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Mate i duze potworki gtodomorki JuZ nie
mog9 si¢ doczekac, az napetniy swoJje
puste brzuszki. Nakryto do stotu,

w powietrzu unosi si¢ zapach wspaniatych
smakolykow. Potworki szykuig sie do
szalonego wyscigu dookota stotu,
by sprobowac ich wszystkich. PokieruJ
sprytnie dwoma swoimi gtodomorkami
i ZaspokoJ ich niepohamowany apetyt!

Opis Gry

Potworek Gfodomorek to gra wyscigowa, w ktérej kluczowe bedzie sprytne wyko-
rzystanie posiadanych kart. W rozgrywce moze wzig¢ udziat od 2 do 4 graczy, a trwa

’ — Najwyzsza pora zJe$¢ podwieczorek.

ona okoto 20 minut. Kazdy z graczy dostaje pod opieke 2 stodkie potworki gtodomorki,
ktdre prowadzi¢ bedzie w wyscigu. Zagrywajac karty, gracze bedg przesuwaé potworki
wzdtuz stotu, co symbolizuje powolne zaspokajanieich gtodu. Gracz, ktéryjako pierwszy
okrazy stét swoimi potworkami, zostaje zwyciezca i bedzie mdgt sie spokojnie zabraé sie
za wypicie filizanki herbaty.

Elementy Gry

W sktad gry wchodzg 54 karty, 14 Zzetondw oraz niniejsza instrukcja.
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frzygotowanie

1. Podziel karty na dwie talie: talie potworkéw oraz taliejedzenia. Kazdg z nich osobno
przetasuj.

2. Potéz talie jedzenia na stole w taki sposéb, aby wszyscy gracze mieli do niej tatwy
dostep. Zachowaj obok troche miejsca na stos kart odrzuconych.

3. Rozdaj kazdemu graczowi po 2 karty potworkéw. Gracze ktadg obie karty odkryte
przed soba.

4. Rozdaj kazdemu graczowi zetony, przedstawiajgce te potworki, ktére widnieja
na posiadanych przez nich kartach. Niewykorzystane zetony odt6z do pudetka.

5. Zczterech nierozdanych do tej pory zakrytych kart potworkéw utwérz tor wyscigowy
(czyli zastawiony st6t), tak jak pokazano na rysunku ponizej.

6. Kazdy z graczy ktadzie zetony obydwu swoich potworkéw w prawym dolnym rogu
toru wyscigowego (patrz: ilustracja ponizej).

7. Rozdaj kazdemu graczowi po 2 karty jedzenia. Gracze trzymaja te karty w rekach
i nie ujawniajg ich innym graczom.

8. Graczem rozpoczynajgcym zostaje gracz, ktdry najpdzniej zjadt dzis Sniadanie.
Mozecie tez wybrac gracza rozpoczynajacego w dowolny inny sposéb.

O Meta. Potworek. ktory stanie

na mecie, zostaje natychmiast
przeniesiony, na karte
Z Jjego wizerunkiem.

(o) Przyktad talerza

"~ Kierunek ruchu

ey Talerz startowy.
potworkow

Wszystkie potworki
zaczynajy wyscig
w tym miedscu.

Przygotowanie do rozgrywki




Tor wyscigowy | zetony Potworkow

Wszystkie potworki reprezentowane sg przez odpowiednie zetony. Kiedy masz poruszy¢
potworka, przesun jego zeton na nastepny talerz. Z kazdym kolejnym talerzem, potwo-
rek bedzie zblizat sie do mety. Zauwaz, ze cwiartki talerzy, znajdujace sie na rogach toru
wyscigowego, nalezy traktowac doktadnie tak samo, jak potéwki talerzy znajdujace sie
na bokach toru - w obydwu przypadkach traktujemy je po prostu jako jeden ,talerz”, na
ktérym moga przebywac potworki.

