Age:5-9ans m Nb de joueurs : 3-6
Nb de cartes : 48 cartes

But du jeu : Gagner 5 cartes en retrouvant le
monstre mimé.

© 990

Les joueurs vont mimer des monstres, afin
d’éviter tout malentendus entrainez-vous a
mimer les différentes postures avant de jouer.

Mise en place : Mélangez les cartes puis placez en
7 faces visibles au centre de la table. Le reste des cartes
constitue la pioche.

Déroulement du jeu : Le joueur le plus 4gé commence
et tire la premiere carte de la pioche. Il la pose face
visible a coté des autres cartes du centre de la table, puis
en tire une deuxieme qu'il regarde secrétement.

- Si aucun monstre de la table ne correspond au monstre
présent sur sa “carte secréte” : il pose cette carte face
visible a coté des autres et pioche une nouvelle carte
“secrete”. (Et ainsi de suite jusqu’a ce qu'il pioche une
carte avec un monstre déja présent sur la table).

-S'ily a, sur la table, un monstre identique au monstre
présent sur sa carte “secréte” : il mémorise la position
des bras du monstre, puis repose cette carte face cachée
devant lui.

Au top, il se leve et imite la posture de ce monstre afin
de le faire deviner aux autres joueurs. Tous en méme
temps, les autres joueurs cherchent parmi les cartes de la
table, le monstre du “mimeur ”.



Des qu’un joueur reconnait le monstre, il pose sa main
sur la carte correspondant au monstre mimé.

NB : Le méme monstre apparait sur plusieurs cartes,
il se peut qu'il y en ait plus d'un sur la table. Plusieurs
joueurs peuvent donc taper sur une carte et un méme
joueur peut également taper sur 2 cartes.

Puis on vérifie :

- Si un joueur a tapé sur la bonne carte, il la gagne et la
pose devant lui (un joueur peut gagner 2 cartes s'il a
Posé ses mains sur 2 cartes).

- Si un joueur a fait une erreur, il ne gagne rien et la
carte “tapée” par erreur reste sur la table.

S'il reste des cartes correspondant au monstre mimé
sur la table, elles sont laissées pour les prochains tours
de jeu. La carte du “mimeur” est placée face visible a
coté des autres sur la table.

Le joueur ayant gagné une (ou plusieurs) carte démarre
un nouveau tour de jeu en piochant une nouvelle carte.
Si plusieurs joueurs ont gagné une carte, c’est le joueur
le plus agé qui tire une nouvelle carte.

Fin de la partie : Le premier joueur a avoir gagné

5 cartes remporte la partie.

Variante pour les experts : Lorsque le “mimeur”
imite le monstre il devra mimer la position des bras
et celles des jambes. Les autres joueurs devront
retrouver le monstre ayant la méme posture.

Un jeu crée par Anja Wrede
DJECO

Attention. Detits éléments.



O Age: 5 - 9 years 0 Number of players: 3-6
G Contents: 48 cards
9 Object: To recognise the monsters being imitated.

O To avoid any misunderstanding, practice
imitating the different positions before playing.

Preparing to play: Shuffle the cards and lay seven of
them face up in the middle of the table. The remaining
cards form a draw pile.

How to play: The oldest player starts and takes the

top card from the draw pile. He lays it face up next to
the other cards in the middle of the table, then takes a
second card that he looks at secretly.

- If none of the monsters on the table matches the
monster on his "secret card”, he lays this card face up
next to the others and draws a new "secret" card. (And
so on, until he draws a card featuring a monster already
on the table.)

- If one of the monsters on the table is identical to the
monster on his "secret" card, he memorises the position
of the monster's arms, then lays the card face down on
the table in front of him.

After checking that all the other players are ready,

he counts to three, then stands up and imitates the
monster's position for the other players to guess. All at
the same time, the other players try to work out which
of the monsters on the cards on the table the player is
imitating.



