Szalona gra na refleks dla 2-4 graczy w wieku 5-99 lat
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Alarm w miescie potworéw — galaretowate potwory na wolnosci!
Ta zuchwata zgraja wtdczy sie po miescie i przybija piatki miejskim potworom
swoimi klejacymi, galaretowatymi tapkami.

Blee! Rocky Rockstar tez dostat! Okazuje sie, ze nie tylko miejskie potwory
s obiektami zartow. Galaretowate potwory kleja sie rowniez do siebie!

Kto pacnie najwiecej razy i pierwszy dotrze do drabiny?

M

Zawartos
(1) 4 galaretowate tapki
(2) 4 galaretowate potwory
(3) 10 miejskich potworéw ©®©
(4) 1 kosz na $mieci
(5) 1 tarcza obrotowa
R @
ze strzatka i przyciskiem

(6) 4 pionki do gry




Budowa planszy

Przed pierwszym rozpoczeciem gry nalezy ostroznie oddzieli¢ wszystkie elementy
od arkuszy. Najpierw nalezy przymocowac strzatke do tarczy obrotowej za
pomoca przycisku zgodnie z rysunkiem na arkuszu. Nastepnie wtozy¢ tarcze do
wgtebienia we wkiadce opakowania, tak aby lezata ptasko.

..............................................................................................................

Sprébuj ztapa¢ wskazane przez strzatke potwory za pomoca swojej galaretowatej
fapki. W nagrode mozesz przemieszczac sie swoim pionkiem do przodu po
galaretowatych zielonych kleksach. Kto pierwszy dotrze do celu?

Przygotowanie

Kazdy gracz wybiera sobie galaretowata tapke i ktadzie
galaretowatego potwora w kolorze odpowiadajacym kolorowi
galaretowatej tapki przed soba. W ten sposéb gracz wciela sie
w jego role! Miejskie potwory i kosz na $mieci nalezy utozy¢
na $rodku stotu tak, aby zachowac pomiedzy nimi odstepy.
Jesli w grze biora udziat tylko dwie lub trzy osoby, pozostate
galaretowate potwory nalezy réwniez utozy¢ na stole.

Pionki do gry nalezy umiesci¢ w punkcie startowym, ktérym
jest drabinka na krawedzi pudetka. Gracze przemieszczajg sie
z punktu startowego w kierunku wyznaczonym przez strzatke
po zielonych kleksach.

Przybijanie piatek czas zacza¢
Najstarszy gracz rozpoczyna gre krecac strzatke; w nastepnych
rundach robia to odpowiednio kolejni gracze. Wszyscy
przygladaja sie w napieciu, ktérego potwora wskaze
strzatka.

Nastepnie wszyscy gracze jednoczesnie

(kazdy gracz ma doktadnie jedna szanse):

prébuja jednym pacnieciem ztapac wskazanego przez
strzatke potwora za pomocg swojej galaretowatej fapki.



Strzatka wskazuje miejskiego potwora?

Wszyscy gracze jednoczesnie probuja ztapac tego potwora za pomoca swoich
galaretowatych tapek. Jedli jestes jedyng osobag, ktérej udato sie ztapaé potwora
swoja galaretowata tapka, przesun swoj pionek o dwa zielone kleksy w kierunku
wyznaczonym przez strzatke. Jesli kleja sie do Ciebie dodatkowo inne potwory,
mozesz przemiescic sie tylko o jeden zielony kleks.

Jesli ztapiesz tylko nieprawidtowego potwora lub kosz na Smieci, nic sie nie dzieje
i nie przesuwasz sie swoim pionkiem.

Strzatka wskazuje galaretowatego potwora?

a) Potwor innego gracza

Wszyscy gracze - oprdcz gracza ze wskazanym potworem — prébuja go pacnad.
Zwyciezca moze przemiescic sie swoim pionkiem o dwa zielone kleksy lub tylko
o jeden, gdy ztapat dodatkowo inne potwory lub kosz na $mieci.

Galaretowate potwory, ktére nie naleza do zadnych graczy, traktowane sg jak
miejskie potwory.

b) Twéj galaretowaty potwor

Jesdli strzatka wskaze Twojego galaretowatego potwora,
sprobuj pacnac kosz na smieci. Jesli Ci sie uda, to
obowiazuja zasady zawarte powyzej.

