NUMERYCZNA JENGA
Zadania do chichotanis

Zasady:

- Zadanie nalezy zrealizowac przed wyciggnieciem klocka, chyba, ze polecenie méwi inaczej.

- Kazdorazowo tyzeczka, tyzka badz plasterek dotyczg cytryny.

- Niewykonanie zadania lub wpadka karane sg plasterkiem cytryny.
- Zadania nalezy realizowad z przymruzeniem oka. Obrazanie sie surowo wzbronione!

Nr Zadanie Nr Zadanie
1 Zamien sie na miejsca z osobg, ktdra najbardziej 28 Nie czytaj tego na glos: pierwsza osoba, ktéra dotknie
przypomina Twojg mame. reka nosa zjada plasterek.
2 Wszyscy grajg lewa reka. 29 Zanalizuj ubiér wybranej osoby pod katem ekspresji
3 Do korica wieczoru kazdy, kto chce i$¢ do toalety artystyczne;.
musi prosi¢ o zgode gospodarza. 30 Daj catusa osobie po lewe;.
a Do konca rozgrywki zwracaj sie do wszystkich 31 Opowiedz wstydliwag historyjke i popros kogos o jej
Pan/Pani. zanalizowanie.
5 Do konca rozgrywki mow z francuskim akcentem. 32 Wskaz osobe, ktora wypije tyzke soku z cytryny.
6 Kazdy, kto zna jaki$ jezyk obcy zjada plasterek. 33 Opowiedz historyjke, ktéra konczy sie blizng na Twoim
7 Kolejka idzie w przeciwng strone. ciele.
8 Wymyél swoja zasade. 34 Osoba po Twojej lewej wymysla Ci zadanie.
9 Najwyzsza osoba wyciaga klocek kucajac. 35 Przez kolejne 5 minut mrucz jak kot.
10 Zatancz Krakowiaka. Opisz kazdego gracza cechg charakteru, ktérg kazdy z tych
11 Wszystkie znaki zodiaku z rogami pija tyzeczke. 36 graczy bedzie musiat podkreslac swoim zachowaniem
o _ przez reszte rozgrywki.
12 Wy‘m.l.en 3 zespoty z I.at 8?(Ia|bok21eqz pIasterIek. H 37 Podaj 10 powoddw, dla ktérych géry sg lepsze od jezior.
13 Najnizsza osoba wycigga klocek stojac na palcach. 38 Wyciagni klocek trzymajac sasiada za ucho.
14 Wyciggasz dwa klocki. , Lo -
- _ _ ) o 39 Do konca rozgrywki nie zgadzaj sie z wybranym graczem
15 Dofkoncfa rozgry)/vk:jn"_lozesz porozmgm|ewac sie zaprzeczajac wszystkiemu, co mowi.
Wy qczkmle 'za F:(OTr?k nictwem pytan. brac 40 Wskaz osobe, ktora wypije dwie tyzki soku z cytryny.
16 Pr?ez olelng kotelkg wszy'scy "?”52"” przybrac Zagraj z kims$ w papier/kamier/nozyce, jesli przegrasz jesz
dziwng poze podczas wyciggania klocka. 41 plasterek
Do korica rozgrywki nikt nie moze uzywacé imion R .
17 innych graczy. Pierwsza pomytka = plasterek. 42 Wylc(la?n” klocek nké Wy|c.)rostowanyr,n frokcu:. _
18 Wymy<l dwuwersowy rym. 43 Do korica rozgrywki mozgsz zwracac sie wyfacznie do
o sie 2 Kimg ) i lub zied martych rzeczy (nie ludzi).
19 i?:;g:eile 2 Kims na skarpetki lub zjedz 44 Powiedz obelge osobie po prawej (oczywiscie w zartach).
Kolejny gracz ma 7 sekund na wyciagniecie klocka 45 Wyjmij klocek i odt62 go na miejsce.
20 i potozenie na stosie. 46 Wymier 3 piosenkarki pop albo zjedz plasterek.
21 Wypij tyzke soku z cytryny. 47 Udawaj obcy akcent przez reszte rozgrywki.
22 Do korica rozgrywki ogadaj wszystko co jesz z 48 Wyciagnij klocek stojac na jednej nodze.
kazdej ze stron. 49 Wyciagnij klocek przymykajac jedno oko.
23 Zawyj jak wilk po wyjeciu klocka. 50 Daj catusa osobie po prawe;.
24 Wszyscy w czerwonym pijg tyzeczke soku. 51 Ustal stowo-klucz. Jedli zostanie uzyte w rozmowie (w
25 Do korica rozgrywki musisz wycigga¢ klocki z petnym zdaniu), musisz zniszczy¢ wieze.
poziomu maksymalnie 4 rzedy od dotu. 52 Gdy kto$ nastepny zje plasterek - Ty pijesz tyzeczke.
26 Opowiedz historyjke o jednym z graczy. 53 Zréb osobie po prawej masaz tydek.
27 Reszte rozgrywki grasz bez butéw/skarpetek. 54 Zamien sie miejscami z najstarszym graczem.
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NUMERYCZNA JENGA
Zadania do chichotanis

- Zadanie nalezy zrealizowac przed wyciggnieciem klocka, chyba, ze polecenie moéwi inaczej.

