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WORUM GEHT'S?

Die Monster sind los!!!

Super, denn sie sorgen fiir ganz viel SpaR in der alten Villa! Doch pldtzlich steht Oma Frieda vor
der Tiir - und die wiirde vor den Monstern fiirchterlich erschrecken ...
Helft alle mit, die Monster einzufangen!

Die Monster-Karten zeigen, welches Monster als Nachstes eingefangen werden muss:
Befdordert es mithilfe der Schieber so schnell wie moglich in die Mitte der Villa und lasst es in
die Monster-Falle plumpsen!

Wer am Ende des Spiels die meisten Monster in die Falle geschoben und so die meisten Monster-
Karten gesammelt hat, kann am besten Monster fangen - und gewinnt das Spiel.

Die Beschreibung des Spielaufbaus findet ihr auf den Seiten 5-6.
Folgt einfach dem roten Pfeil.
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AUF DIE MONSTER, FERTIG, LOS!

Im Spiel zu dritt oder zu viert wird in Teams gespielt, und zwar der Reihe nach
im Uhrzeigersinn. (Regeln fiir ein Spiel zu zweit findet ihr auf Seite 4.)

Jedes Kind spielt in 2 verschiedenen Teams — mit den Kindern rechts und links
neben sich. Das dlteste Kind und das Kind links neben ihm starten als erstes
Team. Wie die weiteren Teams gebildet werden, seht ihr im folgenden Beispiel.

Beispiel: Teamaufstellung im Spiel zu viert

Erstes Team Zweites Team Drittes Team Viertes Team
(dltestes Kind)

~ KindRot Kind Gelb Kind Violett Kind Orange

Kind Gelb Kind Violett Kind Orange
(Kind links daneben) (Kind links daneben) (Kind links daneben) (Kind links daneben)

Wenn ihr als Team an der Reihe seid, dann sprecht euch ab, wer von euch fiir welche beiden
parallelen Schieber an einer Seite der Villa zustdndig ist: Ein Kind bedient die ldngs liegenden
Schieber, das andere die quer liegenden Schieber (siehe auch Beispiel: Startposition). Stellt die
Villa so zwischen euch, dass ihr beide eure Schieber gut mit den Handen erreichen kénnt.

Die anderen Kinder sind fiir die Sanduhr zustandig:
Sie rufen das Kommando ,Auf die Monster, fertig, los!” und drehen die Sanduhr um ...

l
Jetzt heildt es fiir euch: ganz schnell so viele Monster wie mdglich einfangen, bevor | ‘ |

die Sanduhr abgelaufen ist!
Beispiel: Startposition

Wie fangt ihr die Monster?

. Bringt die Schieber in die Startpositionen!
Damit ihr ein neues Monster einfangen kdnnt, d
.. . . . . .. Kin
miissen die Schieber immer in den Startpositionen - Gelb
ganz auRen an den Schachtelrandern - sein! Nur so
konnt ihr das Monster iiberall erreichen und es in alle
Richtungen schieben.

. Monster-Karte aufdecken
Deckt die oberste Karte des Monster-Karten-Stapels auf - sie zeigt das gesuchte
Monster. Schaut schnell, wo sich dieses Monster auf dem Spielplan befindet!

. ,Monster im Sack” in die Monster-Falle schieben
Stellt die Figur ,Monster im Sack” auf den Monster-Chip des gesuchten
Monsters auf dem Spielplan. Ab jetzt diirft ihr die Figur nur noch mithilfe
der Schieber bewegen - also nicht mehr anfassen!
Schiebt das Monster so schnell wie moglich durch die Gange zur Monster-
Falle in der Mitte, bis es hineinplumpst! Dazu miisst ihr mal euren linken,
mal euren rechten Schieber benutzen. Sprecht euch gut ab, wer wann und
wie schiebt!




Achtung! Fallt das Monster im Sack um oder fliegt es aus der Bahn?

Dann habt ihr das Monster zu stark angeschubst — und es ist euch entwischt! Ihr miisst das
Monster im Sack zuriick auf den Monster-Chip des gesuchten Monsters stellen und von dort aus
wieder in Richtung Monster-Falle schieben.

Tipp fiir die anderen Kinder: Passt genau auf, ob das Team, das an der Reihe ist, das Monster im
Sack richtig schiebt. Wenn es umfallt oder aus der Bahn fliegt, konnt ihr laut ,Entwischt!” rufen.

. Monster-Karte auf die Ablagetafel legen
Habt ihr das Monster in die Monster-Falle geschubst,
legt ihr die Monster-Karte schnell auf eure gemeinsame
Ablagetafel.

