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* 16 strips to create the boards
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* 15 oblong tokens

(numbers and body parts: legs, hands, heads, and eyes)

* 15 langliche Chips

(Zahlen und Korperteile: Beine, Hande, Kopf, Augen)

* 15jetons rectangulaires

(avec chiffres et parties du corps : jambes, mains, tétes, yeux)
* 15 npoponrosaTtbix puex

(unpbl M yacTv Tena: Horw, pyKu, rosoBbl, rnasa)

* 15 fichas alargadas

(nimeros y partes del cuerpo: piernas, manos, cabezas, ojos)
* 15 podtuznych zetonéw

(liczby i czesci ciata: nogi, rece, gtowy, oczy)

* 15 round tokens (colours and monsters)

* 15 runde Chips (Farben und Monster)

* 15 jetons ronds (avec couleurs et monstres)
* 15 kpyrnbix dpuwex (uBeTa v uy[oBMLLa)

* 15 fichas redondas (colores y monstruos)

* 16 Streifen zur Erstellung von doppelseitige Streifen + 15 okragtych zetonéw (kolory i potwory)

* 16 bandes pour créer des planches

* 16 nonoc AnA CO34aHWA UrPOBbIX NONEN

* 16 tiras para hacer tableros
* 16 paskdw do tworzenia plansz



== INSTRUCTION

Variant 1 - Feed the monster

Each player draws four strips with monsters and delicacies and arranges them into a square board. Round tokens
are placed in the middle with the monsters facing up, and oblong tokens with body parts facing up. The youngest
player starts the game. They choose two tokens: one round and one oblong.
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The player checks what’s on the reverse sides of the tokens:

* if the player has a monster on their board that match the round token in colour, they put a token on it;

* ifthe player has exactly as many delicacies in one of the squares as the number on the reverse side of
the oblong token indicates - they put the token there (if the player has e.g. 2 cakes on one square and 2 carrots
on the other, they choose the square that suit them better);

* if one or both of the tokens don’t match the player’s board, they put them aside.
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The next player is moving. The winner is the one who arranges a vertical, horizontal or diagonal row of four
tokens and shouts: Yum! If you run out of tokens, the tokens that have been put away come back to the middle.

A4][5]@]1]
YR

Yum, you win!
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Variant 2 - Two heads are better than one!
Each player draws four stripes and arranges a square board with big monsters facing up. The oblong tokens are
placed in the middle with the coloured numbers facing up.
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The first player draws a token and checks what is on its reverse side:

* if the board has a monster with as many respective body parts as there are on the token, the player puts the
token on it (if the token matches two monsters, the player chooses any of them);

* ifthe token doesn’t match the player’s board, they put it aside.



There can only be one token on one monster. Then another player makes the move. The winner is the one who
collects four tokens on the board and shouts: Wrarrrr! If you run out of tokens, the ones that have been put aside
come back into play.

A

Wrarrrr, you win!

Variant 3 - Little Mathematics
Count to 10! Take both types of tokens and arrange mathematical operations.

For more inspiring games, puzzles and jigsaws, see www.CaptainSmart.eu
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B ANLEITUNG

Variante 1 - Futtere das Monster

Jeder Spieler zieht vier Streifen mit Monstern und Snacks und erstellt daraus sein Spielbrett. Runde Chips werden

mit Monstern nach oben und die langlichen mit Kérperteilen nach oben in der Mitte platziert. Der jiingste Spieler

beginnt das Spiel. Er wahlt zwei Chips: einen runden und einen langlichen. A

Er priift, was es auf der Riickseite gibt:

* Wenn er ein Monster in der Farbe des runden Chips auf seinem Brett hat, legt er den Chip darauf;

* Wenn er genau so viele Leckereien in einem der Kastchen hat, wie die Zahl auf der Riickseite des langlichen
Chips angibt - legt er den Chip dorthin (wenn der Spieler z. B. 2 Kuchen auf einem Feld und 2 Karotten auf dem
anderen hat, wahlt er das Feld, das ihm besser passt);

* Wenn einer oder beide Chips nicht zu seinem Brett passen, legt er sie zur Seite. £
Der néchste Spieler ist dann an der Reihe.