As soon as a player recognises the monster, she covers
the card corresponding to the monster being imitated
with her hand.

NB: The monsters each feature on several cards, so

the monster in question may be present on several of
the cards on the table. In this case several players can
therefore cover a card, and/or a single player may
cover two cards.

Then everyone checks:

- If a player has covered a correct card, she wins the
card and places it in front of her (a player can win two
cards if she has her hands placed on two correct cards).
- If a player has made a mistake, he does not win the
card. The card covered by mistake remains on the table.
If other cards matching the imitated monster remain on
the table, they are left there for the following rounds of
the game.

The "imitator's" secret card is placed face up next to the
others on the table.

The player who won one (or more) cards starts a new
round by taking the top card from the draw pile. If
several players won a card, it is the oldest player who
takes the top card.

Winning: The first player to win 5 cards wins the game.

Variant for experts: When the "imitator" mimics the
monster, she must imitate the position of its arms and
legs. The other players will have to find the monster in
the same position.

A game created by Anja Wrede
DJECO

Warning. Small parts.



Alter: 59 Jahre m Anzahl der Spieler: 3-6
Inhalt: 48 Karten

Ziel des Spiels: Die nachgeahmten Monster
raten.

© 990

Uben Sie zuvor die verschiedenen Stellungen,
um Missverstandnisse zu vermeiden.

Vorbereitung: Mischen Sie die Karten und legen Sie sie
7 Karten aufgedeckt in die Tischmitte. Die restlichen
Karten bilden den Stapel.

Spielablauf: Der ilteste Spieler beginnt und zieht die
oberste Karte des Stapels. Er legt sie aufgedeckt neben
die anderen Karten in der Tischmitte und zieht dann
eine zweite Karte, die er sich ansieht, ohne sie den
anderen Spielern zu zeigen.

- Wenn kein Monster vom Tisch dem Monster auf seiner
»geheimen Karte” entspricht, legt er diese Karte neben
die anderen und zieht eine neue , geheime” Karte. (Er
zieht Karten nach, bis er eine Karte mit einem Monster
bekommt, das schon auf dem Tisch liegt.)

- Liegt auf dem Tisch ein Monster, das identisch ist mit
dem Monster seiner ,, geheimen Karte”, dann merkt er
sich die Armstellung des Monsters und legt dann die
Karte verdeckt vor sich hin.

Bei , Los” steht er auf und ahmt die Stellung dieses
Monsters nach, damit die anderen Spieler es erraten. Die
anderen Spieler suchen gleichzeitig unter den Karten auf
dem Tisch das dargestellte Monster.



Sobald ein Spieler das Monster erkennt, legt er seine
Hand auf die Karte, die dem nachgeahmten Monster
entspricht.

Anmerkung; Es gibt mehrere Karten fiir das gleiche
Monster, es ist daher moglich, dass es mehrmals auf
dem Tisch liegt. Mehrere Spieler kénnen daher auf eine
Karte und ein Spieler kann auch auf 2 Karten klopfen.
Dann wird tiberpriift:

- Hat ein Spieler auf die richtige Karte geklopft,
gewinnt er sie und legt sie vor sich hin (ein Spieler
kann 2 Karten gewinnen, wenn er 2 Karten bertihrt
hat).

- Irrt sich ein Spieler, gewinnt er nichts und die
Lirrtiimlich geklopfte” Karte bleibt auf dem Tisch.
Liegen auf dem Tisch noch Karten, die dem
nachgeahmten Monster entsprechen, bleiben sie dort
fiir die néchsten Spielrunden.

Die Karte des ,Mimen” wird aufgedeckt und neben die
anderen auf den Tisch gelegt.

Der Spieler, der eine oder mehrere Karte(n) gewonnen
hat, beginnt die neue Spielrunde, indem er eine

neue Karte zieht. Haben mehrere Spieler eine Karte
gewonnen, zieht der &ltere Spieler eine neue Karte.