. Nachstes Monster fangen
Ist die Sanduhr noch nicht abgelaufen, diirft ihr versuchen,
das nachste Monster einzufangen - wie unter 1. bis 4. be-
schrieben. Immer wieder entwischen die Monster auch aus
der Monster-Falle - es kann also sein, dass ihr das gleiche
Monster mehrfach einfangen miisst.

Ende der Runde

Ist die Sanduhr abgelaufen, rufen die anderen Kinder laut: ,Monster-Falle!”
Ihr diirft dann nicht mehr weiterschieben. Konntet ihr das zuletzt gesuchte Monster
nicht rechtzeitig in die Monster-Falle schieben, diirft ihr die Monster-Karte nicht auf eure

Ablagetafel legen. Stattdessen legt ihr sie offen neben den Stapel.

Werft nun noch einen eurer Augen-Chips in die Monster-Falle!
Damit ist die Runde fiir euer Team beendet.

Dann ist das nachste Team an der Reihe ...

Das ndchste Team (im Beispiel auf Seite 2 oben Kind Gelb und Kind Violett) spricht sich ab und stellt die
Villa zwischen sich. Die anderen Kinder iibernehmen die Sanduhr, rufen laut: ,Auf die Monster,
fertig, los!”, und drehen die Sanduhr um. Nun versucht das neue Team, so viele Monster wie mdglich
zu fangen ...

Hat jedes Team eine Runde gespielt, ist wieder das erste Team an der Reihe und so weiter.

Ist der Stapel mit Monster-Karten aufgebraucht, dreht ihr den offen liegenden Ablagestapel um
und spielt mit diesem Stapel weiter.

ENDE DES SPIELS @QO®00006800

Nach 12 Runden, wenn alle Augen-Chips in der Monster-Falle liegen, endet das Spiel. Jedes Team
zahlt die gesammelten Monster-Karten auf seiner gemeinsamen Ablagetafel.

e Zuerst wird das Team, das die meisten Monster-Karten gesammelt hat, zum ,Spitzen-Team”
ernannt.




e Dann zahlt jedes Kind die Monster-Karten seiner beiden Teams zusammen. Das Kind, das ins-
gesamt die meisten Monster-Karten gesammelt hat, kann am allerbesten Monster fangen - und
gewinnt das Spiel.

Bei Gleichstand gewinnen mehrere Kinder. Ihr konnt aber auch zusatzlich die Anzahl der offenen
Augen auf den Monster-Karten zahlen (es gibt Monster mit 0, 2, 3 oder 5 offenen Augen). Dann
gewinnt das Kind, das die meisten offenen Monster-Augen gesammelt hat.

REGELN FUR DAS SPIEL ZU ZWEIT

Ihr spielt wie oben beschrieben, mit folgenden Ausnahmen:

e Jedes Kind spielt fiir sich. Deshalb puzzelt ihr beide Teile der Ablage-
tafel in eurer eigenen Farbe zusammen und legt sie direkt vor euch ab.

e Das Spiel geht liber 6 Runden, jedes Kind nimmt sich 3 Augen-Chips und legt sie neben seine
Ablagetafel. Die restlichen 6 Augen-Chips werden nicht bendtigt und beiseitegelegt.

e In dieser Spielvariante ist jedes Kind auf sich allein gestellt, bewegt also alle 4 Schieber. Des-
halb habt ihr pro Runde doppelt so viel Zeit: Die Sanduhr wird vom anderen Kind sofort noch
einmal umgedreht, wenn sie abgelaufen ist. Erst wenn sie das zweite Mal abgelaufen ist, ruft
das andere Kind: ,,Monster-Falle!”

SPIELVARIANTEN
IHR SEID BEREITS GEUBT IM MONSTERFA

Geiibte Kinder, altere Geschwister oder Erwachsene, die gegen
Kinder spielen, konnen die Herausforderung erhohen: Sie spielen
zusatzlich mit den 6 Orts-Karten.

Ihr spielt wie oben beschrieben, mit folgenden Ausnahmen:

e Die Orts-Karten werden verdeckt gemischt und als Stapel neben der Schachtel bereitgelegt.

® Das Team, das an der Reihe ist, muss zusatzlich zu jeder Monster-Karte immer auch eine
Orts-Karte aufdecken und sie offen neben den Stapel mit Orts-Karten legen.

e Die Orts-Karte zeigt, iiber welchen Ort auf dem Spielplan das Monster in die Monster-Fal-
le geschoben werden muss, weil es sonst keine Ruhe gibt: zum Beispiel, weil es noch schnell
aufs Klo gehen, die Katze streicheln oder unbedingt etwas aus dem Kiihlschrank holen will.

