





SCOPO DEL GIOCO

Per vincere questo gioco, & necessario
raggiungere 3 volte 'Orgasmo.

PREPARAZIONE

Nella scatola, troverete carte di 3 tipi:

MAZZO PRINCIPALE MAZZO DEI PROBLEMINI
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Separate i 3 mazzi in 3 pile diverse.



COME S| GIOCA

Un giocatore, casualmente, verrd nominato
mazziere per la partita in corso.

Avremmo potuto chiamarlo “cazziere”, ma ci
piace essere originali.

Il mazziere distribuisce 5 carte per giocatore (se
stesso compreso) e ripone poi il mazzo di gioco
al centro del tavolo, in modo che sia alla portata
di tutti.

Scegliete se giocare in senso orario, antiorario,
orale, oranio... insomma, decidete in che senso
andra il gioco.

Ciascun giocatore, al proprio turno, dovra
eseguire sempre 2 azioni:

Pescare 1carta
Giocare o scartare 1 carta

Appena giocata o scartata
la carta, il turno passa
al giocatore successivo.
Si deve sempre finire
il proprio turno con 5 carte
in mano.




Finché non si & calata almeno 1
Carta Apertura, sara possibile
solamente pescare e scartare.

Calare un’Apertura equivale a
giocare 1 Carta e determina la
fine del proprio turno.

Durante una partita & possibile avere a terra
contemporaneamente fino a 4 Aperture, purché
siano diverse tra loro.

Solo dopo aver aperto, il giocatore, nei suoi
turni successivi, potra giocare le Carte Blocco,
le Carte Sblocco, le Carte Speciali e calare le
Carte cm. Calare centimetri significa posizionare
durante il proprio turno, dopo aver pescato, una
Carta cm sulla relativa Apertura, iniziando cosi
una pila di cm. Quando la somma della stessa
sard uguale o maggiore di 40 em, il giocatore
raggiunge 'Orgasmo.



Non vogliamo fare del mero Orgasmsplaining
per la vita vera, li dovrete cavarvela da soli.
Questo & Hole In e qui si raggiunge un Orgasmo
ogni volta che si accumulano 40 cm, su una delle
Aperture a terra.

Come si accumulano centimetri su un’Apertura?
Qui sotto ve lo spieghiamo, dopotutto vale la
solita regola: limportante & saperli

usare.

TIPI DI CARTE CIAO, 10 SONO

UNA CARTA CM

« CARTE CM: Ogni Cartacm
ha un valore; questo si trova
sempre in alto a sinistra sulla
carta.

Il colore di sfondo e licona
in basso a destra indicano
su quale Apertura pud
essere giocata la carta.



« CARTE APERTURA: Le Carte Apertura sono le
prime carte di ogni pila di Centimetri; per giocare
una Carta cm di un determinato colore, infatti,

bisognerd prima calare UApertura relativa a
quel colore.
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Su ciascuna Apertura possono
essere giocate solo Carte cm
dello stesso colore.



« CARTE BLOCCO: Queste carte servono per
bloccare un giocatore dal calare cm su una
determinata Apertura. Ogni Apertura ha il suo
Blocco, riconoscibile dal colore, da giocare sopra
una carta Apertura calata da un altro giocatore,
frenando cosi la sua corsa allOrgasmo.

Una volta giocato su un avversario, questo
dovra aspettare di giocare una Carta Sblocco
prima di poter posizionare di nuovo Centimetri
su questa Apertura.

Giocare una Carta Blocco su un’Apertura non fa
perdere i cm accumulati fino a quel momento su
di essa.



* CARTE SBLOCCO: Ogni Carta Blocco ha un suo
Sblocco che pud essere giocato per annullarne
leffetto. Lo Sblocco dovrd avere lo stesso
colore della Carta Blocco (e quindi della Carta
Apertura bloccata). Una volta tolto il Blocco
dalla propria Apertura, entrambe le carte
andranno messe tra gli scarti, e sard possibile
ricominciare ad accumulare Centimetri su
quellApertura, dal turno successivo.
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« CARTE 30 CM: Queste carte
superdotate funzionano come dei Jolly,
giocabili su qualsiasi Apertura. Il team
dei superdotati & composto dal mitico
Superdick, dall'insolito Dildo Alieno,
dal freddolosoVibratore e dal Cetriolo
Vegano, per gli amici che amano il bio.