Ende des Spiels: Der erste Spieler, der 5 Karten
gewonnen hat, gewinnt die Partie.

Experten-Variante: Wenn der ,Mime” das Monster
nachahmt, muss er die Arm- und Beinstellung
darstellen. Die anderen Spieler miissen das Monster
mit der gleichen Stellung finden.
Spiel entworfen von Anja Wrede

DJECO

Achtung. Kleine Teile.



Edad: de 5a9 afios (:l) N° de jugadores: 3-6

Contenido: 48 cartas

Objetivo del juego: encontrar a los monstruos
imitados.

© 990

Para evitar posibles malentendidos, conviene
practicar las diferentes posturas antes de jugar.

Preparacion: se barajan las cartas y se colocan 7 boca
arriba en el centro de la mesa. Las demas cartas forman
la pila.

Desarrollo del juego: empieza el jugador de mayor
edad y coge la primera carta del montén. La coloca boca
arriba junto a las demas cartas del centro de la mesa y, a
continuacion, coge una segunda carta que solo él mira.

- Si ningtin monstruo de la mesa coincide con el
monstruo representado en su “carta secreta”: deja esta
carta boca arriba junto a las otras y coge una nueva carta
«secreta». (Y asi sucesivamente hasta que coja una carta
con un monstruo que ya esté presente en la mesa.)

- Si hay en la mesa un monstruo idéntico al que aparece
en la carta “secreta”: memoriza la posicién de los brazos
del monstruo y deja la carta boca abajo frente a él.

Cuando se dé la sefal, se levanta e imita la postura de
este monstruo para que los demds jugadores lo adivinen.
Todos al mismo tiempo, los demds jugadores buscan
entre las cartas de la mesa el monstruo del “mimo”.



Cuando un jugador reconoce el monstruo, pone su
mano sobre la carta correspondiente al monstruo
imitado.

Nota: el mismo monstruo aparece en varias cartas, por
lo que puede suceder que esté presente varias veces
en la mesa. Por ello, varios jugadores pueden dar un
manotazo sobre una carta y un mismo jugador puede
también dar un golpe sobre dos cartas.

A continuacién se comprueba:

- Si un jugador ha dado el manotazo sobre la carta
correcta, la gana y la coloca delante de él (un jugador
puede ganar dos cartas si ha puesto sus manos sobre
dos cartas).

- Si un jugador ha cometido un error, no gana nada y la
carta “golpeada” por error permanece en la mesa.

Si quedan cartas que coinciden con el monstruo
imitado sobre la mesa, se dejan para los siguientes
turnos de juego.

La carta del “mimo” se coloca boca arriba junto a las
demds sobre la mesa.

El jugador que haya ganado una o varias cartas
comienza otro turno de juego cogiendo una nueva
carta. Si varios jugadores han ganado una carta, es el
jugador de mayor edad el que coge una nueva carta.

Final de la partida: Gana la partida el primer jugador
que consiga cinco cartas.

Variante para los expertos: Cuando el «mimo» imita
al monstruo, debera imitar la posicién de los brazos
y de las piernas. Los demds jugadores deberan
encontrar el monstruo que tenga la misma postura.

jAtencion. Partes pequeiias.

Juego creado por Anja Wrede
DJECO



Eta: 5-9 anni @ Numero di giocatori: 3-6

&
G Contenuto: 48 carte
o

Scopo del gioco: trovare i mostri che vengono
mimati.

O Per evitare equivodi, si consiglia di esercitarsi a
mimare le diverse posture dei mostri prima di
iniziare a giocare.

Preparazione del gioco: dopo aver mescolato le carte,
disporne 7 al centro del tavolo e a faccia in su. Le carte
rimanenti formano il mazzo.

Svolgimento del gioco: inizia il giocatore pitt grande che
pesca la prima carta del mazzo, la mette a faccia in su
accanto a quelle gia disposte al centro del tavolo, quindi
pesca un'altra carta e la guarda senza farla vedere agli
avversari.

