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) Age : 8-99 ans

De 2 a 4 joueurs

Contenu :
48 cartes "animal” allant d'une valeur calorifique de 1 a 5 points,

8 grandes cartes "Monstre" avec des golts alimentaires différents,
10 cartes "indigestion".

But du jeu : Etre le premier joueur a rassasier ses deux monstres.

Principe : les monstres ont faim de mot... mais pas n’importe
lesquels ! Chacun a ses préférences et ne saurait avaler que les mots
contenant les lettres notées dans sa bouche.

Déroulement du jeu :

Chaque joueur prend 2 cartes "Monstre" qu’il pose devant lui face visible.
Les cartes non utilisées sont mises de coté. Dans une partie a 2 joueurs
chacun a le droit d’échanger un de ses monstres avec les cartes restantes.
Mélangez les cartes "Animal” et les cartes “Indigestion”. Posez le tas obtenu,
face cachée, au centre des joueurs comme une pioche.

Le joueur le plus jeune commence, puis on joue dans le sens des aiguilles
d’une montre. Il retourne la premiére carte de la pioche face visible.

1/ Si c’est une carte "Animal’, il énonce le nom de I’animal présent sur
la carte.
\| - Sile nom énoncé comporte ou commence par une lettre appréciée par un
. de ses montres, il la prend et la pose sur sa carte "Monstre” correspondante.



La valeur de la carte posée indique le nombre de calorie obtenu par le
monstre. Dés qu’il a obtenu 15 calories, un monstre est rassasié.

NB : si le mot permet de nourrir ses deux monstres il peut choisir de
poser la carte sur le monstre de son choix.

Par exemple, s'il retourne un KOALA, il ne peut nourrir avec
cette carte que des monstres qui aiment les K, les O, les A
ou les L. Le monstre obtient 3 points.

- Si le nom énoncé ne comporte pas de lettre appréciée d’un de ses
monstres, il ne peut pas prendre la carte et la laisse a c6té de la pioche.
Puis la main passe au joueur suivant, qui tire une carte a son tour.

2/ Si c’est une carte "Indigestion”, ses monstres tombent malade.

Le joueur doit retirer toutes les cartes "Animaux” de ses monstres

qui comportent le méme nombre de calories qu’indiqué sur la carte
“Indigestion”. (Ex : avec une carte "indigestion 2" : le joueur doit retirer
toutes les cartes de valeur 2 de ses monstres.)

Puis la main passe au joueur suivant, qui tire une carte a son tour.

Dés qu’un monstre a obtenu 15 (ou plus) calories, il est rassasié. Le
joueur retourne face cachée son monstre et celui-ci ne sera plus sujet
aux indigestions.

Fin du jeu : Dés qu’un joueur a rassasié ses 2 monstres il remporte
la partie.

Variante pour les experts :

Tour a tour, les joueurs retournent la premiere carte de la pioche.
Tous jouent en méme temps et en rapidité :

Si c’est une carte "Animal” : le plus rapide a énoncer un mot pouvant
nourrir un de ses monstres, gagne la carte. Le mot énoncé peut étre le
nom de ’animal ou son accessoire de cuisine.

Si c’est une carte "Indigestion”, les joueurs doivent taper sur la pioche.
! Le dernier a taper récupére la carte indigestion et supprime les cartes
. correspondantes sur ses montres.

Un jeu Babayaga
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Age: Ages 8 to 99

!/ 2 to 4 players

Includes: 48 “Animal” cards with a calorie content of 1 to 5, 8 big
“Monster” cards who like to eat different things, 10 “Indigestion” cards.

Aim of the game: To be the first player to fill their two monsters up.

Concept: The monsters are hungry for words...but not just any words!
Each monster likes different things, and will only be able to guzzle
down words containing the letters in its mouth.

Playing the game: Each player takes 2 “Monster” cards and places them
face up in front of them. Any cards that are not used are put to one side.
In a 2-player game, both players can exchange one of their monsters for
another from the pile of unused cards.

Shuffle the “Animal” cards with the “Indigestion” cards. Place the pack
face down in a pile in the middle of the players.

The youngest player starts, then play continues in a clockwise direction.
The first player turns over the first card in the pack.

1/ If it is an “Animal” card, the player says the name of the animal
shown on the card.

- If the name contains or starts with a letter that one of the player’s
monsters likes, the player takes the card and places it on the corresponding
“Monster” card.



The number on the card shows how many calories the monster has got
from the animal. Once it has got 15 calories, the monster will be full up.
Note: If the word could feed both the player’s monsters, the player can
choose which monster to give the card to.

