Wprowadzenie

Spedzacie mito czas w letnim domu dziadka, gdy nagle
dobiegajg do was jakies odgtosy z poddasza. Wchodzicie po
schodach i dostrzegacie kolorowe i wiochate stworki, sq wszedzie!
Wyglgdajg sympatycznie, ale wydajg sie naprawde gtodne. Musicie
Jje szybko nakarmic czymkolwiek, co tylko zdotacie znalez¢. Gtodniaki
zjedzg wszystko pod warunkiem, Zze bedzie to w odpowiednim kolorze.

Zawartos$c¢ pudetka
96 kart przedmiotow R'Q
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Instrukcja

Niezbednym elementem gry jest bezptatna aplikacja, ktérg mozna pobrac
ze sklepu Apple App Store lub Google Play (wymagany system Android
w wersji 5 lub nowszej albo i0S w wersji 11.0 lub nowszej, wymagania te mogg
w przysziosci ulec zmianie). Przed rozpoczeciem rozgrywki konieczne jest
jedynie zainstalowanie aplikacji na telefonie lub tablecie. Jesli krok ten nie
zostanie wykonany, prowadzenie rozgrywki bedzie niemozliwe. Po pobraniu
i zainstalowaniu aplikacji nie trzeba utrzymywac potaczenia z Internetem w trakcie
ary. Jezyk interfejsu uzytkownika mozna zmieni¢ w ustawieniach aplikacji.
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Cel gry
.Gtodniaki" to kooperacyjna gra dla 2-4 graczy w mieszanie
smakowitych koloréw. Waszym zadaniem jest ukonczenie

kazdego poziomu poprzez wykarmienie wszystkich
stworkow.

Nie musicie czyta¢ zasad.
Samouczek dostepny w aplikacji pozwoli wam
Zaznajomié sie z grg i wszystkimi jej zasadami.

Tryby gry
Mozecie grac w dwoch
imprezowym.

trybach: fabularnym lub

W trybie fabularnym jest 12 poziomow, podczas ktérych
poznajecie historie i odblokowujecie nowe miejsca
wraz z kartami przedmiotow. Na wyzszych poziomach
spotkacie tez nowe stworki. Niektore z nich posiadajg
specjalne zdolnosci, ktére dostarczg wam dodatkowej
porcji wyzwan.

W trybie imprezowym rozgrywacie pojedyncza gre,
korzystajgc ze wszystkich odblokowanych do tej pory
przedmiotow. Wybierzcie ten tryb, jesli chcecie sie po
prostu bawic bez angazowania w fabute gry.




Przygotowanie do gry

1. Pobierzcie i uruchomcie aplikacje Gtodniaki (Yummy
Yummy Monster Tummy) na swoim urzadzeniu mobilnym.

2.Umiesccie urzadzenie na srodku pola gry tak, by kazdy
dobrze widziat ekran.

3.Jesli to jest wasza pierwsza gra, otworzcie paczke
JPoddasze dziadka" &) z 38 kartami. Pozostate karty
odtdzcie do pudetka.

4. Potasujcie te 38 kart i stwodrzcie z nich zakryta talie do
gry. Gdy w kolejnych grach odblokujecie nowe karty,
wtasujcie je do talii na poczatku gry.

5. Aplikacja powie wam, poile kart nalezy rozdaé¢ graczom.

Jestescie gotowi do gry!

Opis karty przedmiotu

Kolor przedmiotu
Ikona witaminy

Ikona miejsca

Nazwa przedmiotu 3URAR |

Przebieg gry

Na kazdym poziomie czeka kilka stworkow, ktore musicie
nakarmi¢. Nakarmcie stworka, jak tylko ten otworzy swojg

paszcze!
Karmienie stworka:

W dowolnej kolejnosci kazdy gracz wybiera 1 karte
przedmiotu ze swojej reki i za pomocg urzadzenia skanuje
jej kod QR (jest na odwrocie).