Jesli Twdj galaretowaty potwér zostanie pacniety przez
innego gracza, a Tobie uda sie ztapa¢ kosz na $mieci,
oboje mozecie przemiescic sie do przodu.

Po zakonhczeniu rundy nalezy odtozy¢ potwory i kosz na
$mieci z powrotem na miejsce i czas przejs¢ do kolejnej
rundy!



Galaretowaty pojedynek

Czesto zdarza sie, ze dwdch lub wiecej graczy fapie za pomoca swoich
galaretowatych fapek wskazanego potwora. W takiej sytuacji nalezy ostroznie
ciagnac go tak dtugo, az ktérys z graczy wygra. Nastepnie nalezy przemiescic sie
zgodnie z zasadami. Jesli potwoér spadnie z tapki, wtedy zaden z tych graczy nie
moze przesunac sie swoim pionkiem. Wtedy szanse ma inny gracz, ktéremu w tej
rundzie nie udato sie jeszcze pacnac!

Koniec gry

.......................................................................... .

Gre wygrywa ten, kto pierwszy dotrze swoim pionkiem
z powrotem do drabinki! W grze moze by¢ wiecej
wygranych, jesli dotrg do drabinki w tym samym czasie!

Kilka wskazowek:

- Galaretowatych tapek nalezy uzywac wytacznie do celéw
opisanych w grze.

- Najlepiej gra¢ czystymi rekoma, aby nie uszkodzi¢ elementéw gry. Jesli z czasem
galaretowate fapki przybrudza sie lub pokryja kurzem, wystarczy optukac je pod
cieptg wodg, bez uzycia srodkéw do czyszczenia i zndw mozna rozpoczac
zabawe!

« Nalezy gra¢ na zmywalnej powierzchni, poniewaz galaretowate tapki moga
zostawiac $lady.

« Nie nalezy dotykac galaretowymi fapkami twarzy, wtoséw, tkanin, tapet itp.

- Jesli w ferworze gry galaretowate fapki splacza sie, nalezy je ostroznie rozdzielic.
Nie nalezy ich rozciaggac!

« Wazne: nie nalezy owija¢ galaretowatych tapek wokét szyi ani palcow!

Udanego przybijania!

© 2018 Ravensburger Spieleverlag




Rozpustila hra vyzadujici rychlé reakce pro 2 - 4 hrace ve véku 5 - 99 let
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Poplach ve Mésté piiSer — Slizouni jsou venku!
Tahle drza banda se prohani po mésté a bavi se tim, Ze svyma lepkavyma
rukama placa obyvatele mésta — Priserky.

Mlask! Ted'to dostal Rocky Rockstar! Slizouni ale
neplacaji jen méstské Priserky - také sobé navzajem obcas jednu vlepi!

Kdo da nejcastéji tu spravnou lepivou ranu?

...............................................

(1) 4 lepkavé rucicky
@ 4 slizouni
310 méstskych Priserek ©
1 popelnice
1 otoc¢na rdzice @
se Sipkou a patentkou
© 4 hraci figurky




Sestaveni hry

Pfed prvni hrou opatrné vyjméte viechny dily vyrazené v kartonovych deskach.
Nejprve pfipevnéte patentnim knoflikem na rdzici Sipku. Potom razici viozte do
pfislusné prohlubné uvniti krabice. Zasunte rizici pod drzaky tak, aby lezela
vodorovné.

Pokuste se svou lepkavou ruci¢kou vzdy placnout na pfiSeru, na kterou ukézala
Sipka rizice. Za odménu smite svou figurkou postupovat po slizovych karnkach.
Kdo se jako prvni dostane do cile?

Priprava hry

Kazdy z vés si vybere jednu lepkavou rucic¢ku a pred sebe polozi
Slizouna stejné barvy. A timto Slizounem se ve hfe stane!
Priserky a popelnici rozlozte uprostied stolu tak, aby lezely

s ur¢itym odstupem od sebe. Pokud budete hrat jen ve

dvou nebo ve tiech, polozte doprostied stolu i zbyvajici
Slizouny.

Své hraci figurky posadte na startovni Zebfik na okraji

krabice. Odtud s nimi budete tdhnout ve sméru Sipky.

A lepkavé placani mize zacit
Nejstarsi hrac stouchne do Sipky na rdzici; v kazdém dalsim kole
pak tuto ulohu prevezme vedlejsi hrac. Vsichni s napétim
Cekaji, na kterou pfiseru Sipka ukaze.