® Die anderen Kinder passen auf, ob das Team das Monster im Sack komplett {iber den richtigen
Ort auf dem Spielplan schiebt, sodass es auf der anderen Seite den Ort nicht mehr beriihrt.
Auf welchem Weg das Team es dann weiterschiebt, bleibt ihm {iberlassen.

e Ist die Sanduhr fiir das Team abgelaufen, werden die Orts-Karten wieder verdeckt gemischt und
als Stapel bereitgelegt.

FUR JUNGERE KINDER

Wer mochte, kann beim Spiel zu viert auch in 2 festen Teams spielen (zum Beispiel das Team 1 gegen
das Team 3 - siehe Beispiel Seite 2).




SPIELAUFBAU

[1 Villa mit Spielplan
in der Schachtel

[ Monster-Falle
(mit 1 schwarzen Boden)

12 Monster-Chips
auf 12 freien
Startpldtzen auf
dem Spielplan

4 Schieber
(je 1 Stab
mit 2 Griffen)

12 Augen-Chips ( _ 6 Orts-Karten
(fiir eine Spielvariante)
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1 Sanduhr Riickseiten

4 Ablagetafeln
(aus je 2 Teilen)

P
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VOR DEM SPIEL

Vor dem ersten Spiel [6st ihr alle Teile vorsichtig aus den Stanztafeln.
Vor jedem Spiel:
e Nehmt das Spielmaterial und die Spielanleitung aus der Schachtel.

® Legt die 6 Orts-Karten beiseite - sie werden nur fiir eine Spielvariante bendtigt.
e Mischt dann die 72 Monster-Karten und legt sie als verdeckten Stapel bereit.

e \erteilt die 12 Monster-Chips beliebig auf die 12 Startplétze fiir die Monster auf dem Spielplan.
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e |asst euch von euren Eltern oder dlteren Geschwistern beim Aufbau der Villa helfen:

» Steckt auf jeden der 4 Stdbe je einen Griff, bis er fest .
./' —— Rill
einrastet. Achtung! Die glatte Seite des Stabs und die e
Rille auf dem Griff miissen dabei nach oben zeigen. glatte Seite

K
» Schiebt dann auf einer der beiden etwas tiefer liegenden Seiten des
Einsatzes 2 Stabe mit den Enden ohne Griff durch den Spalt zwischen

/ dem Einsatz und dem Dach der Villa. AnschlieRend schiebt ihr die

Stabe quer iiber den Spielplan und auf der gegeniiberliegenden Seite
durch den Spalt zwischen Einsatz und Dach wieder nach aufRen.

» Wiederholt das mit 2 Stdben auf einer der beiden etwas
hoher liegenden Seiten des Einsatzes.
Es liegen dann 2 Stdbe iiber den beiden anderen.

» Dann steckt ihr auf die 4 nun iiber die Schachtel hinaus-
& ragenden Stdbe je einen Griff (mit der Rille nach oben),

bis er fest einrastet.

Jetzt habt ihr eine Villa mit 4 Schiebern (siehe auch Ab-

bildung auf Seite 5).

e Wenn ihr zum ersten Mal spielt oder noch nicht geiibt seid: Stellt die Figur ,Monster im Sack”
auf einen Monster-Chip auf dem Spielplan. Probiert ein paarmal vorsichtig das Monster im Sack
mithilfe der Schieber durch die Gange hin- und herzuschieben. Dabei kdnnt ihr einen Schieber mit
einer Hand an einem Griff oder mit beiden Handen an beiden Griffen festhalten.

Legt den schwarzen Boden in die Monster-Falle und stellt die Figur ,Monster im Sack” darauf.
Die Sanduhr stellt ihr neben der Villa bereit.

Nun verteilt ihr die Ablagetafeln. Wie ihr an den Rahmen und Riickseiten der Tafeln seht, gibt es
vier verschiedene Farben: Rot, Gelb, Orange und Violett. Jedes Kind sucht sich eine Farbe aus und
erhélt die beiden Teile der Ablagetafel.

Im Spiel zu zweit verbindet ihr eure beiden Teile zu einer Ablagetafel.

Im Spiel zu dritt oder zu viert spielt ihr in Teams mit den beiden Kindern neben euch. Deshalb
habt ihr mit diesen je eine gemeinsame Ablagetafel.

Um die gemeinsamen Ablagetafeln zusammenzulegen, legt ihr das Teil der Ablagetafel MIT Puzzle-
nase zwischen euch und das Kind rechts neben euch, das Teil OHNE Puzzlenase zwischen euch und
das Kind links neben euch. Dann verbindet ihr die beiden Teile, sodass fiir jedes Team eine Ablage-
tafel mit zwei verschiedenen Rahmenfarben entsteht (siehe auch Abbildung auf Seite 5).

Nun verteilt ihr die Augen-Chips. