PIKANTNA GRA IMPREZOWA

INSTRUKCJA



Zasady gry

Zawartosc
90 kart (74 karty testéw, 6 kart wyzwan, 10 kart faktur z wytto-
czeniami), 6 uktadanek z obrazkiem mézqu (razem 24 czesci).

Cel gry
Gracze rywalizuja ze soba, rozwiazujac 8 rodzajéw testow,
ktdre rozwijaja rézne funkgje ludzkiego mézgu. Za prawidto-
we odpowiedzi otrzymuja czesci ukfadanki. Pierwsza osoba,
ktdra zdobedzie 4 czedci i ukoriczy swoj obrazek mozgu, zostaje
ZWyciezca.

Przygotowanie

Gracze rozktadaja 10 kart faktur na stole. Przez okoto 30 sekund
wszyscy moga je ogladac i dotykac. Nastepnie wszystkie karty
faktur nalezy odtozyc zakryte na bok.

Potasujcie razem karty testow i karty wyzwan, a nastepnie
utéicie z nich zakryty stos posrodku stotu.

Na rewersach kart widnieje ikona testu, jaki znajduje sie na
danej karcie (testy zostaty opisane w dalszej czesci instrukj).

Przebieg gry

Gre rozpoczyna gracz z najwiekszym. . . nosem, odwracajac kar-
te znajdujaca sie na wierzchu gtéwnego stosu. Wszyscy gracze
ogladaja jej tres¢ i staraja sie rozwiazac znajdujacy sie na niej test.
Gdy ktdrys z graczy sadzi, ze zna odpowiedz, natychmiast zakry-
wa karte dtonia. Nastepnie podaje odpowied? i odsfania karte,

Opis 8 rodzajow testow

1. Pamigé

aby wszyscy gracze mogli sprawdzic, czy miat raje. Pamietajcie!
W jednej rundzie gracz moze podac tylko 1 odpowiedz! Kolejng
karte odstania gracz po lewej stronie poprzedniego gracza.

(&=~ Prawidtowa odpowiedz

Gracz zabiera karte testu i ktadzie ja przed soba rewersem
do gory. Gracz w trakcie gry moze miec przed soba tylko
4 karty. Jesli chce zachowac karte, ktdra wiasnie zdobyt,
a posiada juz przed sobg 4 karty, to musi odrzuci¢ jedng
ze zdobytych wczesniej kart.

Jedli gracz posiada 2 takie same karty (o tym samym
rewersie), moze je wymienic na 1 czes¢ swojej uktadanki
mozgu (nalezy je odrzucic).

(&~ Nieprawidtowa odpowiedz

Jesli gracz udzieli nieprawidtowej odpowiedzi, nie zdoby-
wa karty (odrzuca ja) i nie moze udziela¢ odpowiedzi
w nastepnej rundzie.

Koniec gry
Gracz, ktory jako pierwszy ukonczy swoja
uktadanke z obrazkiem mézgu, wygrywa.

Uwaga! Gdy w rozgrywce 2-osobowej jeden z graczy udzieli ztej odpo-
wiedzi, karta z testem, ktdrego nie udato mu sie poprawnie rozwigzac,
nie jest odrzucana — staje sie nagrodq dla drugiego gracza. Kolejna
runda przebiega wedhig normalnych zasad gry.

Zakryj karte dtonig i wymien 5 rzeczy, ktdre na niej widnieja.
W przyktadzie sq to: serduszko, usta, szminka, korek, prezerwatywa.




2. Labirynt e
& | YEAH', AHH’,, 0HH" czy, MMM"? Ktdre wejscie prowadzi wprost do ust?
W Zakryj karte dtonig i powiedz, ktdre z wej$¢ oznaczonych zwrotem
YEAH’, ,AHH’, ,0HH" albo , MMM” doprowadzi Cie do samego srodka
labiryntu.

W przyktadzie jest to wyjscie oznaczone zwrotem , AHH'".

3. Ten jedyny

Zakryj karte dfonig i nazwij ksztatt albo kolor, ktdry pojawia sie wsrod

A obrazkow tylko raz.

W W przyktadzie jest to czerwona maska — wszystkie pozostate ksztafty
wystepujq na karcie czesciej niz raz. Zaden kolor przedmiotu nie wyste-

puje na karcie tylko raz — sq 2 przedmioty Zdfte, 2 niebieskie, 2 zielone,

2 zerwone i 2 rézowe.

4. Niepasujgcy element

A Zakryj karte dfonia i okres|, ktdry element nie pasuje do pozostatych.

W W przykadzie spostid 5 przedstawionych przedmiotéw 4 mogq stuzy¢
jako akcesoria erotyczne, a filizanka z herbatq raczej nie, wiec to ona

nie pasuje.

5. Para

Zakryj karte dtonia i powiedz, ktdra z pozycji sie na niej powtarza.
W przyktadzie powtarza sie pozycja: , YEAH — TCHAAY”




6. Czestotliwosé

Zakryj karte dtonig i okresl, ktdry obrazek wystepuje na karcie
najezescie.

W przyktadzie sq to cycki, ktdre wystepujq 6 razy.

7. Rozumowanie

Zakryj karte dfonig i powiedz, ktdra pozycja pasuje idealnie do po-
zydji przedstawionej na karcie.
W przyktadzie do widniejqcej na karcie pozydji pasuje pozycja,, OHH!".

8. Wyzwanie

Ta karta pozwala graczowi, ktéry zdobyt poprzednia karte, podjac
specjalne wyzwanie. Pozostali gracze wybieraja 1 sposrdd 10 kart
faktur i przekazujq ja zakryta temu graczowi. Gracz zamyka oczy
i odwraca karte. Ma teraz 10 sekund i tylko 1 szanse na rozpoznanie
faktury na karcie jedynie za pomoca zmystu dotyku.

W przyktadzie sq to prezerwatywy.

Jesligracz ud2|e|| prawidtowej odpowiedzi, zdobywa kolejng czes¢ do swojej ukfadanki przedstawiajacej mézg. Karte faktury nalezy
odtozyc do stosu pozostatych kart faktur. Jesli odpowieds jest nieprawidtowa, gra toczy sie dalej tak, jak przed wyzwaniem.

Uwagi:
@& Jesi poprzednia karta testu nie zostata zdobyta, karte wyzwania nalezy wtasowac z powrotem do stosu.
(& Jedli kolejne odkryte karty to rowniez karty wyzwari, to nalezy je wtasowac z powrotem do stosu.

& Na 10 kartach faktur znajduja sie: koronka, jezyk, kajdanki, sutek, gumowa kaczuszka, imbir, sznur, prezerwatywa, Kama-
sutra, wibrator.