For example, if they turn over a KOALA, they can only use it
to feed monsters who like Ks, Os, As or Ls. The monster who
gets the card gets 3 calories.

- If neither of the player’s monsters like the letters in the word, the
player cannot take the card, and must leave it next to the rest of the
pack. Then it is the next player’s turn to take a card.

2/ If it is an “Indigestion” card, the player’s monsters get sick. The
player must take all the “Animal” cards showing the same number of
calories as the “Indigestion” card away from their monsters (e.g. if a
player draws an “Indigestion 2” card, they must take any cards showing a
calorie count of 2 away from their monsters).

Then it is the next player’s turn to take a card.

A monster will be full up as soon as it gets to 15 calories (or more). The
player turns the full monster face down on the table, and it can no longer
get indigestion.

End of the game: The first player to fill up both their monsters wins the
game.

Variation for expert players:

When it is their turn, each player turns over the top card in the pack. All
the players then have to be quick, and play at the same time:

If it’s an “Animal” card: the quickest player to say a word that could feed
one of their monsters wins the card. That word can either be the animal’s
name or their cooking utensil.

If it’s an “Indigestion” card: all the players must tap the pack. The last
player to tap the pack has to take the “Indigestion” card and remove the
corresponding cards from their monsters.

A game by Babayaga
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Alter: 8-99 Jahre

) 2 bis 4 Spieler

Inhalt:48 Tierkarten mit einem Nahrwert von 1 bis 5 Punkten,
8 groBe Monsterkarten mit unterschiedlichen Nahrungsvorlieben,
10 Unvertraglichkeitskarten.

| Ziel des Spiels: als Erster zwei Monster haben, die satt sind.

Spielprinzip: Die Monster haben Hunger auf Worter - aber nicht
irgendwelche! Jedes hat seine Vorlieben und kann nur Worter fressen,
die die in seinem Maul gezeigten Buchstaben enthalten.

Spielverlauf: Jeder Spieler zieht 2 Monsterkarten und legt sie sichtbar vor
sich hin. Die nicht genutzten Karten werden zur Seite gelegt. In einer Partie
mit 2 Spielern hat jeder Spieler die Moglichkeit, eins seiner Monster mit den
verbleibenden Karten auszutauschen.

Die Tierkarten und die Unvertraglichkeitskarten werden gemischt. Aus den
Karten wird ein verdeckter Nachziehstapel gebildet, der in der Mitte des
Tisches platziert wird.

Der jlingste Spieler beginnt, danach wird im Uhrzeigersinn gespielt. Er dreht
die erste Karte des Nachziehstapels auf.

1. Wenn es sich um eine Tierkarte handelt, nennt er Namen des auf der
Karte sichtbaren Tieres.

- Wenn der Name mit einem der Buchstaben beginnt, die eines seiner
Monster mag, oder zumindest einen der Buchstaben enthalt, nimmt er sie
|\ und legt sie auf die entsprechende ,,Monsterkarte®.



Der Wert der gelegten Karte zeigt die vom Monster gewonnene
Kalorienanzahl an. Sobald es 15 Kalorien erhalten hat, ist das Monster
gesattigt. Hinweis: Wenn mit dem Wort beide Monster gefiittert werden
konnen, kann der Spieler wahlen, auf welches Monster er seine Karte legt.

Monster fiittern, die die Buchstaben K, O, A oder L mogen.
Das Monster erhalt 3 Punkte.

- Wenn der Name keinen Buchstaben enthalt, den die Monster mogen,
darf der Spieler diese Karte nicht nehmen und legt sie neben den
Nachziehstapel. Dann ist der nachste Spieler an der Reihe, der zunachst
eine Karte zieht.

2. Wenn es sich um eine ,,Unvertraglichkeitskarte“ handelt,

werden die Monster krank. Der Spieler muss daraufhin samtliche
»Tierkarten“ seiner Monster zuriicklegen, welche dieselbe Kalorienanzahl
enthalten wie die ,,Unvertraglichkeitskarte“. (Beispiel: Bei einer
wUnvertraglichkeitskarte 2 muss der Spieler samtliche Karten seiner
Monster entfernen, die den Wert 2 besitzen).

Dann ist der nachste Spieler an der Reihe, der zunachst eine Karte zieht.

Sobald ein Monster 15 Kalorien (oder mehr) erhalten hat, ist es gesattigt.
Der Spieler dreht das Monster in diesem Fall um und dieses ist ab sofort
nicht mehr anfallig fir Unvertraglichkeiten.

Spielende: Sobald ein Spieler seine 2 Monster gesattigt hat, hat er das
Spiel gewonnen.

