B RECENZJA

Kurier, ktéry doreczyl paczke, przygla-
dal mi si¢ dziwnie. Szybko zrozumiatem,
dlaczego. Paczka po przekreceniu wyda-
wala dziwny dzwiek... Taki jednostajny
szum... Zaciekawiony zajrzatem do $rod-
ka. Znalazlem blekitne pudlio i najwigksza
klepsydre, jaka kiedykol-
wiek widzialem w plan-
szowce. Przesypywaly sie
w niej malutkie kulecz-
ki, co ttumaczylo efekty
dzwigkowe. Oprocz tego
wewnatrz znajdowalo sie
kilka talii dwustronnych
kart z facznie 450 wyzwa-
niami. Instrukcja (w wigk-
szo$ci w formie komiksu)
zmie$cila si¢ na jednej
kartce.

»20 sekund Challenge” nawigzuje do
swojego imiennika, czyli gry ,,5 sekund”.
Tyle ze w pomaranczowo-niebieskim pu-
detku ukryto zabawe druzynowa. Skrzyk-
nij przyjaciél, podzielcie si¢ na dwie dru-
zyny i wytypujcie sedziego, ktéry odmierzy
kuleczki w klepsydrze (zeby byto po réwno
z obu stron), wylosuje pierwsza karte, prze-
czyta pytanie i odwrdci klepsydre kolorem
denka odpowiednim dla jednej z druzyn.

Druzyna musi jak najszybciej wykona¢
zadanie — wtedy sedzia zatrzymuje klepsy-
dre, kladac ja na boku, czyta kolejne wy-
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zwanie i obraca klepsydre kolorem druzy-
ny przeciwnej ku gorze. Teraz kolejna ekipa
musi jak najszybciej wykona¢ zadanie
- wtedy sedzia zatrzyma klepsydre i prze-
czyta wyzwanie dla pierwszej druzyny. I tak
dalej. Zabawa trwa do momentu, az jednej
z druzyn skonczy si¢ czas.
Wtedy rozpoczyna si¢ ko-
lejna runda. Zwycieza ze-
spol, ktéry jako pierwszy
wygra trzy rundy.

Czas gry zalezy od sa-
mych uczestnikéw, bo ,,20
sekund Challenge” to takie
klepsydrowe przeciaganie
liny. Jezeli obie druzyny sa
zorganizowane i np. w podobnym wieku,
to trudno uzyska¢ jednej z nich przewage.
Wtedy runda moze trwa¢ bardzo dlugo.
Z drugiej strony diabet tkwi w szczego-
fach... Oto6z zadania s3 nieréwnomier-
ne. Niektére mozna wykonac p
ekspresowo (np. ,Wymien trzy E
rzeczy, ktore sie lize”), ale s3 tez
takie, ktére zajmujg wigcej cza-
su (np. ,Zaprezentuj trzy style
plywackie i niech twoja dru-
zyna je odgadnie”). Sg zadania
zamkniete, w ktérych nie ma
watpliwodci, kiedy si¢ koncza,
ale s3 tez otwarte, w ktérych

dos¢ trudno sprecyzowac koniec. W takich
przypadkach gracze musza przyja¢ pewna
umownos¢, a gtéwna role odgrywa sedzia.
Jest on wykluczony z zabawy, dlatego naj-
lepiej, by co runde si¢ zmienial.

»20 sekund Challenge” to gra bardzo
zywiolowa. Z jednej strony wymaga od
graczy koncentracji, z drugiej wywoluje
salwy $miechu. Dobrze tez, by uczestni-
cy mieli do siebie dystans. Trudno bedzie
w nig zagra¢ osobom zupelnie sobie ob-
cym, druzyny musza by¢ zgrane. Zaobser-
wowalem, ze osoby starsze maja problem
z tym tytulem, poniewaz wigkszos$¢ zadan
jest dla nich zbyt infantylna. Z kolei mtod-
sze dzieciaki bawia si¢ $wietnie, jednak
przeszkadza im przerywanie zabawy, gdy
gra druzyna przeciwna.

Czy ,,20 sekund Challenge” jest gra re-
grywalng? W pewnym sensie tak — jest
W niej sporo wyzwan fizycznych wymaga-
jacych sprawnosci, a to nigdy si¢ nie nudzi.
Sa tez wyzwania testujace wiedze, a przy
450 kartach malo prawdopodobne, zeby
kto$ zapamietal swoje odpowiedzi. Czego
mi tu zabrakto? Podzialu kart na kategorie.
Wtedy starsi gracze mogliby odrzuci¢ za-
dania dla nich niewygodne. Mozna by tez
réwnomiernie rozdzieli¢ wyzwania dlugie
i krotkie, tak aby wyréwnac szanse. Jesli
za$ chodzi o czestotliwos¢ siegania po gre,
zasada jest taka: im mlodsi uczestnicy, tym
czesciej beda to robic!
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