Potworek koniczy wyscig, kiedy dojdzie do mety, czyli prawego gérnego rogu toru wyscigo-
wego. Kiedy to nastgpi, pot6z zeton tego potworka najego karcie. Za kazdym razem, gdy do-
wolna karta w grze kaze Ci poruszy¢ potworka, musisz to uczynié, nie mozesz zrezygnowac
zporuszenia. Jezeli karta kaze poruszy¢sie o1talerzdo przodu, nalezy przesungé potworka
ojeden talerzw kierunku mety. Jezeli karta kaze poruszycsie o1talerz wstecz, potworka
nalezy przesung¢o1talerzw kierunkustartu. Potworek nie moze nigdy zostaé poruszony
wstecz dalej niz na talerz startowy. Gdy potworek dotrze do mety, jego ruch natychmiast
sie koriczy (nawet w sytuacji, gdy z jakiego$ powodu powinien ruszyc sie dalej).

Rozgrywka

Cracze wykonuja swoje tury poczawszy od gracza rozpoczynajgcego i dalej kolejno, zgod-
nie z ruchem wskazéwek zegara. Kazdy gracz w swojej turze wykonuje 3 ponizsze kroki:
1. Aktywacja umiejetnosci potworkow.

2. Dobranie karty jedzenia.

At

3. Karmienie potworka. ,J'a o
1. Aktywacja umiejetnosci potworkdow W

Kazdy potworek posiadajakas wyjatkowg umiejetnosé. Opis niektérych z nich rozpoczyna
sieod ,na poczatku swojej tury..”. Jezeli gracz, ktérego tura wtasnie sie rozpoczeta, posiada
1 lub 2 potworki z takg umiejetnoscig, powinien je wykonaé wtasnie w tym momencie.

{ .
2. Dobranie kart jedzenia (;\G
Po prostu dobierz nowg karte z talii jedzenia. Mozesz posiadac Qd
dowolnieduzo kart.Jeslijednak po dobraniu karty tagczna war- N \\ “‘{/
tosé smakowitosci (opisana doktadnie na nastepnej stronie) \
wszystkich kart na rece bedzie wieksza niz 30, wtedy musisz
w tej turze przeprowadzi¢ karmienie potworka. Jezeli masz dobra¢ v
karte, a talia jedzenia zostata wyczerpana, przetasuj stos kart /&4 5 w2 e
odrzuconych, stwérz z niego nowa talie i z niej dobierz karte. Y ;'iqf'rv'“ : fij
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3. karmienie potworka
Uwaga: Jezeli chcesz, mozesz opuscié ten krok i skoiiczy¢ swojq ture bez karmienia. Jezelijednak

suma punktow smakowitosci posiadanych przez ciebie kart przekracza 30, musisz nakarmic

potworka.

Jﬂbﬁwﬁy

Karty jedzenia i ich wartos¢ smakowitosci

. Wybierzjednego ze swoich potworkéw.
. Zagraj takg liczbe kart z reki, aby taczna wartosé smakowitosSci wyniosta1s lub wiecej.
. Przesun wybranego potworka o1 talerz do przodu. Jezeli dotrze on po tym ruchu na

mete, natychmiast przenie$ jego zeton na odpowiadajgca mu karte. Potworek, ktéry

dotart na mete, koriczy jedzeni
potworkéw ani akcji opisanych

do kroku 7.

5. Jezeli taczna wartos¢ smako-

wito$ci wynosi wiecej niz 15, to
zakryj jedng z kart i ponownie
zsumuj wartosci smakowitosci.

6. Jezeli tgczna warto$¢ smakowi-

tosci nadal wynosi wiecej niz1s,
to wez zakrytg przed momen-
tem karte na reke i zakryj ko-
lejng karte. Powtarzaj ten krok
do momentu az tgczna wartosé
smakowitosci na odkrytych kar-
tach bedzie wynosi¢1s lub mniej.