Wer es schafft, vier Chips in eine Reihe (vertikal, horizontal oder diagonal) zu setzen, und , Lecker!” ruft, gewinnt.
Wenn die Chips ausgehen, kommen die zur Seite gelegten Chips zuriick in die Mitte. £}

Variante 2 - Zwei K6 pfe sind besser als einer

Jeder Spieler ordnet das Spielbrett mit vier gezogenen Streifen an, mit groRen Monstern nach oben. £}, Die
langlichen Chips werden in der Mitte mit farbigen Zahlen nach oben platziert. Der erste Spieler zieht einen Chip
und priift, was auf der Riickseite steht:

* Wenn er ein Monster auf dem Brett hat, das so viele Korperteile hat, wie sich auf dem Chip befinden, legt er den
Chip darauf (wenn der Chip zu zwei Monstern passt, wahlt der Spieler eines davon aus). Auf ein Monster darf
nur ein Chip gelegt werden;

* Wenn der Chip nicht zu seinem Brett passt, legt er ihn weg. Dann ist der néchste Spieler an der Reihe. Wer vier
Chips auf dem Spielbrett sammelt und ,Wrarrrr!“ schreit, gewinnt. Wenn die Chips ausgehen, kommen die
weggelegten Chips ins Spiel zuriick. £

Variante 3 - Kleine Mathematik
Zahle bis 10! Nimm beide Sorten von Chips und fithre Rechenoperationen durch. £

Entdecken Sie weitere inspirierende Spiele, Ratsel und Puzzlespiele auf
www.CaptainSmart.eu

1B REGLE DU JEU

Variante 1 - Nourrissez le monstre

Chaque joueur tire au sort quatre bandes avec les monstres et les friandises. Il compose sa planche avecles
bandes.

Au milieu sont disposés les jetons ronds avec les monstres, face monstre vers le haut, et les jetons rectangulaires
avec les parties du corps, face partie du corps vers le haut. Le joueur le plus jeune commence. Il choisit deux
jetons : un rond et un rectangulaire. £\

Ilregarde ce qu'ily a sur l'autre face:
* sisursaplancheilyaun monstre de laméme couleur que celui du jeton rond, il pose son jeton dessus;;
* sidans une des cases il y a exactement le méme nombre de friandises que le chiffre indiqué sur l'autre face du

jeton rectangulaire, il y pose son jeton (si le joueur a par ex. deux biscuits dans une case et deux carottes dans
une autre case, il pose son jeton la ou il préfére) ;

+ siun des jetons ou aucun des deux jetons ne correspond a sa planche, il les pose de caté. £)
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C’est au tour du joueur suivant. Le gagnant est celui qui compléte une rangée verticale, horizontale ou diagonale
de quatre jetons et prononce : MIAM-MIAM! Quand il n’y a plus de jetons, les jetons précédemment mis de c6té
sont de nouveau disposés au milieu. £)

Variante 2 - Deux tétes valent mieux qu’une

Chaque joueur compose une planche avec quatre bandes tirées au sort, face gros monstres vers le haut. £} Les

jetons rectangulaires sont disposés au milieu, face chiffres vers le haut. Le premier joueur pioche un jeton et

regarde ce qui se trouve sur l'autre face:

* sisursaplancheily a un monstre avec autant de parties du corps que le chiffre indiqué sur le jeton, il pose le
jeton dessus (si le jeton correspond a deux monstres, le joueur choisit le monstre qu’il préfére) ;

* sile jeton ne correspond pas a sa planche, il le met de coté.

Sur un monstre ne peut se trouver qu’un seul jeton. C’est au tour du joueur suivant. Le gagnant est le joueur

qui réunit sur sa planche quatre jetons et prononce : GRAAARR ! Quand il n’y a plus de jetons, les jetons

précédemment mis de coté sont de nouveau disposés au milieu. A\

Variante 3 - Petit mathématicien
Comptezjusqu’a 10! Prenez les deux types de jetons et créez des opérations mathématiques. £

Découvrez plus de jeux stimulants, d'énigmes et de casse-tétes sur
www.CaptainSmart.eu

= UHCTPYKLUNS

BapuanT 1 - Hakopmu uyposuile

Kaxablii urpok popmmupyeT cBOE UrpoOBOE MOJIe U3 CyYaitHO BbIGpaHHbIX YeTbIPeX NONOCOK € YYA0BULLAMM

1 genvkatecamu. Kpyrnbie Guilku Mbl packnadbiBaeM nocepenHe YyA0BMLLAMM, a POA0T0BaTbIE PULLIKM

;iacmmm Tena BBepx. HaunHaeT camblil MNaALWNiA Urpok, BbIbMpas ABe GULLKM: KPYr/yio M NPOJOATOBATY!O.