- Se sul tavolo non & presente nessun mostro
corrispondente a quello raffigurato sulla sua carta
"segreta", il giocatore la mette a faccia in su accanto alle
altre e pesca una nuova carta "segreta". Si procede in
questo modo fino a quando non ne pesca una con un
mostro gia presente sul tavolo.

- Se sul tavolo & presente un mostro identico a quello
raffigurato sulla sua carta "segreta", il giocatore
memorizza la posizione delle braccia del mostro, poi
mette la carta davanti a sé e a faccia in giti.

Al via, si alza e imita la postura del mostro affinché, tutti
quanti contemporaneamente, gli altri giocatori possano



indovinarlo e cercarlo tra le carte del tavolo. Appena un
giocatore individua il mostro, appoggia la mano sulla
carta corrispondente.

NB: Uno stesso mostro & raffigurato su piti carte ed &
quindi possibile che sia presente su diverse carte del
tavolo. Pit1 giocatori possono allora toccare una carta e
uno stesso giocatore pud anche toccarne due.

A questo punto si verificano le carte.

- Se un giocatore ha toccato la carta esatta, allora la
vince e la mette davanti a sé (se ha appoggiato le mani
su due carte, le vince entrambe).

- Se un giocatore ha toccato la carta errata, non vince
nulla e ]a carta "toccata” per sbaglio resta sul tavolo.

Se rimangono ancora delle carte corrispondenti al
mostro mimato, si lasciano sul tavolo per i turni di
gioco successivi.

Si posiziona la carta del "mimo" a faccia in su accanto
alle altre del tavolo.

Il giocatore che ha vinto una o pitl carte inizia un altro
turno di gioco pescando una nuova carta dal mazzo. Se
ad aver vinto una carta & pilt di un giocatore, sara il pit
grande a pescare la nuova carta.

Fine della partita: Il giocatore che per primo vince 5 carte
si aggiudica la partita.

Variante per i piu esperti: Quando il "mimo" imita
il mostro, oltre alla posizione delle braccia dovra
mimare anche quella delle gambe. Gli altri giocatori
dovranno trovare il mostro che ha la stessa postura.

Attenzione. Piccole parti.

Gioco creato da Anja Wrede
DJECO



O Idade: 5-9 anos (;';) Niimero de jogadores: 3-6
G Contetido: 48 cartas

Objetivo do jogo: identificar os monstros
imitados.

O A fim de evitar qualquer equivoco, ensaie

a imitacdo das diferentes posturas antes de
comegar a jogar.
Implementagio: baralhe as cartas, colocando 7 delas,
com as faces visiveis, no centro da mesa. O resto das
cartas forma o monte.

Desenrolar do jogo: comeca a jogador o jogador mais
velho tirando a primeira carta do monte. Coloca-a com

a face visivel ao lado das outras cartas do centro da
mesa, tirando, depois, uma segunda, que ele observa
secretamente.

- Se nenhum monstro da mesa corresponder ao monstro
representado na sua “carta secreta”: coloca essa carta
com a face visivel ao lado das outras e tira uma nova
carta “secreta”. (E assim por diante até que tire uma
carta com um monstro ja presente na mesa.)

- Se na mesa houver um monstro igual a0 monstro
representado na sua carta “secreta”: memoriza a posigao
dos bracos do monstro, colocando, depois, essa carta a
sua frente, com a face escondida.

Ao sinal de partida, levanta-se e imita a postura desse
monstro para que os outros o consigam identificar. Todos
a0 mesmo tempo, os outros jogadores procuram entre as
cartas da mesa o monstro do “imitador”.



Assim que um jogador reconhecer o monstro, coloca
amao em cima da carta correspondente ao monstro
imitado.