Variante fiir Experten: Bei jedem Spielzug drehen die Spieler die erste
Karte des Nachziehstapels um. Alle Spieler spielen gleichzeitig und auf
Schnelligkeit: Wenn eine ,,Tierkarte* gezogen wird: Derjenige, der am
schnellsten ein Wort nennt, mit dem er eins seiner Monster flittern kann,
gewinnt die Karte. Das genannte Wort kann der Name des Tieres oder sein
Kiichenutensil sein.

Wenn eine ,,Unvertraglichkeitskarte“ gezogen wird: Die Spieler

missen auf den Nachziehstapel klopfen. Wer zuletzt klopft, erhalt die
wLUnvertraglichkeitskarte® und muss die jeweiligen Karten seiner Monster
entfernen.

. Ein Spiel von Babayaga
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Edad: 8-99 aros

J) 2 a4 jugadores

Contenido: 48 cartas «Animal>» con un valor calorifico de 1 a 5 puntos, 8
cartas grandes «Monstruo» con diferentes gustos alimentarios, 10 cartas
«Indigestion».

Objetivo del juego: Ser el primero en saciar a sus dos monstruos. M/

Lagica: Los monstruos tienen hambre de palabras, jpero no de cualquier 5
-/ palabra! Cada uno tiene sus propios gustos y solamente comeran las
palabras que contienen las letras escritas en su boca.

Desarrollo del juego: Cada jugador saca 2 cartas «Monstruo» que coloca
boca arriba frente a él. Las cartas que no se utilizan se apartan del juego.

En una partida de 2 jugadores, ambos pueden intercambiar uno de sus
monstruos con las cartas que quedan.

Se barajan las cartas «Animal~ con las cartas «Indigestion». Se coloca el
monton resultante boca abajo en el centro de los jugadores.

Empieza el jugador mas joven. Luego, se juega en el sentido de las agujas
del reloj. Da la vuelta a la primera carta del montdn en el centro de la mesa.

1/ Si es una carta «Animal», debe decir en voz alta el nombre del animal

que figura en la carta.

- Si este nombre contiene o comienza por una de las letras que

\ | consumen sus monstruos, la toma y la coloca sobre la carta «Monstruo»
. correspondiente.



El valor de la carta colocada indica el nimero de calorias que obtiene

el monstruo. Cada monstruo queda satisfecho cuando obtiene 15 calorias.
N.B.: Si la palabra permite alimentar a ambos monstruos, el jugador
puede colocar la carta sobre el monstruo que prefiera.

Por ejemplo, si le toca un KOALA, puede alimentar con esa
carta solamente a los monstruos a los que les gusta las
letras K, O, Ao L. El monstruo obtiene 3 puntos.

- Si el nombre no contiene letras del agrado de alguno de sus monstruos,
el jugador no puede tomar la carta y debe dejarla junto al monton. Le 2
toca al siguiente jugador, quien saca otra carta. 5 /

2/ Si es una carta «Indigestion», sus monstruos se enferman. El jugador
debe retirar de sus monstruos todas las cartas «Animal» que contengan la
misma cantidad de calorias indicada en la carta «Indigestion» (p. ej.: con
una carta «Indigestion 2~», el jugador debe retirar de sus monstruos todas
las cartas de valor 2).

Sera entonces el turno del siguiente jugador, quien saca otra carta.

Cuando un monstruo obtiene 15 calorias (0 mas), queda satisfecho. El
jugador pone su monstruo boca abajo. Ese monstruo ya no puede ser
victima de indigestion.

Fin de la partida: Gana la partida el primer jugador que sacie a sus 2
monstruos.

Variante para expertos:

Por turnos, los jugadores dan la vuelta a la primera carta del monton.
Todos juegan rapidamente y al mismo tiempo:

Si es una carta «Animal>: el primero en decir en voz alta una palabra
que pueda alimentar a uno de sus monstruos gana la carta. Esta palabra
puede ser el nombre del animal o su utensilio de cocina.

Si es una carta «Indigestion~: los jugadores deben golpear el monton.

EL ultimo en golpearlo se lleva la carta «Indigestion» y retira de sus
monstruos las cartas correspondientes.

Un juego de Babayaga
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¥ Eta: 8-99 anni

Da 2 a 4 giocatori

Contenuto: 48 carte "Animale” dal valore calorico compreso tra 1 e
5 punti, 8 grandi carte "Mostro" con gusti alimentari diversi, 10 carte
"Indigestione”.

Scopo del gioco: essere il primo a saziare questi due mostri.

Principio: i mostri hanno fame di parole... ma non di tutte quante!
Ognuno ha le sue preferenze e riesce a ingoiare solo le parole contenenti
le lettere indicate nella sua bocca.