» CARTE SPECIALLI: Le Carte Speciali si trovano
nel mazzo principale, ma non raffigurano i nostri
cari amici fallici.

Le Carte Speciali si chiamano cosi perché hanno
tutte un effetto unico, descritto sulla carta
stessa, che potrete giocare per avvantaggiare
voi stessi o svantaggiare i vostri avversari:

« CAZZA LADRA: Chi la gioca pud rubare 1 Carta
cm calata da un altro giocatore. La Carta cm,
quindi, viene tolta dalla pila dellavversario, e
posta sulla pila di chi ha giocato la Cazza Ladra.
Una volta giocata, la Cazza Ladra volerda nella pila
degli scarti.

« GUARDONE: Il giocatore che la usa
, sceglie un avversario al quale
\ / guardare le carte. Pud, ma non &
obbligatorio, scambiare una delle
carte che ha in mano con quelle
dellavversario scelto.

* ORGIA: Chi gioca la Carta Orgia la deve
mettere tra gli scarti urlando: “Orgial” e
mettendoci la mano sopra. Tutti gli altri
giocatori dovranno fare istantaneamente
la stessa cosa. L'ultimo a mettere la mano
“nel mucchio” dovra dare a chi ha giocato



la Carta Orgia, la Carta cm pil alta che ha in mano.
In cambio, chi ha dato via all’'Orgia, gli dard una delle
carte della propria mano a sua scelta. Se la vittima
non ha ecm in mano, dovra saltare un turno.

« HOUSTON: Come tutti saprete, a
meno che non siete soliti fare dei
campionati di sesso coreografico
sincronizzato, quando si gioca insieme
possono  sorgere dei  problemini.
Una Carta Houston viene giocata, e
poi messa tra gli scarti, ai danni di un
avversario che dovrd pescare una carta
dal mazzo dei Problemini. Ognuna di
queste carte ha in serbo una penitenza che
la vittima dovra scontare. L’effetto delle
Carte Problemino é specificato sulle carte
stesse!

* SCULACCIATA: Si posiziona su un’Apertura e aumenta
di 5 em il valore della pila a terra. Piaciuto, eh? :)

* PLUG: Si posiziona su un’Apertura e aumenta di
10 cm il valore della pila a terra. Hai letteralmente
dilatato le tue possibilita di vincere.

» VIAGRA: Giocata su un’Apertura, permette di
raddoppiare tutti i cm impilati su quell’ Apertura.



NON FARE IL TIMIDO

Come si ottiene un punto Orgasmo? Sembrava
semplice, ma, come tutte le cose belle, bisogna
sudarsele.

Otterrete VERAMENTE 1 punto Orgasmo solo
dopo averne simulato uno: non importa come,
potrete fare suoni, espressioni, movimenti o il
verso che fanno le tartarughe, tanto sappiamo
che lo conoscete tutti.

Alle giocatrici in ascolto: sappiamo che siete
allenate, ma abbiate pietd dei vostri avversari.
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AAA CERCASI SCAMBISTI

In ogni fase del gioco & possibile scambiare
le proprie carte con gli altri giocatori (anche
quando non ¢ il proprio turno, e anche se non si
ha un’Apertura calata). Si pud fare in segreto o
pubblicamente. Si possono scambiare una o pil
carte. L'importante & rimanere, a fine scambio,
con 5 carte in mano.

N.B.: Promettere favori sessuali per ottenere

carte vantaggiose & accettato, ma non
incoraggiato.




VINCERE IL GIOCO

Il gioco si conclude quando un giocatore
raggiunge tre Orgasmi. Che giornatona, eh?!

Se il mazzo principale finisce prima che un
giocatore abbia raggiunto tre Orgasmi, si
rimescola il mazzo e si continua il gioco.

Siate pronti a godervi la vittoria... letteralmente.




TUTTE QUESTE
REGOLE TI HANNO FATTO
VENIRE MAL DI TESTA?

GUARDA QUESTO VIDEO!




Non fare I'asociale, condividi la tua serata con
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