Czas na prawdziwe wyzwanie! Dwa zespoty stang naprzeciw siebie, by zmierzy¢
sie w zacietej walce, podczas gdy trzeci zesp6t bedzie czuwat, aby wszystko
odbywato sie zgodnie z zasadami. Czy macie w sobie wystarczajgco duzo

-~ determinacji, by wygrac? Sprawdzmy to!

”K ZAWARTOSE

e 150 kart zadan, 10 kosci, 10 pchetek, 2 drewniane baczki, 2 otéwki, 2 notesy, 2 miarki,
klepsydra (30-sekundowa), instrukcja

-]".‘ i Badzcie zespotem, ktéry wygra siedem zwariowanych zadan.

g
) PRZYGOTOWANIE

Podzielcie sie na trzy zespoty. W kazdym musi by¢ co najmniej jeden gracz. Zespoty
,( nie muszg sie sktadac z takiej samej liczby graczy. Potasujcie karty i potézcie je
d w stosie na stole, zadaniami do dotu. Wszystkie komponenty gry umiescécie w tatwo

7’,’& dostepnym miejscu.
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j'" W kazdej rundzie dwa zespoty rywalizujq ze soba, wykonujac to samo zadanie,
podczas gdy jedna osoba z trzeciego zespotu jest sedzig. Wybierzcie, ktore

- dwa zespoty stana do pojedynku w pierwszym zadaniu. By to ustali¢, mozecie

~ zagra¢w ,papier, kamien, nozyce”, zapasy czy sitowac sie na reke — jak Wam

w duszy zagra.



Sedzia dobiera karte z wierzchu stosu i czyta ja na gtos.

Sedzia przekazuje rywalizujagcym zespotom:
< ile czasu maja na wykonanie zadania: 1 obrét klepsydry,
2 obroty klepsydry lub bez limitu czasu; 1
< liczbe graczy z zespotu wymagang do wykonania
zadania: 1 gracz, 2 graczy lub caty zespét; 2
<6 ktorych komponentéw trzeba uzy¢; 3
< tres¢ zadania. 4

Sedzia wybiers, KtGry zesps)
526 dzielo sztukj,

wyl
stworzyfep,

Kiedy wszyscy sg gotowi, sedzia rozpoczyna odliczanie,
modwiac: ,Gotowi? Do biegu... Start!”.

Oba uczestniczace zespoty przystepuja do rywalizacji, by zwyciezy¢ w tym zadaniu.
Zespot, ktoéry wygra, otrzymuje karte i kladzie ja przed soba.

Po kazdym zadaniu zespoty zamieniaja sie rolami na kolejna runde:

<6 Zespot, ktdry wygrat, pozostaje na placu boju i bierze udziat w kolejnym zadaniu.
<6 Zespot sedziujacy staje do walki z zespotem, ktory wiasnie wygrat.
<6 Zespot, ktory przegrat, bedzie petnit role sedziego w kolejnej rundzie.

Pierwszy zespot, ktéry zdobedzie 7 kart zadan, zostaje ogtoszony zwyciezca!

Zdanie sedziego jest ostateczne. On tez rozstrzyga wszelkie watpliwosci.
Prosimy sie nie ktéci¢!

Jesli zadanie zakoriczy sie remisem, to wylosujcie kolejna karte i rozegrajcie
dogrywke, aby wytoni¢ zwyciezce.

Przed kazdym zadaniem zdecyduijcie, kto weZzmie w nim udziat.

Niech kazdy ma réwna szanse na przyniesienie chwaty swojemu zespotowi!
Niektdre zadania wymagaja kreatywnego podejscia. Wykazcie sie inwencja!
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Drogi kliencie!

Nasze gry kompletowane sa z wielkq starannoscia. © 2024 Granna
Jezelijednak zdarza sie braki, mozesz przesta¢ www.granna.pl
reklamacje na adres: service@granna.pl

Podaj swoje imig i nazwisko oraz adres (miasto,

kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania). ZAL Les Garennes

Napisz tez, jakiego elementu gry brakuje. G RAN NA F 62930 - Wimereux - France
www.gigamic.com