Svolgimento del gioco: ogni giocatore prende 2 carte "Mostro" e le posiziona
scoperte davanti a sé. Le carte non utilizzate vengono messe da parte. In
una partita tra 2 giocatori, ognuno ha il diritto di scambiare uno dei suoi
mostri con le carte restanti.

Mescolare le carte "Animale” con le carte "Indigestione”. Posizionare il mazzo
ottenuto, a faccia in gil, in mezzo ai giocatori.

Comincia il giocatore pil giovane, si gioca poi in senso orario. Il giocatore
scopre la prima carta del mazzo.

1) Se si tratta di una carta "Animale”, pronuncia il nome dell'animale che

vi é raffigurato.

- Se il nome pronunciato contiene una lettera apprezzata da uno dei suoi

\ | mostri, il giocatore prende la carta "Animale” e la posiziona sulla sua carta
. "Mostro" corrispondente.



Il valore della carta posizionata indica il numero di calorie ottenute dal
mostro. Una volta che si ne sara accaparrate 15, potra dirsi sazio.

NB: se la parola permette di nutrire entrambi i mostri, il giocatore puo
scegliere di posizionare la carta su quello che preferisce.

Se, ad esempio, scopre un KOALA, potra nutrire con questa
carta solo i mostri che prediligono le K, le O, leAo le L. Il
mostro ottiene 3 punti.

- Se la parola pronunciata non contiene lettere apprezzate da uno dei
suoi mostri, il giocatore non puo prendere la carta e deve lasciarla a
fianco al mazzo. La mano passa quindi al giocatore successivo, che scopre
a sua volta una carta.

2) Se si tratta di una carta "Indigestione", i suoi mostri si ammalano.
Il giocatore deve rimuovere dai suoi mostri tutte le carte "Animale”
corrispondenti al numero di calorie indicato sulla carta "Indigestione”.
(Per es.: con una carta "Indigestione 2", il giocatore deve ritirare tutte
le carte di valore 2 dai suoi mostri).

La mano passa quindi al giocatore successivo, che scopre a sua volta una
carta.

Una volta che avra ottenuto 15 calorie (o piu), il mostro sara sazio.
Il giocatore capovolge quindi la carta del mostro, che non sara piu
soggetto a indigestioni.

Fine del gioco: il primo giocatore che riesce a saziare i suoi 2 mostri,
vince la partita.

Variante per i pil esperti: a turno, i giocatori scoprono la prima carta
del mazzo. Tutti giocano contemporaneamente e in velocita:

Se si tratta di una carta "Animale": vince la carta il piu veloce a
pronunciare una parola in grado di nutrire uno dei suoi mostri. La parola
pronunciata puo essere il nome dell'animale o il suo accessorio da cucina.
Se si tratta di una carta "Indigestione": i giocatori devono picchiettare sul
mazzo. L'ultimo a picchiettare raccoglie la carta "Indigestione” ed elimina
le carte corrispondenti dai suoi mostri.

|\l Un gioco di Babayaga
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¥ Idade: 8-99 anos

/) De 2 a 4 jogadores

Conteuido: 48 cartas de animal com um valor calorifico que varia de
1 a5 pontos, 8 grandes cartas de monstro com gostos alimentares
diferentes e 10 cartas de indigestao.

Objetivo do jogo: ser o primeiro jogador a saciar a fome dos seus dois
monstros.

") Principio: os monstros tém fome de palavras... mas nao gostam de
qualquer uma! Cada um tem as suas preferéncias e apenas quer comer
palavras que contenham as letras escritas na sua boca.

Decorrer do jogo: cada jogador escolhe 2 cartas de monstro que coloca a
sua frente, viradas para cima. As cartas nao utilizadas sao postas de lado.
Num jogo com 2 jogadores, cada jogador pode trocar um dos seus monstros
com as restantes cartas.

Baralhem as cartas de animal com as cartas de indigestao. Coloquem no
centro dos jogadores o baralho obtido, com as cartas viradas para baixo.
Comeca o jogador mais novo e depois joga-se no sentido dos ponteiros do
relogio. Vira para cima a primeira carta do baralho.

1) Se for uma carta de animal, diz o nome do animal presente na carta.
- Se 0 nome incluir ou comecar com uma letra de que gosta um dos
\ seus monstros, pega na mesma e coloca-a sobre a sua carta de monstro

. correspondente.



0 valor da carta colocada indica o nimero de calorias obtidas pelo
monstro. Um monstro esta saciado quando tiver obtido 15 calorias.
Nota: se a palavra permitir alimentar ambos os seus monstros, o jogador
pode escolher colocar a carta no monstro que quiser.

