


Chcesz zrobié niewinnego psikusa koledze i naktoni¢ go do
zjedzenia kawatka cytryny? A moze chcesz sprawdzié, jaka
bedzie miat ming, jedzac znienawidzonego brokuta lub zelki
o smaku ryby?

Niewinny dowcip czy ztosliwy, obrzydliwy zart z jedzeniem w roli
gtownej — w tej grze wszystko jest mozliwe i wszystko zalezy

od Ciebie!! Jesli chcesz wygraé, musisz zgadna¢, co skrywa w sobie
Twaj garnuszek. Wrzuc jego zawartosc do buzi i... Jak wrazenia?
Stodkie? Stone? Obrzydliwe? Jesli zgadniesz, co byto ukryte

w Twoim garnku — zdobywasz punkt!

Zawartosé pudetka:
plansza, 12 zetonow, 20 garnuszkoéw z pokrywkami, instrukcja.

Przygotowanie do rozgrywki

Planszg roztozcie na stole. Kazdy z Was niech wybierze sobie
zestaw swoich garnuszkow. Zetony potdzcie obok planszy.

6 ’@)
e "’Q
0 .-
Pamigtajcie: (T

e jesli grajg 2 osoby, kazdy z Was bierze po 6 garnuszkow
(czerwone lub zielone),

o jesli graczy jest 3: bierzecie po 4 garnuszki (czerwone, zielone,
niebieskie lub zotte),



o jesligraczy jest 4: kazdy bierze po 3 garnuszki (czerwone,
zielone, niebieskie lub zotte).

Kiedy kazdy z Was wybierze juz sobie zestaw garnuszkow

w danym kolorze, wymieniacie sie zestawami pomiedzy sobg

i w ukryciu wypetniacie kazdy garnuszek matymi ,kesami” jedzenia.
Kiedy napetnicie juz wszystkie garnki, zwrdccie je zamknigte
graczom, ktérzy wybrali dany kolor.

UWAGA! Wazne jest to, by Twoj przeciwnik nie widziat, jakie
jedzenie wktadasz do jego garnkow. Najlepiej wiec zamknij sie

w kuchni i upewnij sig, ze nikt Cie nie podglada! Tylko od Ciebie
zalezy, co wtozysz do srodka. Najlepiej, jesli to bedg smaki mato
znane Twojemu przeciwnikowi albo takie, za ktérymi nie przepada
i ich sprobowanie bedzie dla niego wyzwaniem!

Jesli Twdéj brat nie lubi warzyw — wrzué do garnuszka kawatek
marchewki czy kalafiora. Mama jest przeciwnikiem stodyczy?
W jej garnuszkach moze znalez¢ sie kawatek herbatnika, czekolady —
albo co gorsza: zelki! Siostra nie toleruje wyrazistych smakow?
Kawatek cytryny lub ostrej papryczki czy korniszona bedzie
‘ prawdziwym wyzwaniem...
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OBSZAR STARTOWY POLE GRY
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Uktadanie garnuszkow na planszy rozpoczyna najmtodszy

z graczy. Ustawia jeden garnuszek na dowolnie wybranym polu
w obrebie zaznaczonego obszaru startowego (patrz rysunek 2).
Nastepnie kazdy z Was robi to samo (w kolejnosci zgodnej

z ruchem wskazowek zegara). Kiedy wszystkie garnuszki znajda
sie na planszy — mozna rozpoczynac gre.

Cel gry

Celem gry jest wyprowadzenie wszystkich swoich garnuszkow
poza pole gry (ha zewnatrz).

Ten, kto wyprowadzi wszystkie swoje garnki — zostaje zwyciezca.

Jak poruszajg sie garnki?

Jedynym dozwolonym ruchem jest przeskakiwanie nad innymi
zajetymi polami — tzn. na takich polach musi sta¢ garnek lub leze¢
zeton. Skok musi by¢ wykonany w linii prostej i zakonczyc sie na
pierwszym wolnym polu.

UWAGA! Srodkowe pole jest polem neutralnym, nie mozna nad
nim skakac¢ ani na nim stanac.




Co robi kazdy gracz w swojej turze?

Przestawia swoj 1 garnek na wybrane pole (zgodnie z zasadami
poruszania sie garnkow).

UWAGA! Jezeli gracz nie ma mozliwosci wykonania ruchu

W swojej turze, wowczas przestawia wybrany zeton lezacy na
planszy na dowolne niezajete pole.

Jesli udato mu sie wyprowadzi¢ garnek poza pole gry:
1. Zamyka oczy.

2. Samodzielnie lub z pomocg innego gracza otwiera
garnuszek i pokazuje jego zawartos¢ pozostatym graczom.

3. Przechylajac garnuszek, wrzuca jego zawartos¢ do buzi.
UWAGA! Nie wolno przy tym wachaé zawartosci
garnuszka ani dotykaé jej palcami!