NB: O mesmo monstro aparece em diferentes cartas,
podendo, por conseguinte, estar presente vérias
vezes em cima da mesa. Por isso, vérios jogadores
podem tocar na mesma carta e 0 mesmo jogador pode
igualmente tocar em 2 cartas diferentes.
Seguidamente, é verificado:

- Se um jogador tocar na carta correta, ganha-a e
coloca-a na sua frente (um jogador pode ganhar 2
cartas se tiver colocado as suas maos em 2 cartas).

- Se um jogador cometer um erro, ndo ganha nada e a
carta “tocada” erradamente é mantida na mesa.

Se, na mesa, restarem cartas que correspondam ao
monstro imitado, estas sdo deixadas para as préximas
jogadas.

A carta do “imitador” é colocada com a face visivel ao
lado das outras em cima da mesa.

O jogador que ganhar uma (ou vérias) cartas comega
uma nova jogada, tirando uma nova carta. Se varios
jogadores ganharem uma carta, é 0 jogador mais
velho que tira uma nova carta.

Fim da partida: Vence a partida o primeiro jogador que
ganhar 5 cartas.

Variante para peritos: Quando o “imitador” imitar

o monstro, deverd imitar a posigao dos bragos e das
pernas. Os outros jogadores deverao identificar o
monstro que tem a mesma postura.

Jogo concebido por Anja Wrede
DJECO

Cuidado. Pegas de pequenas dimensoes.



O Leeftijd: 5 tot 9 jaar (“'}) Aantal spelers: 3-6
@ Inhoud: 48 kaarten.

Doel van het spel: het monster vinden dat wordt
nagebootst.

O Oefen van tevoren met het nabootsen van de
verschillende houdingen om misverstanden te

voorkomen.

Voorbereiding: schud de kaarten en leg er vervolgens

7 midden op tafel, met de plaatjes naar boven. De

overige kaarten vormen de pot.

Verloop van het spel: de oudste speler begint en pakt de
bovenste kaart van de pot. Hij legt deze kaart met het plaatje
naar boven naast de andere kaarten die midden op tafel
liggen, en pakt daarna een tweede kaart die hij verbergt.

- Als geen enkel monster op tafel overeenkomt met het
monster van de 'geheime kaart, legt de speler deze kaart
met het plaatje naar boven naast de andere en pakt een
nieuwe 'geheime kaart'. Zo gaat het spel verder tot de speler
een kaart pakt waarop een monster staat dat al op tafel ligt.

- Als op tafel een monster ligt dat identiek is aan het
monster op de 'geheime kaart, onthoudt de speler de
positie van de armen van het monster en legt de kaart
vervolgens met het plaatje naar beneden voor zich neer.
Daarna staat hij op en imiteert de houding van dit
monster, zodat de andere spelers kunnen raden om welk
monster het gaat. De andere spelers zoeken tegelijkertijd
tussen de kaarten die op tafel liggen naar het monster
van de nabootser’.



Zodra een speler het monster herkent, legt hij zijn hand

op de kaart met het monster dat wordt geimiteerd.

Opmerking; verscheidene kaarten bevatten hetzelfde

monster. Het is dus mogelijk dat één monster meerdere

keren op tafel aanwezig is. Het is dus eveneens

mogelijk dat meerdere spelers hun hand op een juiste

kaart leggen, en ook dat één speler zijn handen op

2 juiste kaarten legt.

Daarna wordt een controle uitgevoerd:

- Als een speler zijn hand op de juiste kaart heeft
elegd, wint hij deze kaart en legt die voor zich neer

%een speler kan 2 kaarten winnen als hij zijn handen op

2 juiste kaarten heeft gelegd).

- Als een speler een fout maakt, wint hij niets en blijft

de kaart waarop hij per ongeluk zijn hand heeft gelegd

op tafel liggen.

Als er nog kaarten op tafel liggen die overeenkomen

met het nagebootste monster, %lijven deze liggen voor

de volgende spelrondes.

De kaart van de 'nabootser’ wordt met het plaatje naar

boven op tafel gelegd, naast de andere kaarten.