Poté budete hrat vsichni najednou:
Kazdy z vds md jedno ,cilené” placnuti, pfi kterém musi
svou lepkavou ruci¢kou zasahnout danou pfriseru.



Ukazala Sipka na méstskou PriSerku?

Vsichni soucasné se pokusite svymi lepkavymi ruc¢i¢ckami na danou PfiSerku
placnout. Dokazal jsi na svou rucicku pfilepit spravnou priseru nebo jeji chapadlo?
Vyborné! Tahni svou figurkou o dvé slizové kariky déle. Pokud se v3ak ke tvé ruci¢ce
prilepila jesté jedna nebo nékolik dalsich pfiser, smis postoupit jen o jednu kariku.

Pokud zasahnes nespravnou pfiseru nebo popelnici, nic se nestane.

Ukazala Sipka na Slizouna?

a) Slizoun spoluhrace

Vsichni hraci — kromé toho, komu dany Slizoun patfi - se pokusi na néj placnout.
Ten, komu se to podafi, smi svou figurkou tdhnout o dvé karnky anebo - kdyz
pfiplacl zaroven jinou pfiseru nebo popelnici — jen o jednu slizovou kanku dal.

Na Slizouny, ktefi nepatfi zddnému hraci, se placa stejné jako na Pfiserky.

b) Tvij vlastni Slizoun

Pokud Sipka ukaze na tvého vlastniho Slizouna, snazis se
placnout na popelnici. Kdyz se ti to podafi, postupujes
stejné, jak je popséno vyse.

Pokud na tvého Slizouna placl néktery spoluhrac a ty jsi
zaroven placl na popelnici, smite postoupit oba.

AZ toto kolo vyhodnotite, vratte viechny pfiSery a popelnici
zpatky na jejich plvodni mista. A mlze zacit dalsi kolo!



Souhoj Slizounii

Casto se stane, Ze uréenou pfiseru nebo jeji chapadlo zasdhnou dva nebo vice
hracd. V takovém pfipadé opatrné tahnéte rucickami a odlepujte je, dokud pfisera
nezUstane prilepend k ruci¢ce jediného hrace. Poté kolo vyhodnotte. Pokud vam
vsak pfi tahani prisera spadla, nesmi bohuzel postoupit svou figurkou zadny z vas.
Nékdy se vsak tato chvile mGze stat pfilezitosti pro jiného hrace, ktery si v tomto
kole jesté neplacl!

Konec hry

........................................................................... .

Prvni z hracq, ktery dorazi se svou figurkou zpatky k
Zebfiku, se stava vitézem. Vitézl viak mlze byt i nékolik,
pokud k Zebfiku dorazi soucasné!

A jesté nékolik tipu:

« Pouzivejte prosim lepkavé rucicky jen pro potieby této hry.

« Hrajte s ¢istyma rukama, abyste co nejvice Setfili hraci materidl.
Pokud se vase lepkavé rucicky ¢asem prece jen trochu zaprasi nebo zaspini,
omyjte je ¢istou vlaznou vodou bez mycich prostiedkd. Pak budou zase pIné
funk¢ni.

« Hrajte na omyvatelném povrchu, protoze lepkavé ruc¢icky mohou zanechéavat
zbytky lepkavé hmoty.

« Neplacejte rucickami do obliceje nebo do vlas(, ani na textil, tapety a
podobné povrchy.

- Pokud se lepkavé rucicky v zapalu boje vzajemné slepi nebo propletou,
opatrné je oddélte od sebe. Nenatahujte je vsak nad inosnou miru!

« Pozor: Neotacejte si rucicky kolem krku nebo kolem prstd!

Tak, a ted' uz si mUzete uzivat lepkavé placani!

© 2018 Ravensburger Spieleverlag
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Poplach v Meste piiser — Slizini st vonku!
Tato drza banda sa prehana po meste a bavi sa tym, Ze svojimi lepkavymi
rukami plieska obyvatelov mesta — PriSerky.

Plask! Teraz to dostal Rocky Rockstar! Slizuni ale
neplieskaji len mestské Priserky — aj sebe navzajom obcas jednu vlepia.

Kto najcastejsie da tu spravnu lepivii ranu?

...............................................