OH npoBepseT, 4To HaxoANTCA Ha 06paTHON CTOPOHE:

* @C/INY Hero Ha UIrpOBOM MOJIe eCTb YyAOBHULLE LIBETOM U3 KPYT/0# GULLKY, OH KNaAET Ha Hero GULLKY;

* eCJ/11 B O[JHOM M3 KNETOK COAEPXKUTCA CTObKO XKe AeMKATECOB, CKObKO yKa3blBaET Y1C0 Ha 06paTHO
CTOpOHE NPO/A0roBaToN GULIKY, — KNaAeT Tyaa GULLKY (ecany Urpoka, Hanpumep, 2 neyeHbs Ha 0AHOM
noJie 1 2 MOPKOBKY Ha AAPYTOM, OH BblbupaeT nose, KOTOPOe NOAXOANT eMy 6oblue);

* €C/M 0fIHa MM 06€ GULLIKY He COOTBETCTBYIOT €ro UrPOBOMY MO0, OH OTKNA/bIBAET €€ UM UX B CTOPOHY. £\

Xo4 nonyyaet cneAyHOLWMA UTPOK. BeInrpbiBaeT TOT, KTO YI0XKUT BEPTUKa/bHbINA, FOPU3OHTANbHbIA MU

AnaroHanbHbIN pAg U3 YeTbipex duwek n KpukHeT: Muam! Ecnv Guiikmu 3akoHuaTCs, Ha cepenHy

BO3BPALLAIOTCA OTNOXKEHHbIE GULIKN. £}

BapuaHT 2 - OgHa rosi0Ba Xopoluo, a ABe Jiyulle

Ka gbiit Urpok GopM1pyeT UrpoBOE Nose U3 CAlyYaitHo BbIGPaHHbIX YeTbIPEX N0/I0C, 601bLUNMU YYA0BULLAMMN
Beepx. £\ MoMecTuTe NpoaoAroBaThie GULIKM NOCEPeANHE LIBETHBIMU YMCaMM BBEDX. [lepBbili UrpoK TAHET
GULLKY Y NPOBEPSET, YTO HAXOAUTCA Ha 06PaTHON CTOPOHE:

* ©C/IM Ha UTPOBOM NOJIE CThb YYA0BULLE C TAKUM Xe KONIMYeCTBOM YacTell Tena, KOTOpPoe yKa3aHHO Ha GuLLKe,
OH KNaAeT Ha Hero GpuwIKy (ecv GpuwiKa NogX0AUT ANA ABYX YYAOBULL, UTPOK BbIBUPAET Nt060E U3 HUX);
* ec/iv GULLIKa He NOAXOANT /151 €70 UTPOBOFO MOJIS, OH OTKN2AblIBAET €€ B CTOPOHY.



Ha ofHOM uyoBuLLE MOXET BbITb TONBKO 0fHa PuLLKa. CreayroLLMid UTPOK Noy4aeT XoA. BuiurpbiaeT 10T,
KTO cO6epeT Ha UrpoBOM noJie YeTbipe GULLIKK U KpUKHET: Bpapppp! Eciv duLKm 3aKOHUATCSH, HA cepeauHy
BO3BPALLAIOTCA OTNOKEHHbIE PULIKY. £

BapuaHT 3 - ManeHbkas MaTemaTuka
MocuuTait fo 10! BoabMu 1Ba BUAa uiek U cioxm gelicTaue. £

bonbwe BaoxHOBNSIOWMX U, 3arafoK U FTONOBONOMOK HaiiieTe Ha caiiTe
www.CaptainSmart.eu

== MANUAL

Opcidn 1 - Alimenta al monstruo

Cada jugador organiza su tablero a partir de cuatro tiras sorteadas con monstruos y delicias. Las fichas redondas
se colocan en el centro con el lado de los monstruos arriba y las fichas alargadas se colocan con las partes del
cuerpo hacia arriba. El jugador mas joven comienza. Elige dos fichas: redondas y alargadas. £\