Por exemplo, se virar um COALA, apenas pode alimentar
com esta carta monstros que gostem de C, O, Aou L.
O monstro recebe 3 pontos.

- Se 0 nome nao incluir letras de que gosta um dos seus monstros, o
jogador nao pode pegar na carta e deixa-a ao lado do baralho. A vez passa
entao para o jogador seguinte que escolhe uma carta.

2) Se for uma carta de indigestdo, os seus monstros adoecem.

0 jogador deve retirar todas as cartas de animal dos seus monstros que
incluam o mesmo nimero de calorias indicado na carta de indigestao.
(exemplo: com uma carta de indigestao 2, o jogador deve retirar todas as
cartas de valor 2 dos seus monstros).

A vez passa entdo para o jogador seguinte que escolhe uma carta.

Um monstro esta saciado quando tiver obtido 15 (ou mais) calorias. O
jogador vira o seu monstro para baixo e este deixa de estar sujeito a
indigestoes.

Fim do jogo: quando um jogador tiver saciado a fome dos seus 2
monstros, ganha o jogo

Variante para jogadores experientes: os jogadores viram a vez a
primeira carta do baralho. Todos jogam ao mesmo tempo e rapidamente.
Se for uma carta de animal: o mais rapido a dizer uma palavra que possa
alimentar um dos seus monstros ganha a carta. A palavra pode ser o nome
do animal ou do seu utensilio de cozinha.

Se for uma carta de indigestao: os jogadores devem bater no baralho. O
Gltimo jogador a bater recupera a carta de indigestao e retira as cartas
correspondentes nos seus monstros.

Um jogo de Babayaga
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Leeftijd: 8-99 jaar

!/ 2 tot 4 spelers

) Inhoud: 48 Dierenkaarten met een voedingswaarde van 1 tot 5
punten, 8 grote Monsterkaarten met verschillende eetvoorkeuren,
10 Spijsverteringskaarten.

| Doel van het spel: Als eerste de honger van de twee monsters stillen.

Principe: De monsters hebben honger en willen woorden eten ... maar
g niet zomaar alle woorden! Elk monster is kieskeurig en lust alleen de
% woorden waarin de letters voorkomen die in zijn mond staan.
=

Verloop van het spel: Elke speler neemt 2 Monsterkaarten en legt deze
open voor zich neer. De kaarten die niet worden gebruikt worden opzij
gelegd. Bij een spel met twee spelers mag elke speler één van zijn monsters
met de andere kaarten omruilen.

Voeg de Dierenkaarten en de Spijsverteringskaarten samen en schud deze.
Leg deze stapel gesloten midden tussen de spelers als pot.

De jongste speler begint en vervolgens wordt met de klok mee gespeeld.
Hij draait de eerste kaart van de pot om.

1/ Als dit een Dierenkaart is dan noemt hij de naam van het dier op de
kaart.

- Als de naam met een letter begint of als er een letter in voorkomt die een
van zijn monsters graag lust, neemt de speler de kaart en legt hij deze op
\ zun bijbehorende Monsterkaart.



De voedingswaarde op de neergelegde kaart geeft aan hoeveel calorieén
het monster heeft binnengekregen. Zodra het monster 15 calorieén op
heeft, heeft het genoeg gegeten.

Let op: Als de speler met de kaart allebei zijn monsters kan voeden, mag
hij zelf een monster uitkiezen waarop hij de kaart legt.

Bijvoorbeeld: als hij een kaart omdraait waarop een KOALA
staat, mag hij daarmee alleen maar monsters te eten geven
die een K, O, A of L lusten. Het monster krijgt dan 3 punten.

- Als er in de genoemde naam geen letters voorkomen die een van zijn
monsters graag lust, mag de speler de kaart niet pakken en moet hij deze
naast de pot leggen. De beurt gaat vervolgens naar de volgende speler die
een kaart mag pakken.

2/ Als dit een Spijsverteringskaart is worden zijn monsters ziek. De
speler moet alle Dierenkaarten van zijn monsters terugpakken waarop
hetzelfde aantal calorieén staan als op de Spijsverteringskaart. (Bijv.: bij
een Spijsverteringskaart 2 moet de speler alle kaarten van zijn monsters
met een waarde 2 weghalen.)

De beurt gaat vervolgens naar de volgende speler die een kaart mag
pakken.

Zodra het monster 15 (of meer) calorieén op heeft, heeft het genoeg
gegeten. De speler draait zijn monster weer om en het heeft geen
spijsverteringsproblemen meer.