(1) 4 lepkavé rucicky
@ 4 slizani
310 mestskych Priseriek ©
1 smetnik
(5 1 oto¢nd ruzica
» @
so Sipkou a patentkou
(©) 4 hracie figurky
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Zostavenie hry

Pred prvou hrou opatrne vyberte vietky diely z karténovych dosék. Najprv
pomocou patentného gombiku pripevnite Sipku na oto¢nu ruzicu. Potom ruzicu
vlozte do priehlbne v krabici. Zasurite ju pod drziaky tak, aby lezala vodorovne.

. »

Ciel'hry

Pokuste sa svojou lepkavou ruci¢kou plesnut priseru, na ktoru ukazala sipka na
otocnej ruzici. Za odmenu smiete svojou figurkou postupit dalej po lepkavych
Skvrnach. Kto sa ako prvy dostane do ciela?

Priprava hry

Kazdy z vés si zvoli jednu lepkavt rucicku a pred seba

si polozi Slizdna rovnakej farby. Pre tdto hru sa tymto
Slizdriom stane.

Mestské Priserky a smetnik rozlozte v strede stola tak,
aby lezali s ur¢itym odstupom od seba. Ak hrate len v
dvoch alebo troch, poloZte na stol aj zvySnych Slizdnov.
Svoje hracie figurky posadte na Startovy rebrik na okraji
krabice. Odtial nimi budete tahat v smere 3ipky.

A lepkavé plieskanie sa moze zacat

Najstarsi hrac stuchne do otocnej Sipky na ruzici; v kazdom dalSom kole hry tuto
ulohu dostane po rade nasledujuci hrac. V3etci s napatim cakaju,
na ktoru priseru Sipka ukaze.

Potom hrate vsetci sicasne:
Kazdy z vas ma presne jedno ,cielené” lepivé plesknutie,
pri ktorom musi zasiahnut danu priSeru.



Ukazala Sipka na mestsku PriSerku?

Vsetci sucasne sa pokusia tuto Priserku plesnut svojou lepkavou ruci¢kou.
Podarilo sa danu priseru alebo jej chapadlo zasiahnut len tebe samotnému?
Vyborne! So svojou figurkou mézes postupit o dve lepkavé skvrny dalej.

Ak ale na tvojej rucicke visi este jedna alebo viac dalSich priser, smies postupit len
o jednu lepkavu skvrnu.

Ak zasiahnes len nespravnu priseru alebo smetnik, nestane sa nic.

Ukazala Sipka na niektorého Slizina?

a) Slizan spoluhraca

Vsetci hraci — az na toho, ktorému dany Slizin patri — sa naf pokusia plesnut.

Ten, komu sa to podari, smie tahat svojou figurkou o dve lepivé skvrny dalej, alebo
- ked zasiahol aj niektoru dalSiu priseru alebo smetnik — len o jednu skvrnu.

Na Slizanov, ktori nepatria Ziadnemu hracovi, sa plieska ako na mestské PriSerky.

b) Tvoj vlastny Slizan

Ak Sipka ukdaze na tvojho vlastného Slizana, pokusis sa
plesnut na smetnik. Ked'sa ti to podari, vyhodnoti sa
zasah tak, ako je popisané hore.

Ak sa niektorému spoluhracovi podarilo prilepit k jeho
rucicke tvojho Slizdna a ty si zasiahol smetnik, smiete
figurkou tahat dalej obaja.

Akonahle bolo toto kolo hry vyhodnotené, vratite vietky zasiahnuté priSery
a smetnik spat na ich miesto. A méze zacat dalsie kolo!

11
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Suboj Slizinov

Casto sa stane, ze danu priseru alebo jej chapadlo zasiahnu svojimi lepkavymi
rucickami dvaja alebo viaceri hraci. V takom pripade budete opatrne potahovat
rucickami tak dlho, dokial prisera nezostane prilepena na rucicke len jediného
hraca. Potom kolo vyhodnotite. Ak ale pri potahovani prisera spadla, nesmie
bohuzial tahat figurkou ziaden z vas.

Niekedy sa ale tento moment moze stat prilezitostou pre iného hraca, ktory

v tomto kole hry este neplieskal.

Koniec hry

Prvy z hracov, ktory sa dostane so svojou figurkou
naspat na rebrik, vyhrava hru! Vitazov moze byt aj
viacero, ak do ciela dorazia sucasne.