Mozesz powiedzie¢ innym graczom, jaki
kolor karty chcesz zagrac, ale nie wolno ci
jej pokazaé. Rozmawiajcie o wybieranych

kartach i o kolejnosci ich zagrywania,
ale pamietajcie, ze po zeskanowaniu
karty, nie wolno juz zmieni¢ zdania!

Po zeskanowaniu karty odrzuc jg odkryta na wspolny stos
kart odrzuconych, ktory nalezy stworzy¢ obok miejsca na
urzadzenie.

Jesli zeskanujesz karte ze zdolno$cia specjalng, natychmiast
jej uzywasz.

Aby przeczytac¢ wiecej o zdolnosciach, wybierz.Zdolnosci”
w ustawieniach aplikacji.




Gdy kazdy zeskanowal juz karte
przedmiotu:

Aplikacja powiadomi was, czy udato wam sig wykarmic
stworka. Jesli tak, kazdy gracz dobiera 1 karte z talii
i przechodzicie do kolejnego stworka (zgodnie z polece-
niem aplikacji).

Najczesciej wystepujacym rodzajem stworka jest potwor
(patrz Rodzaje stworkow). Aby wykarmic potwora, musicie
wymieszac kolory przedmiotow tak, by otrzymac kolor jak
najbardziej zblizony do koloru jego futra. Jesli otrzymany
kolor bedzie sig znacznie roznit od futra potwora,
przegrywacie i rozpoczynacie od poczatku poziomu.

Przyktad: Nao poddaszu spotykacie fioletowego potwora. Alez
jest gtodny! Mila karmi go Borowkami, Noah zielonymi Majtami,
a Liam dodaje czerwone Sanki do tej mieszanki. Pomieszanie
tych trzech kolorow skutkuje otrzymaniem koloru bardzo
podobnego do fioletowego, a to jest wiasnie to, czego potwor
potrzebuje - zaliczacie ten poziom!

Za latwo albo za trudno?

Mozecie zmieni¢ w ustawieniach poziom trudnosci.
Sugerujemy rozpoczecie od normalnego poziomu
trudnosci. Na tatwym - potwory beda mniej wybredne,
jesli chodzi o mieszanke kolorow, natomiast na trudnym...
do odwaznych swiat nalezy!

Rodzaje stworkow

W trakcie gry napotkacie rozne rodzaje stworkow.
W pierwszej grze wystarczy, ze bedziecie wiedzie¢
o dwoéch z nich:

Potwory lubig jes¢ przedmioty
bedace w tym samym kolorze,
co one. Ale bez witamin!
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Jesli nakarmicie potwora
witaminami O (niezaleznie
od koloru), uruchomicie alarm
witaminowy!

Alarm witaminowy:

Nastepne trzy zagrane Karty
(karmigc tego lub kolejnego
potwora) nie moga zawierac
witamin. Jesli zagracie karte
Zwitaming, przegrywacie!

Jesli nakarmicie potwora
mieszankg kolorow, ktora nie
da podobnego koloru do jego
futra, przegrywacie.




Kréliki natomiast jedzg tylko przedmioty
z witaminami Q nie zwazajac na kolor.

Jesli nakarmicie krolika przedmiotem
bez witamin (w dowolnym kolorze),
przegrywacie.

Koniec gry
Jesli wykarmicie wszystkie stworki z poziomu, wygrywacie!

Mozecie od razu rozegrac kolejny, wtasnie odblokowany
poziom albo sprébowac pozniej.

Aplikacja zapamietuje, ktére
poziomy ukonczyliscie.

Ukonczenie danego poziomu moze odblokowac nowe
miejsca. Aplikacja poprosi was wtedy o otworzenie nowej
paczki z kartami. Dodajcie wszystkie nowe karty do talii,
bedziecie ich uzywa¢ w kolejnych grach. Kazda karta
z danej paczki ma odpowiadajaca ikone miejsca, z ktorego
pochodzi )/ €/ )/ -

Kazde nowe miejsce dostarcza wigcej przedmiotow,
specjalnych zdolnosci i dodatkowych rodzajow stworkow
do wykarmienia.
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