4. Gtosno mowi, co byto zawartoscig garnuszka.

5. Jesli odpowiedz jest poprawna (zaakceptowana przez
pozostatych graczy) — gracz zdobywa punkt i zatrzymuje
garnuszek. Nastepnie ktadzie zeton lezacy obok planszy na
dowolnym niezajetym polu w obrebie pola gry.

6. Jesli odpowiedz jest niepoprawna — gracz zamyka
garnuszek i stawia go na miejscu, z ktérego rozpoczynat
ruch. Garnuszek pozostaje pusty do konca gry. Przy
kolejnym wyprowadzeniu tego garnuszka poza pole gry
gracz zdobywa punkt automatycznie. Nie uzupetniamy
garnuszka jedzeniem na nowo.

7. Gra konczy sie, gdy jednemu z graczy uda sie wyprowadzic¢
wszystkie swoje garnuszki poza pole gry.

~ Smacznego
I udanej Zabawy!
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Przygotowanie do rozgrywki

Rozgrywke przygotowujemy podobnie jak w pierwszym wariancie,
przy czym garnuszki pozostajg puste (nie uzupetniamy ich
jedzeniem) albo uzupetnia je jedzeniem osoba trzecia — niebiorgca
udziatu w rozgrywce. W tym wariancie gry zasady wyprowadzania
garnkow poza pole gry sg takie same jak w wariancie numer 1.

UWAGA! Na poczatku rozgrywki gracze nie przypisujg sobie
zadnego koloru garnuszkéw — tego wyboru dokonajg dopiero
w trakcie rozgrywki!

Uktadanie garnuszkéw na planszy rozpoczyna najmtodszy

z graczy. Ustawia jeden garnuszek w dowolnym kolorze na
dowolnie wybranym polu w obrebie zaznaczonego obszaru
startowego (patrz rysunek 2). Nastepnie kazdy z Was robi to

samo (w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara). Kiedy
wszystkie garnuszki znajdg sie na planszy — mozna rozpoczynac gre.

Cel gry

Celem gry jest wyprowadzenie w trakcie rozgrywki wszystkich
garnuszkow wybranego koloru poza pole gry.



Jak poruszajg sie garnki?

Zasady poruszania sie garnuszkow po planszy sg doktadnie takie
same jak w wariancie podstawowym rozgrywki.

Co robi kazdy gracz w swojej turze?

Przestawia 1 garnek w dowolnym kolorze na wybrane pole
(zgodnie z zasadami poruszania sie garnkow).

W dowolnej turze (z pominieciem tury rozpoczynajacej
rozgrywke) gracz zamiast wykonania swojego ruchu moze
zadeklarowad, jakim kolorem garnuszkow bedzie chciat graé
od danej chwili. Wybdr koloru przez gracza kosztuje go ruch.
Oznacza to, ze poza wyborem koloru w tej turze nie wykonuje
on juz zadnego ruchu. Zaden z pozostatych graczy nie bedzie
mogt od tego momentu poruszac garnuszkami w kolorze
wybranym przez tego gracza ani nie bedzie mogt wybraé

tego koloru jako swojego. Jesli na planszy pozostat juz tylko
niewybrany kolor, automatycznie przypada on graczowi, ktory
jeszcze nie dokonat wyboru. Nie kosztuje go to jednak ruchu,
W zwigzKku z czym w swojej turze moze on normalnie poruszyc¢
swoim garnkiem.

UWAGA! Gracz przy wyborze koloru kieruje sig jak
najkorzystniejszym uktadem danego koloru garnuszkéw na
planszy w danym momencie.

Po wyborze koloru — gracz porusza juz tylko swoimi
garnuszkami!

Jesli danemu graczowi uda sie wyprowadzi¢ garnek poza
pole gry — zdobywa punkt. Nastepnie ktadzie zeton lezacy
obok planszy na dowolnym niezajetym polu w obrebie pola

ary.

Ten, kto jako pierwszy wyprowadzi wszystkie swoje
garnuszki poza pole gry, zostaje zwycigzcy!



Colrefl

Garnuszki wykonane z tworzywa PP. Przeznaczone do kontaktu

z zywnoscia. Zalecane umycie garnuszkéw po kazdorazowym kontakcie

z zywnoscia. Myc cieptg wodg z uzyciem detergentu przeznaczonego

do zmywania naczyn kuchennych. Nieodpowiednie do zmywania w zmywarce.
Garnuszki nie sa przeznaczone do uzycia w kuchence mikrofalowej. Nie nalezy
podgrzewac w nich zywnosci. Zalecane jest wykorzystywanie do gry zywnosci
o temperaturze nie wyzszej niz pokojowa. ‘