A este niekolko tipov:

« Pouzivajte prosim lepkavé rucicky len pre potreby tejto hry.

« Hrajte s istymi rukami, aby ste ¢o najviac Setrili hraci materidl. Ak sa vase lepkavé
rucicky ¢asom predsa len trocha uspinia alebo zaprasia, umyte ich vlaznou vodou
bez cistiacich prostriedkov. Potom budu opat plne funkcné!

« Hrajte na umyvatelnom povrchu, pretoze lepkavé ruc¢icky mézu zanechévat
zvysky lepivej hmoty.

« Rucickami prosim neplieskajte do tvare alebo do vlasov, ani na textil, tapety
a podobné povrchy.

« Ak sa lepkavé rucicky v zapale hry navzajom slepia alebo zauzlia, opatrne ich
od seba oddelte. Nenapinajte ich ale na Gnosnu mieru!

« Pozor: Neotdacajte rucicky kolem krku alebo kolem prstov!

Tak, a teraz uz si mézete uzivat lepkavé plieskanie!

© 2018 Ravensburger Spieleverlag
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Riado Szornyvaroshan - elszabadultak a ragacsszornyek!
Ez a pimasz banda a varoshan kdszal, és sportot iz abbél, hogy ragados
kezeikkel lecsapjanak a varosi szornyekre.

Huhh! Most Rocky Rockstart csipték el! De nem csak
a varosi szornyekkel pimaszkodnak a ragacsszornyek: egymashoz is szivesen
odaragadnak.

Kinek ragad oda szorny a leggyakrabban?

(1) 4 ragacskéz
(2 4 ragacsszoérny ©®©
(3) 10 vérosi szérny
@ 1 kuka @
(5) 1 porgetty(
nyillal és gombbal
(6) 4 béabu
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A jaték osszeszerelése

Az elsd jaték el6tt dvatosan szedjetek ki minden darabot a kartontablakbdl. Ezutan
rogzitsétek a nyilat a gombbal a porgetty(lin. Majd régzitsétek a dobozbelsé
mélyedésébe. Toljatok a korongot a tartdk ala gy, hogy teljesen belesimuljon.

A jaték célja

Prébaljatok meg elkapni a ragacskézzel a nyil altal mutatott szornyet. Jutalmul
tovabbléphettek babutokkal a ragacspacdkon. Ki jut el elészor a célba?

Elokésziilet

..............................................................................................................

Mindenki védlaszt magénak egy ragacskezet, és maga elé teszi
az azonos szinl ragacsszornyet. Ezzel az 6 bérébe bujtok!

A varosi szornyeket és a kukat ugy rendezzétek el az asztal
kdzepén, hogy legyen koztiik némi tavolsag. Ha csak

ketten vagy harman jatszotok, helyezzétek a maradék
ragacsszornyet is oda.

Kezdéshez babuitokat tegyétek a doboz peremén

a létréra. Innentdl a nyil irdnyaba léptek tovabb.

Kezdédjon a ragacsos csapkodas

A legid6sebb jatékos megporgeti a nyilat, a tovabbi kdrokben pedig mindig a
soron kdvetkez6 jatékos. Mindenki feszlilten figyeli, melyik szornyre fog mutatni.

Ezutan mindannyian egyszerre jatszotok:
Pontosan egy prébalkozasotok van ragacskezetekkel egy
célzott,csapassal” elcsipni az adott szornyet.



Varosi szornyre mutat a nyil?

Mindenki egyszerre prébélja meg ezt a szornyet elkapni a ragacskezével.

Csak a mutatott szornyet ragasztottad a kezedhez vagy annak karjahoz? Tokéletes!
Lépj elére két ragacspacat a nyil irdnyaba. Ha azonban még egy vagy tobb szérny
odaragadt, csak egy ragacspacat léphetsz elére.

Ha nem a megfelel6 szornyet vagy a kukat kapod el, nem térténik semmi.

Ragacsszornyre mutat a nyil?

a) Egy jatékostars szérnye

Minden jatékos - kivéve az adott szorny jatékosat — megprébal lecsapni erre a
szornyre. A nyertes két ragacspacat [éphet a babujaval, vagy csak egy pacét, ha
mellé masik szornyet vagy a kukat is elkapta.