Einde van het spel: De eerste speler die zijn 2 monsters genoeg te eten
heeft gegeven, wint het spel.

Variant voor ervaren spelers: De spelers draaien om de beurt de
bovenste kaart van de pot om. Ze spelen tegelijk en zo snel mogelijk:
Als dit een Dierenkaart is: de speler die als eerste een woord noemt
waarmee hij een van zijn monsters kan voeden, wint de kaart. Het
genoemde woord mag de naam van een dier of van het bijbehorende
keukengerei zijn. Als dit een Spijsverteringskaart is: de spelers moeten
op de pot tikken. De speler die als laatste op de pot tikt, krijgt de
Spijsverteringskaart en moet de bijbehorende kaarten bij zijn monsters
weghalen.

Een spel van Babayaga
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Alder: 8 till 99 ar

) 2 till 4 spelare

| Innehall: 48 "djur”-kort som stracker sig fran ett kalorivarde fran
1 till 5 poang, 8 stora “monster”-kort med olika smakpreferenser,
10 ”"matsmaltningsbesvars”-kort.

| Spelets mal: Bli den forsta spelaren som mattar sina tva monster.

Spelets grundregler: Monstren ar hungriga efter ord ... men inte vilka
som helst! Alla har sina preferenser och de vill bara svalja de bokstaver
man kan se i deras mun.

framfor sig med bilden uppat. De kort som inte anvands laggs at sidan.

| ett spel med 2 spelare har varje spelare ratt att byta ut ett av sina
monster med de aterstaende korten.

Blanda "djur”-korten och "matsmaltningsbesvars”-korten. Placera den
resulterande hogen med framsidan nedat i mitten av spelarna som en
korthog.

&£ Den yngsta spelaren borjar och sedan fortsatter man medurs. Hen vander
% sedan det forsta kortet i korthdgen sa att framsidan blir synlig.

Ty
% Sa har spelar man: Varje spelare tar 2 ”"Monster”-kort som hen placerar
=

>© 1/ Om det ar ett ”djur”-kort sager hen namnet pa djuret som finns pa

2 kortet.

- Om det angivna namnet inkluderar eller borjar med en bokstav som ett av
spelarens monster gillar tar hen det och placerar det pa sitt motsvarande
”Monster”-kort.




Vardet pa det placerade kortet anger antalet kalorier som monstret
har fatt i sig. Sa snart ett monster far i sig 15 kalorier blir det matt.
Obs! om ordet gor att man kan mata sina tva monster kan hen valja
att placera kortet pa valfritt monster.

Om hen till exempel vander pa en KOALA kan hen bara mata
monster som gillar K, O, A eller L med detta kort. Monstret
far 3 poang.

- Om namnet inte innehaller bokstaver som spelarens monster gillar kan
hen inte ta det utan lamnar det bredvid spelhdgen. Sedan gar turen Gver
till nasta spelare som i sin tur drar ett kort.

2/ Om det ar ett ”matsmaltningsbesvars”-kort blir spelarens monster
sjuka. Spelaren maste ta bort alla djurkort fran sina monster som har
samma antal kalorier som visas pa “matsmaltningsbesvars” -kortet.
(Exempel: Om kortet visar 2 maste spelaren ta bort alla sina kort med
ett varde pa 2 fran sina monster).

Sedan gar turen over till nasta spelare som i sin tur drar ett kort.

Sa snart ett monster har 15 (eller fler) kalorier blir det matt. Spelaren
vander monstret med framsidan nedat och sedan kommer det inte langre
att fa ont i magen.

Spelets slut: Sa snart spelarens 2 monster ar matta vinner hen
spelomgangen.

En variant fér expertniva: | tur och ordning vander spelarna pa det
forsta kortet i korthogen. Alla spelarna spelar samtidigt och snabbt.

Om det ar ett “djur”-kort: den snabbaste spelaren som sager ett ord
som kan mata ett av sina monster vinner kortet. Ordet kan vara djurets
namn eller dess koksutrustning.

Om det ar ett “"matsmaltningsbesvars”-kort: spelarna maste knacka

pa korthogen. Den som sist knackar pa korthogen maste plocka upp
“matsmaltningsbesvars”-kortet och tar bort motsvarande kort fran sina
monster.

| \\  Ett spel av Babayaga
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Alder: 8-99 ar

) 2 til 4 spillere

Indhold: 48 "Dyrekort” med en kalorieveaerdi fra 1 til 5 points, 8 store
”Uhyrekort” med forskellige kostvaner, 10 “Mavepinekort”.

Malet med spillet: At vaere den ferste spiller, der gor de to uhyrer
meette.