De speler die één of meer kaarten heeft gewonnen,

begint een nieuwe spelronde door een nieuwe kaart

te trekken. Als meerdere spelers een kaart hebben

gewonnen, trekt de oudste van hen een nieuwe kaart.

Einde van het spel: De eerste speler die 5 kaarten heeft
gewonnen, is de winnaar.

Variant voor gevorderde spelers: Bij het imiteren
van het monster moet de 'nabootser’ de positie van
de armen en de benen nadoen. De andere spelers
moeten het monster met dezelfde lichaamshouding
proberen te vinden.

Opgepast. Kleine onderdelen.

Een spel van Anja Wrede
DJECO



Alder: 59 &r m Antal spelare: 3-6

&
0 Innehall: 48 kort.
o

Spelets mal: hitta monstren som de andra
spelarna imiterar.

O For att undvika missforstdnd &r det bra om
ni gar igenom och hdrmar monstrens olika
stdllningar innan spelet borjar.

Forberedelser: Blanda korten och lagg ut sju av dem,
med framsidan uppat, mitt pa bordet. Ovriga kort liggs
i en hog bredvid.

Sa gar spelet till: Den aldsta spelaren borjar genom

att dra det dversta kortet i hogen. Kortet liggs med
framsidan uppat bredvid 6vriga uppvénda kort.
Spelaren drar sedan ett andra kort och tittar pa det utan
att visa det for de andra.

Om inget monster bland de uppvianda korten pa bordet
ar likadant som monstret pa det dragna kortet lagger
spelaren kortet med framsidan uppét bredvid de 6vriga
och drar ett nytt kort fran hggen. Spelaren fortsétter
sedan att dra kort tills hen far upp ett med ett monster
som redan ligger pd bordet.

Niar spelaren far upp ett kort med ett monster som &r
identiskt med ett av de som ligger pd bordet memorerar
hen hur monstret haller armarna och ligger sedan kortet
med framsidan nedat framfor sig.



Sedan stller sig spelaren upp och imiterar monstrets
stéllning sa att de andra spelarna kan gissa vilket
monster det handlar om. Alla 6vriga spelare soker efter
ratt monster bland korten pa bordet.

Sa fort en spelare hittar monstret ligger hen handen pé
kortet. Ibland kan samma monster finnas pa flera kort.
Flera spelare kan d4 l4gga sina hénder pé de rétta korten
och en spelare kan &ven ligga héinderna pa tva kort.
Sedan kontrolleras korten:

- Om en spelare lagt handen p4 ritt kort vinner hen
kortet och lagger det framfdr sig (en spelare kan vinna
tva kort om hen lagt hinderna pa bada).

- Om en spelare lagt handen p4 fel kort vinner hen
ingenting och kortet far ligga kvar mitt pd bordet.

Om det finns kort kvar som férestaller det harmade
monstret far de ocksa ligga kvar pa bordet till nasta
omgdng. “Mimarens” kort ldggs med framsidan uppét
bredvid 6vriga kort mitt pa bordet.

Den spelare som vunnit ett (eller flera) kort fortsétter
spelet genom att dra ett nytt kort frén hogen. Om flera
spelare vunnit &r det den dldsta spelaren som far dra
ett kort.

Spelets slut: Den spelare som &r forst med att vinna
5 kort vinner partiet.

Expertversion:

“Mimaren” ska hdrma hur monstret haller bade
armar och ben. Ovriga spelare ska hitta rétt monster
bland de uppvanda korten.

Ett spel skapat av Anja Wrede
DJECO

Varning. Smd delar.



O Alder: 5-9 ar m Antal spillere: 3-6
@ Indhold: 48 kort

Spillets formal: At finde ud af, hvilket monster,
der efterlignes.

O For at undgd misforstaelser, sa ov jer i at efterligne
de forskellige stillinger, for spillet begynder.

Forberedelse: Bland kortene og leeg 7 kort med
billedsiden opad midt pa bordet. Resten af kortene
leegges i en bunke.