Azokra a ragacsszornyekre, amelyek nem tartoznak egyik jatékoshoz sem, gy kell
lecsapni, mint egy varosi szornyre.

b) A sajat ragacsszornyed

Ha a sajat ragacsszornyedre mutat a nyil, a kukara prébalj
lecsapni. Ha sikerdil, akkor a fentieknek megfeleléen
Iéphetsz el6re.

Ha a ragacsszornyedre lecsapott egy jatékostarsad, te
pedig elcsipted a kukét, mindketten tovabbléphettek.

Miutdn mindketten Iéptetek, helyezzétek vissza a
szérnyet és a kukat a helyére. Es johet a kdvetkezé kor!

15
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Ragacsparbaj

Ujra és jra eléfordulhat, hogy két vagy tébb jatékos ragasztotta a kezéhez vagy
annak karjdhoz a mutatott szérnyet. Ekkor huzzatok tovabb évatosan addig, mig
valaki nem nyer. Ezutan léphettek. Ha ilyenkor a szérny leesik, sajnos egyik6tok
sem léphet tovabb a babujaval.

Viszont néha ez a pillanat lehetéséget ad egy masik jatékos szamara, aki ebben
a korben még nem csapott le.

A jaték vége

Amint az elsé jatékos Ujra elér a [étrdhoz a babujaval, 6
nyert. Tobb nyertes is lehet, ha egyszerre értek oda.

ime néhany tovabbi tipp:

- A ragacskezeket csak a jatékban leirt célra hasznaljatok.

+ Az a legjobb, ha tiszta kézzel jatszotok, hogy a jaték
tartalmat megoévjatok. Ha a ragacskezetek idével mégis
koszos vagy poros lesz, langyos viz alatt tisztitsatok meg, tisztitdszer hasznalata
nélkul. Ekkor Ujra bevetésre készek lesznek.

« Lemoshaté fellileten jatsszatok, mert a ragacskezek nyomot hagyhatnak.

« Ne csapjatok vellik arcra és hajra, ill. textilekre, tapétdra vagy hasonléra.

+ Ha a ragacskezek a csata hevében 6sszeragadnak, 6vatosan vélasszatok szét 6ket.
Ne nyujtsatok tul 6ket!

- Kiilonosen fontos: Ne tekerjétek a nyakatok vagy az ujjaitok koré!

Most pedig j6 szérakozast a ragacsos csapkodashoz!

© 2018 Ravensburger Spieleverlag




Un joc care necesita o reactie rapida, pentru 2 - 4 jucatori cu varste intre 5 - 99 de ani

Jocuri Ravensburger’ nr. 21 426 6

Autor: Kai Haferkamp - llustratii: Markus Erdt
Design: handmade types, DE Ravensburger
Photos: Becker Studios

Alarma in Orasul Monstrilor — monstrii lipiciosi au scapat!
Aceasta banda de obraznici se plimba prin oras si se distreaza incercand sa
plesneasca monstrii din oras cu mainile lipicioase.

din oras -monstrii lipiciosi se plesnesc si intre ei!

Cine va plesnii cei mai multi monstrii si se va intorce primul la scara?

(1) 4 maini lipicioase
(2 4 monstri lipiciosi ©®©
(3) 10 monstri din oras
(4) 1 cos de gunoi @
(5) 1 disc rotativ
cu sageata si buton
de fixare
(6) 4 figurine de joc
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Montarea jocului

cesecee sesesecssscscces R R R R R R P P PR PR

Inaintea primului joc, desfaceti cu grija toate piesele din plansele stantate. Trebuie
fixata mai intai sdgeata cu butonul de fixare pe discul rotativ. Apoi, o pozitionati in
adancitura insertiei. Introduceti discul sub suporturi, astfel incat acesta sa fie
asezat drept

Obiectivul jocului

cesecese cecesecscscscces P R X E T R T PR

Incercati sa prindeti monstrul indicat de sageata rotativa cu mana voastra
lipicioasa. Drept recompensa, trebuie sa va mutati mai departe figura pe petele
lipicioase. Cine reuseste primul sa atingd obiectivul?