Zasady:

- Kazdorazowo tyzeczka, tyzka badz plasterek dotyczg cytryny.

- Niewykonanie zadania lub wpadka karane sg plasterkiem cytryny.
- Zadania nalezy realizowad z przymruzeniem oka. Obrazanie sie surowo wzbronione!

Nr Zadanie

Nr

Zadanie

Jesli chcesz odejs¢ od stotu, musisz sie zgtosic i

1 zapytac o pozwolenie.
2 0ddaj kolejke wybranej osobie. Nie wyciggasz klocka.
3 Jesli nigdy nie byte$ w operze, zjedz plasterek.

Wskaz tyle oséb do zjedzenia plasterka, ile nazw
seréw potrafisz wymieni¢ w 10 sekund.

Wskaz osobe, ktdra do korica rozgrywki gra
niedominujaca reka.
6 Wszyscy grajacy zjedza plasterek cytryny.

Do konca rozgrywki, jesli bedziesz musiat wsta¢ od
stotu, réb to szybko i biegnij do celu.

8 Zamknij oczy zanim potozysz klocek.

9 P(,)daj 10 powoddw, dla ktérych morze jest lepsze od
gor.

10 Wymien 3 sztuki Szekspira lub wypij tyzeczke soku.

11 W tej kolejce nie mozna uzy¢ palca wskazujacego.

Do trzech razy sztuka - za kazdy nowy rzad 3 klockéw
dla Ciebie plasterek.

Przez kolejna kolejke wszyscy muszg nucié intro z
Reksia podczas wyciggania klocka.

14 Odegraj imitacje kogos przy stole.

Jezeli klocek okaze sie zbyt trudny, przekaz kolejke
innej osobie (préba dotyczy tego samego klocka).

16 Zamien sie miejscami z osobg o najdtuzszych wtosach.

WSszyscy, ktdrzy majg bizuterie (oprdécz zegarkow)
jedza plasterek cytryny.

18 Przez reszte rozgrywki mow o sobie w trzeciej osobie.

Przez reszte rozgrywki musisz utrzymac fizyczny
kontakt z osobg po prawe;.

20 Powiedz komplement osobie po lewej.

21 Dopinguj wszystkich graczy przez catg kolejke.
Jesli Twoje nazwisko koniczy sie na spotgtoske, zjedz
plasterek.

23 Zamien sie na miejsca z osobg przeciwnej ptci.

24 Bzycz jak pszczota wyciggajac klocek.
Wybierz kogos, kto bedzie wypijat cytryne razem z
Toba (i wzajemnie)

26 Jesli nosisz okulary, jesz dwa plasterki.

Wskaz osobe, ktora bedzie wydawata dowolny dZzwiek
zwierzecia podczas kazdej kolejki.
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Do konca rozgrywki jesli kto$ bedzie co$ jadt, musisz
tego najpierw sprébowad.

Nadaj wiezy imie i skomplementuj jej wyglad w
przynajmniej 3 zdaniach.

Gtosowanie, kto odpada z gry. W przypadku remisu -
papier/kamien/nozyce.

Nastepny gracz zagrywa siedzac Ci na kolanach.
Zréb imitacje Michaela Jacksona.

Przed wyciggnieciem klocka zréb 5 przysiadéw.
Wyciagnij klocek wstrzymujac oddech.

Wypij dwie tyzki soku z cytryny.

Wskaz klocek i popros o ocene pozostatych. Jesli
wiekszos¢ sie z Toba nie zgodzi - jesz plasterek.
WSszyscy Panowie zamieniajg sie miejscami ze soba.
Najmtodszy gracz je plasterek.

Po Twojej kolejce, osoby po Twojej lewej i prawej
muszg zagra¢ ponownie.

Do konca rozgrywki nie mozesz wyciggac klockow ze
srodkowego miejsca w rzedzie.

Wymysl dla wszystkich graczy nowe imiona i uzywaj ich
do konca rozgrywki.

Podczas wyciggania klocka patrz komus w oczy.
Opowiedz dowcip.

Wyciagnij klocek $piewajgc jakas piosenke na gtos.
Do konca rozgrywki nie mozesz sie odzywac dopoki ktos
nie odezwie sie do Ciebie.

Zamien sie miejscami z drugg w kolejnosci
najpiekniejszg osobg przy stole.

Postepuj wedtug instrukcji na poprzednim klocku.
Przeliteruj od tytu nazwisko swojego sgsiada po lewej
Zjedz plasterek cytryny za kazdg sylabe Twojego
petnego imienia.

Pokaz swdj najlepszy ruch taneczny.

Wskaz jedng osobe, ktéra zamieni sie na jeden element
ubioru z inng osoba.

Wskaz, kto wedtug Ciebie zburzy wieze. Jesli sie
pomylisz, jesz plasterek.

Nikt sie nie odzywa przez 3 minuty lub zjada plasterek.

Popros kogos o udawanie przez 5 sekund jakiegos
zwierzecia (Twoj wybor).
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