Spillets forleb: Den ldste spiller begynder og traekker
det forste kort i bunken. Han eller hun leegger det med
billedsiden opad ved siden af de andre kort pa bordet og
treekker derefter et nyt kort, som holdes hemmeligt.

- Hvis der ikke er et monster pa bordet, som svarer til
monstret pa det “hemmelige kort”, laegges kortet med
billedsiden opad ved siden af de andre, og spilleren
treekker et nyt “hemmeligt” kort. Sddan fortseetter man,
til man traekker et kort i bunken, der svarer til et monster
pa bordet.

- Hvis der er et monster pa bordet, som er identisk

med monstret pd det “hemmelige” kort, skal spilleren
forseger at huske hvordan monstret holder sine arme og
leegger derefter kortet med billedsiden nedad foran sig.
Herefter rejser han eller hun sig og efterligner monstrets
stilling med det formal, at de andre spillere skal geette,
hvilket monster, der er tale om. Alle de andre spillere
kigger pa kortene pa bordet pa samme tid og forseger at
finde ud af, hvilket monster, spilleren efterligner.



Nar en spiller finder ud af, hvilket moster det er,
leegger han eller hun en hénd pé kortet.

NB: Hvert monster findes p4 flere forskellige kort, sa
det kan godt forekomme, at der er flere af det samme
monster pd bordet. Pa den made kan flere spillere
leegge handen pa et kort, og én enkelt spiller kan ogsa
leegge haenderne pé to kort.

Herefter kontrollerer man:

- Hvis man har lagt handen pé det rigtige kort, vinder
man det og leegger det foran sig (én enkelt spiller kan
godt vinde 2 kort, hvis han eller hun har lagt hdnden
pé dem begge).

- Hvis man har taget fejl, vinder man ingenting, og
kortet, man lagde hénden pa ved en fejl, forbliver p&
bordet.

Hvis der er kort med det efterlignede monster tilbage
pa bordet, bliver de bare liggende til naeste omgang.
Kortet, som blev efterlignet, laegges ved siden af de
andre med billedsiden opad.

Hvis man har vundet et (eller flere) kort, m& man starte
naeste omgang ved at traekke et nyt kort. Hvis flere
spillere har vundet et kort, er det den eeldste spiller,
som treekker et nyt kort.

Spillets afslutning; Spilleren, som forst har 5 kort,
vinder.

Variant til eksperter: Her skal bade monstrets arme
og ben efterlignes! De andre spillere skal finde
monstret med praecist denne stilling.

Et spil af Anja Wrede

Advarsel. Smi dele.
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Bospact: 59 net m KoarraectBo urpokos: 3-6

B xomraexre: 48 kapTouek.

Ileab Mrphr: HaJiTH MOHCTPOB, IIOKA3aHHEIX C
[TOMOII[BIO JKECTOB.

© 990

UToOHI Ayurite HOHUMATh APYT APYTa,
HOTPEHUPYIITECh I10Ka3bIBaTh Pa3HbIe O3Bl A0
Hayala UIphL.

IToaroToska: rlepemernarite KapTOUKI ¥ BELAOKUTeE

7 KapTOueK AMIIEeBOIT CTOPOHON BBEPX B LIHTPe CToAa.
OcraabHble KAPTOUKI BHLAOXKITE CTOIIKOI.

Xoa mrper: Haunmaet camsiit craprmmit urpok. OH Geper
TIepBYIO KapPTOUKY 13 CTOIKM 1 KAQAET ee AMLIeBOi
CTOPOHOI BBEPX PSAOM C APYTVIMI KapTOUKaMI B
IIeHTpe CToAa. 3aTeM OH OepeT BTOPYIO KapTOUKy 1 He
TIOKa3hIBaeT ee.

