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Zasady gry

5-99 2—4 G 15 min

Zawartos¢:

- 4 potworki

- 4 pesety

- 96 sznurkéw symbolizujgcych przedmioty
- 32 karty (16 dla kazdego poziomu)

- kostka

JesteScie matymi, chciwymi potworkami, ktérych gtéownym zadaniem jest pozeranie
wszystkiego co zagraca pokéj! Musicie by¢ szybcy i spostrzegawczy, aby jako pierwsi
przechwyci¢ wtasciwe przedmioty.

Cel gry:
Wygrac jak najwiecej kart.

Przygotowanie rozgrywki:

Umiesccie sznurki na Srodku stotu, tak aby kazdy byt w stanie po nie siegngé¢. Obok
potoézcie kostke i karty utozone w stos, obrazkami do dotu.

Kazdy gracz wybiera swojego potworka. Ktadzie go wraz z pesetg przed sobg.

Przebieg gry:

Wszyscy gracze biorg swoje pesety do reki. Jeden z graczy odstania karte z wierzchu
stosu. W tym samym czasie za pomocg pesety, gracze muszg schwytaé wszystkie
przedmioty przedstawione na karcie i wtozy¢ je do ust swojego potwora. Gdy tylko ktérys
z graczy uzna, ze zakonczyt zadanie, krzyczy ,Glutton”. W tym momencie zatrzymujemy

gre.
Gracze sprawdzaja, czy zwyciezca nie popetnit zadnego btedu. Podniescie potwora.

- Jedli zwyciezca nie pomylit sie, wygrywa karte i ktadzie jg przed soba.
- Jesli zaszta jakas pomytka, gra zostaje wznowiona, az inny zawodnik nie krzyknie
,Glutton”. Gracz, ktéry popetnit btad nie bierze udziatu w tej rozgrywce.

Uwagal: JeSli wszyscy gracze popetnig btad, karta wraca na koniec stosu. Uwaga 2:
W przypadku remisu nikt nie wygrywa karty, odtézcie jg na osobny stos.

Zjadanie przedmiotéw:

- Przedmiot podnosimy i wktadamy do ust potwora za pomocg pesety.

- Aby przedmiot zostat uznany za ,potkniety”, musiw catosci znajdowac sie w ustach
potwora: nic nie moze wystawac.

- Nie wolno pomagac sobie palcami.

- Mozna podnosic¢ kilka przedmiotoéw jednoczesnie.

- Mozesz podnosi¢ przedmioty i ktas¢ je przed sobg, zanim nakarmisz nimi potwora. Ale
uwazaj! Dopoki nie zostang potkniete przez twojego potwora, inni gracze mogag je
ukrasé!



Dopasowywanie przedmiotéw/ sznurkéw
W grze znajduje sie 8 rodzajow sznurkow (2
rozmiary i 4 kolory), ktore reprezentujg przedmioty
oznaczone na kartach.

Niebieskie sznurki Czerwone sznurki
symbolizujg zabawki: symbolizuja szkolne rzeczy:

Z6tte sznurki symbolizuja Zielone sznurki symbolizujg
ubrania: stodycze:
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Krotkie sznurki symbolizujg mate przedmioty:

@00 C000

Przyktad:

Aby zjes¢ ten przedmiot:
vl b Aby zjes¢ ten przedmiot:

musisz podnies¢ dtugi musisz podnie$¢ krotki
niebieski sznurek. zielony sznurek.




Kiedy zostanie wytoniony zwyciezca rundy lub wszyscy popetnig btad, sznurki rozplgtane
wracajg na $rodek stotu. Gracze sg gotowi na nowg runde, nastepna osoba odstania kolejng
karte.

Btedy, ktérych nalezy unikaé:

- Zjadanie sznurkéw niewtasciwego koloru

- Zjadanie sznurkéw niewtasciwego rozmiaru

- Zjadanie za duzej lub niewystarczajgcej ilosci sznurkow

Koniec gry:

Kiedy wszystkie karty zostang przyznane graczom, policzcie kto ile zebrat.
Wygrywa ten, ktéry zgromadzi ich najwiecej.

W przypadku remisu, zainteresowani gracze rozgrywaja nowa runde, aby
wytoni¢ zwyciezce.

Rézne poziomy:

Na kartach poziomu 1 przedstawione sg 4 przedmioty

Na kartach poziomu 2 przedstawionych jest 5 przedmiotéw

Mozliwe sg inne warianty gry:

Wariant1: W uzyciu sg tylko karty poziomu 1. Brany pod uwage jest tylko kolor
przedmiotu.

Wariant 2: Karty poziomu 1i 2 sg wymieszane w jednym stosie. Brane pod uwage sg
zarowno kolory przedmiotéw jak i rozmiar.

Wariant 3: Karty poziomu 1i 2 sg utozone w dwoch osobnych stosach. W kazdej rundzie
odstoncie po jednej karcie z dwoch stoséw jednoczesnie. Daje to o wiele wiecej
przedmiotéw do wyboru. Grajcie z kolorami i rozmiarami przedmiotéw. Zwyciezca zabiera
obie karty.

Wariant 4: Gra wyglada tak samo jak w wariancie 3, ale przed rozpoczeciem kazdej rundy
rzuccie kostka. Jesli wypadnie:

1: zjadacie tylko przedmioty z karty poziomu 1

2: zjadacie tylko przedmioty z karty poziomu 2

+: zjadacie tylko duze przedmioty

-: zjadacie tylko mate przedmioty

Reka: Mozecie pomagac sobie palcami.

Peseta: Podnosicie przedmioty za pomocg pesety, ale trzymacie ja w lewej rece (lub
prawej, jeslijestesScie leworeczni).

Zwyciezca zabiera obie karty.

Autor gry: Yannis Lidy



	ExtractPage1.pdf
	Segment 002 of DJ08411-RDJ new.pdf