. Kiedy wartos¢ smakowitosci

wszystkich odkrytych kart be-
dzie wynosi¢ 15 lub mniej obo-
wigzkowo wykona] wdowolnej k

i
0

{ Gracz, ktoredo potuorek Jest
Przesi najszylszy, musi odrzucié
1 kart; Z reki.

e i nie moze by¢ celem zadnych specjalnych zdolnosci
na kartach jedzenia.

4.Jezelitgczna warto$é smakowitosci wynosi doktadnie1s, to pomin krokis. i 6. i przejdz

Wartosé
smakowitosci

Dobierz z talii 2 karty.
nastepnie odrzuc Z reki 1 karte.
Akcja karty

Opis karty jedzenia

olejnosci wszystkie akcje opisane na odkrytych kartach.
Odrzué wszystkie, lezgce przed tobg, karty jedzenia
nastos kartodrzuconych (jesli chcesz, mozesz wybraé
kolejnosé, w jakiej odktadasz karty na stos kart od-
rzuconych).

Po zakoriczeniu karmieniajednego ze swoich potworkéw,
mozesz na takich samych zasadach wykonacdrugie kar-
mienie (ale trzeciegojuz nie). Mozesz ponownie nakarmié
tego samego albo drugiego ze swoich potworkéw.
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UWAGA: W grze znajduja sie 2 potworki (Renatka i Kondzio), ktérych specjalne zdolnosci
zmieniaja wartos¢ smakowitosci potrzebng do ich nakarmienia. Za kazdym razem, gdy
karmisz ktéregos z tych potworkéw, opisane powyzej zasady rozpatrz, zastepujac liczbe
15, liczbg wtasciwg dla danego potworka (12 dla Renatki, a 20 dla Kondzia). Analogicznie
jesli, karmigc Renatke lub Kondzia, zagrasz karty o tacznej wartosci smakowitosci wyzszej
niz tej najmniejszej wymaganej, to musisz zakrywac karty do momentu az ich tgczna
warto$¢ wyniesie 12 lub mniej dla Renatki i 20 lub mniej dla Kondzia.

|
Przyktad:
Ania zagrywa karty jedzenia o wartosciach 5, 4,1i5. tgczna wartosc smakowitosci na zagranych
przez nig kartach wynosi zatem 15. Po poruszeniu wybranego potworka Ania musi wykonac
akcje opisane na wszystkich zagranych kartach, a nastepnie odrzucic na stos kart odrzuconych
wszystkie zagrane karty.
Bartek zagrywa karty o wartosciach 9, 4 i 3. tgczna wartosc smakowitosci na zagranych przez
niego kartach wynosi16. Po poruszeniu wybranego potworka Bartek musizakrycjedng z zagranych
kartiwykonac akcje opisane na 2 pozostatych odkrytych kartach, a nastepnie odrzucic nastos kart
odrzuconych wszystkie zagrane karty.
Paulina zagrywa karty jedzenia o wartosciach 7,5, 4 i3. tgczna wartos¢ smakowitosci na zagranych
przez nig kartach wynosi19. Po poruszeniu wybranego potworka Paulina ma dwie mozliwosci do
wyboru:

1. ZakryCjednq z kart, ktora obnizy tgczng wartosc smakowitosci do1s lub mniej, czyli zakry¢
karte o wartoscialboz,albos, albo 4 i wykonac akcje opisane na pozostatych trzech odkrytych
kartach, a nastepnie odrzucic na stos kart odrzuconych wszystkie zagrane karty.

2. Zamiast tego moze zakryc¢ karte o wartosci 3, co obnizy tgczng wartosc smakowitosci do 16
(czyli powyzej15). W zwigzku z tym Paulina bedzie musiata wzigc te zakrytq karte z powro-
tem na reke i zakryc kolejng karte. Po zakryciu drugiej karty tgczna wartosé smakowitosci
spadnie na pewno ponizej 15, wiec Paulina wykona akcje opisane na wszystkich odkrytych
kartach, a nastepnie odrzuci na stos kart odrzuconych wszystkie lezqce przed nig karty
(dwie odkryteijedng zakrytg).

NajszYbsze i najwolniejsze
Potworki

Wiele kart odnosi sie do najszybszych i/lub najwolniejszych potworkdéw.
Za najszybszego potworka uwaza sie tego, ktorego zeton znajduje sie najblizej
mety. Pamietaj, ze nie dotyczy to potworkdw, ktére juz ukonczyty wyscig.
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Najwolniejszym potworkiem jest ten, ktérego zeton znajduje sie najblizej talerza star-
towego, a najdalej od mety.

Jezeli dwa lub wiecej potworkéw mogtyby zostaé uznane za najszybsze lub najwolniej-
sze (znajdujg sie na tym samym talerzu), wowczas zaden z nich nie jest uznawany ani za
najszybszego, ani za najwolniejszego.

Niektore karty odnoszg sie do ,twojego najszybszego” albo ,twojego najwolniejszego”
potworka. W takim przypadku patrzysz wytacznie na swoje potworkii kompletnie igno-
rujesz potworki innych graczy. Tym samym ,twoim najszybszym” potworkiem jest ten,
ktdry znajduje sie blizej mety, natomiast ,twoim najwolniejszym” potworkiem jest ten,

ktory jest od mety dalej. Jezeli oba twoje potworki znajdujg sie na tym samym talerzu,
wdwczas zaden z nich nie jest ani najszybszy, ani najwolniejszy. Rbwniez w sytuacji gdy
jeden ztwoich potworkdw ukoriczyt wyscig, woéwczas ten drugi, ktoryjestjeszcze w grze,
niejestani,twoim najszybszym”, ani ,twoim najwolniejszym” potworkiem (natomiast wcigz

moze on by¢ generalnie ,najszybszy” bgdz ,najwolniejszy” w grze, jesli karta odwotuje sie
do wszystkich potworkéw a nie tylko do ,twoich”).

Rozpatrywanie akc)
oraz zdolnosci specjalnych

Jezeli nie da sie w danym momencie wyznaczy¢ najszybszego/najwolniejszego potworka,
akcje i zdolnosci, ktére do takiego potworka sie odnosza, nalezy zigno-
rowac.

Jezeli nie jestes w stanie w petni wykonacé akcji lub zdolnosci,
nie wykonujeszjej wcale.Jedynym wyjatkiemjestsytuacja,
gdy nie mozesz ruszycsie o wskazang liczbe pél, poniewaz

~ wtrakcie ruchu potworekdociera na mete. W takim przy-
padku ,nadmiarowy” ruch nalezy po prostuzignorowac.

/WYclgstwo W dgrze

Gracz, ktoryjako pierwszy doprowadzi do mety obydwa
swoje potworki, zostaje zwyciezca!

T Rw¥OF




Zapamieta

* Reguty na kartach jedzenia i kartach potworkéw moga zmienia¢ zasady opisane
w tej instrukeji (nigdy jednak nie majg zastosowania wobec potworkdw, ktore
ukonczyty wyscig).

* Wykonanie akgcji opisanych na kartach jedzeniajest zasadniczo obowigzkowe. Jezeli
jednak opis akcji wskazuje, ze mozesz cos zrobi¢, wéwczas nie masz obowigzku
wykonania takiej akgji.

* Jezeli nie jeste$ w stanie wykona¢ akcji w catosci, nie wykonujesz jej w ogéle.

* Jezeli oba twoje potworki znajduja sie na tym samym talerzu albo w wyscigu bierze
udziat juz tylko jeden z twoich potworkéw, nie mozesz korzystac z akgji i zdolnos-
ci, ktére odnoszg sie do ,twojego najszybszego” albo ,twojego najwolniejszego”
potworka.

* Wykorzystane karty odktadaj na stos kart odrzuconych.

* Jezeli nakarmites potworka, musisz go poruszyc.
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