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Potwornie dobra gra
autorstwa Wolfganga Dirscherla i Manfreda Reindla
dla 2-4 graczy w wieku od 5 lat wzwyz.

Potwory brykaja po arenie!

Od teraz bedq sie przepycha¢, przedrzezniac, sciskac i wygtupiac.
Uzyjg pazurow, kuksancow i roznych figli-migli, byle tylko nie spas¢
z naszej areny. Tutaj wszystkie chwyty sq dozwolone!

Badz jednak ostrozny — szalona przepychanka szalong przepychanka,
ale zaden z potwordéw nie powinien wypasc¢ z areny!

CeL &RY

' Gracze rzucaja koscig co ture, a nastgpnie wpychaja wybranego potwora na arene, probujac jednoczesnie nie poruszy¢ stworow, ktore juz si¢ tam znajduja.
To nietatwe zadanie, bo do popychania potwordw nie wolno uzywa¢ dtoni, a jedynie dwoch specjalnych popychaczek.

; Jesli gracz wypchnie potwora z areny, pozostali nie maja powodéw do zmartwien, bo otrzymaja w zamian odpowiadajace wypchnietym potworom Zetony.
Ten z graczy, ktory po zakonczeniu gry utworzy ze swoich zetonéw najdtuzszy szereg, wygra gre!

ELEMENTY GRY I ICH PRZYGOTOWANIE

* 27 drewnianych potworow
Przed rozpoczgciem
rozgrywki nalezy naklei¢
nalepki na odpowiednie
potwory (tylko po jednej stronie).

.+ 1 potworna kos¢
. Na kazdej $ciance potwornej kosci nalezy naklei¢ '
jedng okragty nalepke z symbolem.

¢ 1 arena
- Areng nalezy umiesci¢
na srodku stotu.

e 2 popychaczki
Popychaczki powinny znajdowac si¢ w miejscu
dostepnym dla wszystkich graczy.

* 81 zetonow =

Zetony nalezy podzieli¢ wedtug rozmiaréw na 6 stoséw i umiescié je
w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy.
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1 instrukcja

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1 Przed rozpoczgciem rozgrywki na planszy nalezy umiesci¢ ponizsze siedem
potworow:

*  oba fioletowe potwory,
*  po jednym potworze kazdego innego rodzaju.
Potwory mozna roztozy¢ na planszy w dowolny sposob, ale tak, aby nie

wystawaty za krawedzie areny i byly skierowane naklejkami do gory
' (zeby wszyscy wiedzieli, gdzie stoi jaki potwor).
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KozGRY WKA

Gracze rozgrywaja swoje tury po kolei, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Rozpoczyna gracz, ktory jako ostatni widziat potwora.
Jesli gracze nie moga zdecydowac, ktory z nich powinien zosta¢ graczem rozpoczynajacym, zostaje nim najmtodszy gracz. Na poczatku kazdej tury aktywny gracz rzuca koscia.

Jaki symbol wypadl na kosci?

- Jesli to potwor... Jesli to znak zapytania...
| é g Gracz umieszcza przed sobg wigksza popychaczke do pot- : Gracz liczy, ile potworow kazdego rodzaju pozostato we
worow. Nastepnie bierze ze wspdlnego zapasu pionek potwora wspolnym zapasie. Bierze takiego potwora, ktorego pionkow
. o jest najwiecej, umieszcza go na duzej popychaczce i probuje
h wepchnaé go na areng¢ przy uzyciu mniejszej popychaczki.

przedstawionego na kosci 1 umieszcza go na biatym kotku na
popychaczce. Wreszcie bierze w jedng dton popychaczke %
z potworem, a w drugg mniejsza popychaczke.

Uwaga! Jesli we wspolnym zapasie znajduje si¢ tyle samo przedstawicieli
Teraz gracz sprobuje wepchna¢ potwora na areng tylko przy uzyciu obu dwoch lub wigcej rodzajow potworow, gracz sam wybiera sposrod nich rodzaj
- popychaczek i to w taki sposob, aby nie zepchna¢ z niej innych potworow! pionka, ktorego sprobuje przepchng¢ na arene.

*  Po umieszczeniu potwora na wigkszej popychaczce gracz nie moze go juz dotykac dlonmi ani czymkolwiek innym poza matq popychaczkq.
*  Jesli jednak potwor spadnie z popychaczki, gracz moze umiescic go na niej z powrotem i raz jeszcze sprobowac wepchngc¢ potwora na arene.

»  Gracz moze obracac arene lub chodzi¢ wokot stotu, aby uzyskac dostep do bardziej pustych obszarow planszy. Nie moze jednak dotyka¢ stojgcych juz na niej
potworow. Jesli ktorys z nich sie zostanie zepchnigty, to gracz ma pecha.

*  Gracz musi wepchngé potwora na arene catkowicie. Zadna czesé potwora nie moze wystawac poza arene, potwory nie mogq tez stac jeden na drugim!
Tura gracza dobiega konca dopiero wtedy, gdy jego potwor znajdzie si¢ catkowicie na arenie.
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Wazne zasady areny potworow:

I Co sie stanie, sdv potwor wypadnie poza arene?

Jesli podczas tury aktywnego gracza z areny wypadnie jaki$ potwor, wszyscy pozostali gracze biorg po jednym Zetonie tego rodzaju potwora ze wspolnego zapasu
1 umieszczajg go przed sobg.

Jesli z areny wypadnie wiecej niz jeden potwor, wszyscy pozostali gracze biorg po jednym zetonie kazdego rodzaju potwora, ktory wypadt z areny. Potwory, ktore
wypadng z areny, nalezy usuna¢ z gry. Jesli potwor wypadnie z areny z innego powodu (np. na stot wskoczyt kot), nalezy po prostu usuna¢ pechowego potwora z gry.

Po zakoniczeniu tury aktywnego gracza przychodzi kolej na jego sasiada po lewej. Ten gracz rzuca koscia i rozgrywa swojg turg.

KoNIEC &RY

Gra konczy sie natychmiast w momencie, w ktérym potworna kos¢ wskaze pionek ] o ‘g{
potwora niedostgpnego juz we wspolnej puli. ﬁ ;% ;é %&
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Gracze tworza ze swoich zetonow szereg. Ten z nich, ktory utworzy najdtuzszy
szereg, wygrywa!
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W przypadku remisu gracze dzielg si¢ zwycigstwem. D D ﬁ .:% ?ﬁ" %"
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