Princip: Uhyrerne er sultne efter ord ... men ikke helt tilfaeldige ord!
De har hver isar deres praeferencer og vil kun sluge ord, som
1ndeholder de bogstaver, man kan se i deres mund.

Spilleregler: Hver spiller tager 2 "Uhyrekort”, som han/hun placerer foran
sig med forsiden vendt op. De ikke anvendte kort laegges til side. | et spil
med 2 spillere har de begge lov til at bytte et af deres uhyrer med et af de
ikke anvendte kort.

Bland "Dyrekortene” med ”Mavepinekortene”. Laeg denne bunke med
billedsiden vendt nedad mellem spillerne som bunke til at tage ind fra.
Den yngste spiller starter og man spiller med uret bordet rundt. Han/hun
vender det gverste kort i bunken og viser billedsiden frem.

1/ Hvis det er et ”Dyrekort”, siger han/hun dyrets navn.

- Hvis dette navn indeholder eller begynder med et bogstav, som et af
spillerens uhyrer holder af, sa tager han/hun kortet og placerer det pa det
tilsvarende ”Uhyrekort”.



Kortets vaerdi angiver det antal kalorier, som uhyret har faet. Nar uhyret
har faet 15 kalorier, er det maet.

NB: Hvis ordet giver mulighed for at made de to uhyrer, kan spilleren
vaelge hvilket uhyre, han/hun vil placere kortet pa.

Hvis han/hun f.eks. vender en KOALA, kan han/hun kun
made uhyrer, som holder af K’er, O’er, A'er eller L'er med
dette kort. Uhyret far 3 points.

- Hvis navnet ikke indeholder bogstaver, som et af spillerens uhyrer
holder af, kan han/hun ikke tage kortet og skal lade det ligge ved siden
af bunken. Dernaest er det den naeste spillers tur til at tage et kort fra
bunken.

2/ Hvis det er et "Mavepinekort”, bliver spillerens uhyrer syge.
Spilleren skal fjerne alle sine uhyrers ”Dyrekort” med det samme antal
kalorier, som der star pa "Mavepinekortet”. (F.eks.: Med et “Mavepinekort
2” skal spilleren fjerne alle kort med veaerdien 2 fra sine uhyrer).

Dernaest er det den naeste spillers tur til at tage et kort fra bunken.

Nar et uhyre har faet 15 kalorier (eller derover), er det maet. Spilleren
vender sit uhyre om og det vil ikke mere kunne fa mavepine.

Spillets afslutning: Nar en spiller har gjort sine 2 uhyrer meette, vinder
han/hun spillet.

Variant for eksperter: Spillerne vender skiftevis det gverste kort i
bunken. Alle spiller samtidigt og hurtigt:

Hvis det er et "Dyrekort”: Kortet vindes af den spiller, der hurtigst siger
et ord, som kan made et af sine uhyrer. Ordet kan vaere dyrets navn eller
dets kekkenredskab.

Hvis det er et ”Mavepinekort”: Spillerne skal sla pa bunken. Den spiller,
der slar sidst, far “Mavepinekortet” og fjerner de tilsvarende kort fra sine
uhyrer.

Et spil af Babayaga
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Bospacrt: 8-99 net

2-4 virpoka

B KoMnieKTe: 48 KapTOUeK «KMBOTHOE» C MOKA3aTENIEM KaslOpUMHOCTH
< 011705, 8 GO/bLLMX KAPTOUEK «MOHCTP>» C PasHbIMK MPEATOYTEHMUAMM
B ege, 10 KapToYeK «HecBapeHue».

Ll,enb Urpbl: NEpPBbIM HAKOPMUTbL AOCbITa ABYX CBOMX MOHCTPOB.

, MpuHUMN. TonoaHbIE MOHCTPbI €4AT CI0Ba, HO He Bce noapaa! Y
KaXJoro M3 HUX eCTb CBOM NPEeANOYTEHUA: OHU NUTAKOTCA TOJIbKO TEMM
C/I0BaMM, B KOTOPbIX €CTb BYKBbI, YKa3aHHbIE Y HUX BO PTY.