Revisa lo que hay en la parte de atras:

* sitiene un monstruo en su tablero del color de una ficha redonda, le pone una ficha encima;

* sitiene exactamente tantos manjares en una de las cajas como indica el nimero en la parte posterior de la
ficha alargada - pone la ficha alli (si el jugador tiene por ejemplo 2 pasteles en una cajay 2 zanahorias en la
otra, elige la caja que le conviene mas);

+ siuna o ambas fichas no coinciden con su tablero, las pone aparte. £\

Letoca al siguiente jugador. El ganador es el que completa una fila vertical, horizontal o diagonal de cuatro
fichas y grita: jNam fiam! Si te quedas sin fichas, las fichas apartadas vuelven al centro. £}

Opcidn 2 - Dos cabezas son mejor que una

Cada jugador monta un tablero a partir de cuatro rayas sorteadas, con los grandes monstruos hacia arriba. Z)

Las fichas alargadas se colocan en el centro con los nimeros de color hacia arriba. El primer jugador saca una

fichay comprueba lo que hay en el dorso:

* sitiene en su tablero un monstruo con tantas partes del cuerpo como hay en la ficha, le pone la ficha encima (si
la ficha coincide con dos monstruos, el jugador elige cualquiera de ellos);

+ sila ficha no coincide con su tablero, la pone aparte.

Sélo puede haber una ficha por monstruo. Le toca al siguiente jugador. El ganador es el que recoge cuatro fichas
en su tablero y grita: jGroar! Si te quedas sin fichas, las apartadas vuelven al juego. £\

Opcién 3 - Pequeias matematicas

iCuenta hasta 10! Toma ambos tipos de fichas y organiza las operaciones. £

Se pueden encontrar mas juegos, adivinanzas y rompecabezas inspiradores en
www.CaptainSmart.eu



= INSTRUKCJA

Wariant 1 - Nakarm potwora

Kazdy gracz uktada swojg plansze z wylosowanych czterech paskéw z potworami i przysmakami. Zetony okragte

rozktadamy na $rodku potworami, a zetony podtuzne czesciami ciata do gory. Zaczyna najmtodszy gracz.

Wybiera dwa zetony: okragty i podtuzny. £\

Sprawdza, co jest na odwrocie:

* jesli na swojej planszy ma potwora w kolorze z okragtego zetonu, ktadzie na nim zeton;

* jesliw ktorejs z kratek ma doktadnie tyle przysmakéw, ile wskazuje liczba na odwrocie podtuznego zetonu -
ktadzie tam zeton (jesli gracz ma np. 2 ciastka na jednym polu i 2 marchewki na drugim, wybiera to pole, ktére
bardziej mu pasuje);

+ jedlijeden albo oba zetony nie pasuja do jego planszy, odktada je na bok. £

Ruch ma kolejny gracz. Wygrywa ten, kto utozy pionowy, poziomy badz ukosny rzad czterech zetonéw i krzyknie:

Mniam! Jesli skoricza sie zetony, na $rodek wracajg zetony odtozone. £

Wariant 2 - Co dwie gtowy, to nie jedna

Kazdy gracz uktada plansze z wylosowanych czterech paskéw, duzymi potworami do géry. £ Zetony podtuzne

ktadziemy na $rodku kolorowymi liczbami do géry. Pierwszy gracz losuje zeton i sprawdza, co jest na odwrocie:

* jesli na planszy ma potwora o takiej liczbie czesci ciata, ktdra jest na zetonie, ktadzie na nim zeton (jesli zeton
pasuje do dwdch potwordéw, gracz wybiera dowolnego z nich);

* jeslizeton nie pasuje do jego planszy, odktada go na bok.
Na jednym potworze moze by¢ tylko jeden zeton. Nastepnie ruch ma kolejny gracz. Wygrywa ten, kto zbierze
na planszy cztery zetony i krzyknie: Wrarrrr! Jedli skoricza sie zetony, do gry wracaja te odtozone. £\

Wariant 3 - Mata matematyka
Licz do 10! We? oba rodzaje zetonéw i uktadaj dziatania. £

Wiecej inspirujacych gier, zagadek i tamigtowek znajdziecie na
www.CaptainSmart.eu
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