baczkiem
(rys. B)-

Kolor denka klepsydry, ktdry wskazuje na dand druzyng po
zakorczeniu jej obrotu, decyduje; ktora z druzyn jest

*“a ktra-

ry znajduje sig piasek
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Cztonkowie druzyny,

aniem dla aktywnej druiyny i szybko je odczytuje.

lor druzyny byt

Sedzia pobiera karte Z WyZW
ia stawia klepsydre tak, by ko

Po odczytaniu wyzwan

skierowany do gory.
ybranego przez druzyne gracza, chyba

Zadanie wykonywane jest jedynie przez V.
ekst na karcie méwi inaczej.

chodzi czasn
dy. (Runda dobieg

et
Po wykonanit zadania przy
ficzenia run

a przeciwuikéw i nowa karte.

Zabawa trwa do zako a korica kiedy jednejz druzyn
skoniczy si¢ czas).

Po zakorczeniu kazdej rundy sedzia resetuje klepsydre, tak by ponownie W kaidej

czesci znajdowato sigtyle

PrzegraniZ poprzedniej ru

samo piasku.
ndy rozpoczynaja kolejna-

ktdra jako pierwsza wygra3 rundy, zdobywaja tytut
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DRUZYNA NIEBIESKA 2ACZYNA.

| 1

DRUZYNA ZOLTA JEST NASTEPNA.

SEOZIA .‘.'MWM M'.KP.?VDKE MK BY
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PIERWSZY GRACZ Z DRUZYNY NIEBIESKIES MUS! WYKONAC)

ZADANIE NAJS vec:w JAK T0 MOZLIWE. O ILE TEKST NA

Ka ENIE MO IVACSED PQZOSTALI CZEONKOWIE
VAYY NIE MOGA POMAGAC.

NIEBIESKA SEDZIA PRZEWRACA KLEPSYDRE NA ﬁgk
0DCZYTUJE NOWE WYZWANIE DLA DRUZYNY EJ

r g PO UKONCZENIU WYZWANIA PRZEZ DRUZYNE h
1 ODWRACA KLEPSYORE 20¢T4 STRONA DO GOR




® ) WYKONAC WYZWANIE,

SEDZIA PONOWNIE ZATRZYMUJE CZAS, A
KEADAC KLEPSYDRE NA BOK. ODCZYTWE
WYZWANIE | ROZPOCZVYNA MIERZENIE

/ CZASY DRUZYNIE NIEBIESKIE.

RUNDA TRWA, DOPOKI SVCHAC PIASEK PRZESYPUIACY )
SIE W KLEPSYORZE. KIEDY DZWIEK UCICHNIE, 0ZNACZA
0, 2E JEDNEJ 2 DRUZYN SKONCZYL SIE C2AS!

DRUZYNA, KTORA POZOSTALA W CRZE,
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