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Instrukcja

Co pamiętam 

po ostatniej

imprezie?

Karty Dżentelmenów
Gra dla 3 - 15 osób

1.  Rozłóż na środku zakryte i potasowane talie Białych oraz Czarnych Kart.
     Każdy z graczy bierze zestaw 10 Białych Kart 
2. Najwyższy wzrostem gracz staje się Dżentelmenem lub Milejdi 
     i odkrywa jedną Czarną Kartę i odczytuje na głos pytanie. 
3. Pozostali gracze spośród 10 Białych Kart wybierają najzabawniejszą 
     odpowiedź i podają zakrytą do Dżentelmena. 
     Uwaga. Gdy pytanie wymaga więcej niż jednej odpowiedzi, każdy gracz 
     szykuje swój własny pakiet zakrytych Białych Kart, układając je w stos.
     Najniżej położona karta w stosie czytana jest jako pierwsza, a ta najwyżej 
     jako ostatnia.
4. Dżentelmen czyta na głos pytanie i zebrane odpowiedzi ze wszystkich
     zebranych Białych Kart. Dla lepszego efektu należy na przemian czytać 
     pytanie i odpowiedzi.
5. Dżentelmen wybiera, według swojego uznania, najlepszą odpowiedź 
    i daje jej właścicielowi Czarną Kartę. Raz użyte Białe Karty nie mogą być
    ponownie wykorzystywane przez graczy. Dżentelmen odkłada je na stos 
    kart odrzuconych.
6. Po zebraniu odrzuconych odpowiedzi, każdy gracz uzupełnia 
     swój zestaw 10 Białych Kart, dobierając je z talii zakrytych Białych Kart.
7. Nowym Dżentelmenem zostaje kolejny gracz, wybrany zgodnie 
     z ruchem wskazówek zegara i odczytuje na głos nową Czarną Kartę.
8. Zakończenie rozgrywki jest możliwe w dowolnym momencie.
     Wygrywa gracz z największą liczba Czarnych Kart.

Dżentelmeńskie Opowieści
Gra dla 2 - 15 osób

1.  Potasowana i zakryta talia Białych Kart zostaje rozłożona 
     na środku stołu. Każdy z graczy bierze zestaw 5 Białych Kart.
2. Najwyższy wzrostem gracz staje się Dżentelmenem lub Milejdi
     i uroczyście rozpoczyna grę.
3. Dżentelmen wybiera dowolną kartę spośród swoich 5 Białych Kart 
     i mówi na głos pierwsze zdanie opowieści używając hasła 
     z wybranej karty (hasło z karty można odmieniać przez przypadki).
     Uwaga. Raz użyte Białe Karty nie mogą być ponownie wykorzystane 
      przez graczy! W grze nie dobiera się kart!
4. Nowym Dżentelmenem staje się kolejny gracz, wybrany zgodnie 
     z ruchem wskazówek zegara i kontynuuje historię poprzednika   
     wplatając w nią wybrane przez siebie hasło, spośród swoich 
     Białych Kart. 
5. Gdy gracz nie jest w stanie kontynuować historii to otrzymuje 
     Punkt Karny i rozpoczyna nową opowieść. 
     Pozostali gracze kontynuują nową historię.
6. Zakończenie rozgrywki następuje, gdy każdy z graczy zużyje 
     wszystkie swoje Białe Karty.
7. Przegrywa gracz, który uzyskał największą liczbę Punktów Karnych.

podstawowego wariantu gry drugiego wariantu gry
