- Ecan cpean MOHCTPOB Ha CTOA€ HET MOHCTpa,
1306pa’keHHOTO Ha er0 «CeKPeTHOI» KapTOukKe, OH
KAaJeT 9Ty KapTOUKy AULIeBOI CTOPOHOI BBEPX PAAOM

C OCTaABHBIMI ¥ OePeT CAeAYIOITYIO «CeKPETHYIO»
KapTouKy. (V1 TaKk Jaaee, IOKa OH He BO3bMeET KapTOuKy C
MOHCTPOM, KOTOPBIIA yKe AeXUT Ha CToAe.)

- Ecan Ha croze ectb MOHCTp, M300paskeHHLI Ha ero
«CeKPeTHOI» KapTOUKe, OH 3aIIOMIHAeT TTOAOKeHMe PyK
MOHCTPa 1 KA3AET BTy KapTOUKy AULEBOI CTOPOHON
BHI3 T1epes, cobOit.

3ateM OH BCTaeT U TIOKA3bIBAET, B KAKOII TT03€ CTOUT HTOT
MOHCTP, 4TOOBI APyTHie UTPOKNU J0TajaAviCh, O KaKOM
MOHCTpe nAet peus. OcTaabHble UTPOKM CTapaloTcst
HajiTV1 IIOKa3aHHOTO MOHCTPA CPeAM OTKPHITBIX
KapTOYeK Ha CTo.e.



Ecau urpok Harea rokasaHHOTO MOHCTpPa, OH KAaJeT
PYKy Ha COOTBETCTBYIOIIYIO KapTOUKY.
Iprmeuanme: Oz 1 TOT 3Ke MOHCTP M300paXkeH
Ha HeCKOABKIX KapTOJKaX, TO eCTh Ha CTO/e MOXKeT
OKa3aThCsl HECKOABKO OAVHAKOBBIX MOHCTPOB.
HeckoabKo UTPOKOB MOTYT YAQpUTh IO OAHO¥ U1 TOTX
ke kapTouke. OAMH UIPOK MOXKET YAapUTh 10 ABYM
KapTOYKaM.

3areM UIPOKM IIPOBEPSIOT Pe3yAbTaT:

- Ecan urpok yaapma 1o mpasuAbHOI KapTOdKe, OH
3apabaThiBaeT ee 1 KAaJeT 1epes codoit (Mrpok Moxer
3apaboTaTh 2 KapTOUKIL, €CAY OH TTOAOKNA PYKH Ha

2 KapTOUKM).

- Ecan urpok ormmocst, OH HIgero He ToAydaeT, a
KapTOuKa, 110 KOTOPOJ1 OH yAapIi4, OCTaeTCs Ha CTOAe.
Ecan KapTOuKM ¢ TIOKa3aHHBIM MOHCTPOM He OBLAT
yOPpaHBI CO CTOAa, OHM OCTAIOTCS Ha CAeAyIOILe
PayHABI UTPBL

Kaprouky xoauBIIIero urpoka BhLAOXMTe Ha CTOA
AWTIEBOIT CTOPOHOTI BBEPX PAAOM C APYTUIMIL.
Vrpok, sapaboTaBInnii KapTouKy (KapTOUKIL), XOAUT
CAAYIOIINM, TO eCTh OepeT HOBYIO KapTOUuKy 13
crorku. Ecan kapTouxu 3apaboTaao HeckoAbKO
UTPOKOB, HOBYIO KapTOUKY OepeT CaMbIi CTapIIiit
U3 HUX.

Koner maptimn: [laprimio Bmrpeisaer 1o,
KTO IIepBBIM Habpaa 5 KapTodex.

Bapmant aast macrepos: [Tpu riokase MoHcTpa
I/Il"pOK M306pa)KaET He TOABKO I1I0A0>KeH!e pyK, HO
1 110A0>KeHNe HOT. /lpyTue UTPOKY AOAXKHbI HalTH
MOHCTPA, CTOSIIIETO B DTON MO3e.

OcTopoxHO. ManeHbKuMe yacTy.

Asrop urpei: Anja Wrede
DJECO