Xog, urpbl

Kaabli UrpoK 6epeT Mo 2 KapTOUKM «MOHCTP» M KNAZeT MX nepes co6oM
JMLEBOM CTOPOHOM BBEPX. Hencrnosbayemble KapToOUKM OT/IOKMUTE B CTOPOHY.
Mpy Urpe BABOEM KaKbl MOKET 3aMEHUTb OAHOrO CBOErO MOHCTPA Ha OAHY
U3 OCTaBLUMXCS KapTOYeK.

lMepemelLaiTe KapTOUKM «<KMBOTHOE» C KapTOUYKaMM «HECBapeHue».
Bbl/IOYKMTE MX CTOMKOM IMLLEBOM CTOPOHOM BHM3 B LIEHTPE MEK/Y UrPOKaMM.
HaumHaeT cambii MIALIMIMA UrPOK, @ 3aTEM XOZ NEPEXOAMT MO YacoBOM
cTpesnke. OH OTKPbIBAET MEPBYI0 KAPTOUKY M3 CTOMKM.

1. EC/IM 3TO KapTouKa «KMBOTHOE», OH NPOM3HOCUT Ha3BaHWE KMBOTHOIO
C KapTOUKM.
\| - EC/M B 5TOM Ha3BaHWM €CTb /Il06MMast GYKBA OAHOTO M3 €0 MOHCTPOB, OH

. KNaJieT KapTouKy Ha COOTBETCTBYIOLLYIO KApTOUKY «MOHCTP> Y Cebs.



Lincbpa Ha KapTouKe 03HA4aeT KOJIMYECTBO Kasopyid, MONYYEHHbIX
MOHCTPOM. YTOGbI YTONMTb 0104, MOHCTP AO/IKEH NOMYYMTb 15 Kanopuii.
MpumeyaHue. Ecnv cnoBo NOAXOAUT ANS NUTAHUA 060MX MOHCTPOB
MrpoKa, TOT CaM PeLLAeT, Ha KaKoro MOHCTPa ee MOJIOKMTb.

Hanpumep, ecsim oH oTKpbia KapTouky «KOALA», oH MOXeT
HaKOPMWTb 3TOM KapTOUKOM TOJIbKO MOHCTPOB, KOTOpblE
J06AT BYKBbI «K», «O», «A» UK «L».

MoHCTp mostyumt 3 Kanopuu.

- Ecm B HasBaHuu HeT BYKB, KOTOpbIE JIOGUT OAMH M3 €r0 MOHCTPOB,
UrPOK He MoJlyyaeT KapTouky. KapTouka ocTaeTcs psfjoM CO CTOMKOM.
3aTem X0z NEpeXOAMT K Clesytollemy Urpoky. OH 6epeT HOBYKO KapTOuKYy.

2. Ecnm 310 KapTOuKa «HecBapeHue», ero MOHCTpbl 3a6o/ieBatoT.
Mrpok fomkeH yopaTb CO CBOMX MOHCTPOB BCE KapTOYKM «XMBOTHOE»

C KOZIMYECTBO KaslopuM, YKazaHHbIM Ha KapTOYKe «HecBapeHue».
(Hanpumep, OTKpbIB KapTOYKY «HecBapeHue 2>, UrPoK YoupaeT co CBOMX
MOHCTPOB BCE KapTOUKM C Lncpoi 2).

3aTem XxoZ nepexoauT K caeaytolemy Mrpoky. OH 6epeT HOBYHO KapTOUKY.

Ecm MoHCTp nosyuunn 15 (Mam 60/blue) Kasiopui, OH Haesica. Mrpok
nepeBopayMBaET 3TOr0 MOHCTPA JIMLIEBOM CTOPOHOM BHW3, 1 TOMY Goslblue
He CTpallHO HecBapeHue.

KoHey uzpbi. B napTin nobexaaeT UrpoK, KOTOPbIM NEPBbIM HAKOPMM
[0CbITa JIBYX CBOMX MOHCTPOB.

Bapuaxm dns macmepos

MrpoKu no o4epesu OTKpbIBAKOT MEPBYI0 KApPTOUKY M3 CTOMKW. 3aTem Bce
BbIMNOJIHAIOT JEMCTBME OAHOBPEMEHHO, HA CKOPOCTb.

Ec/m BbiNana KapToyKa «KMBOTHOE>, ee 3apabaTbiBaeT TOT, KTO MepBbIM
Ha3Basi C/I0BO, KOTOPOE MOMKET CbECTb OAMH M3 Er0 MOHCTPOB. JTO MOXET
6bITb Ha3BaHME KMBOTHOTO MM Ha3BaHWE €0 KYXOHHOM MPUHAANEKHOCTH.
Ec/m Bbinana KapToyKka «HecBapeHue», UrPOKM A0JIKHbI YAApHTD MO
CTOMKe KapToyeK. TOT, KTO yAapW/ NOCNeHUM, 3a6MpaeT KapTouKy
«HecBapeHue» 1 YoMpaeT COOTBETCTBYIOLIME KAPTOYKM Y CBOMX MOHCTPOB.

Asmop urpbi: Babayaga