Pregatirea jocului

cesesesecne R R LT E Y R PR PR PP PP PP PP PP R

Fiecare jucator isi alege 0 mana lipicioasa si asaza monstrul
lipicios cu aceeasi culoare in fata sa. Intrati astfel in rolul
acestuial Asezati monstrii din oras aleator pe masa iar
cosul de gunoi in mijloc astfel incat sé fie pozitionati la
aceeasi distanta unii fata de ceilalti. In cazul in care va
jucati numai in doi sau in trei, pozitionati, de asemenea,

si restul monstrilor lipiciosi. La inceputul jocului,
pozitionati-va figurinele de joc pe scara de la marginea
cutiei. De aici, mutati-le mai departe in directia sagetii

sesesscscscscces eeesesesecscscscsesesesssscscsesesesscsssesesnsnnses

incepe capturarea lipicioasa

Jucatorul cu varsta cea mai mare invarte sageata in sensul
acelor de ceas, apoi fiecare jucator la randul sau lar ceilalti
urmaresc in dreptul carui monstru se opreste sageata.

Apoi, in acelasi timp, jucatorii au o sansa sa plesneasca
monstrul in dreptul caruia s-a oprit sageata.



Sageata indica spre un monstru din oras?

Incercati toti sa prindeti acest monstru cu mana lipicioasa in acelasi timp.
Sunteti singurul care a plesnit monstrul indicat cu mana lipicioasa sau cu bratul
acesteia? Perfect! Deplaseaza-te inainte cu figurina ta doua pete lipicioase in
directia sigetii. In cazul in care pe palma lipicioasa ti s-au lipit inca unul sau doi
monstri, poti sa avansezi numai o pata lipicioasa.

In cazul in care prinzi monstrul gresit sau cosul de gunoi, nu se intdmpla nimic.si
ramai pe loc.

Sageata indica spre un monstru lipicios?

a) Monstrul unui alt jucator

Toti jucdtorii — mai putin jucatorul monstrului indicat — incearca sa il prinda pe
acesta. Castigdtorul poate sa se deplaseze cu figurina sa doua pete lipicioase inainte
sau numai o pata, in cazul in care a prins si un alt monstru sau cosul de gunoi.

Monstrii lipiciosi, care nu apartin niciunui jucdtor sunt considerati monstrii din oras.

b) Propriul tau monstru lipicios

In cazul in care este indicat propriul tdu monstru lipicios, \

incerci sa prinzi cu mana cosul de gunoi. In cazul in care
reusesti, se va proceda dupa cum este descris mai sus.

In cazul in care monstrul tiu lipicios a fost atins cu mana
lipicioasa de un alt jucator si tu ai prins cosul de gunoi,
puteti sa mutati inainte amandoi.

Imediat ce ati evaluat situatia, asezati la loc monstrii si
cosul degunoi. Se trece la urmatoarea runda!
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Duelul lipicios

Se poate intampla cateodata ca doi sau mai multi jucatori sa lipeasca cu mana
lipicioasa sau cu bratul acesteia monstrul indicat. Cand se intampla asta trageti
incet pana cand unul castiga.Scorul se calculeaza pentru castigator ca si in cazurile
de mai sus. In cazul in care monstrul cade niciunul dintre voi nu castiga si nu poate

muta figurina sa mai departe.

Insa, cateodata, asta este sansa altui jucator sa plesneasca monstrul care a cazut

si jocul merge in runda urmatoare!

Finalul jocului

Imediat ce primul jucator ajunge din nou la scard cu
figurina sa, este castigator! Pot exista mai multi
castigatori atunci cand figurinele mai multor jucatori
ajung in acelasi timp!

Cateva sfaturiin plus:

« Utilizati mainile lipicioase numai pentru jocul descris.

- Se recomanda sa jucati cu mainile curate, pentru a proteja materialul de joc. In
cazul in care mainile voastre lipicioase devin murdare sau se prafuiesc in timp,
curdtati-le cu apa calda, fara sa utilizati agenti de curatare. Apoi, acestea pot fi din

nou utilizate!

« Jucati pe o suprafata care se poate spala, deoarece mainile lipicioase pot lasa

urme.

« Nu atingeti cu mainile lipicioase fata si parul, materialele textile, tapetele si alte

obiecte asemanatoare.

- In cazul in care mainile lipicioase s-au lipit intre ele din cauza impulsului de
moment, separati-le cu atentie. Va rugam sa nu le intindeti in exces!
« Foarte important: nu le infasurati in jurul gatului sau degetelor!

Asadar, distractie placuta la capturarea

lipicioasa!

© 2018 Ravensburger Spieleverlag
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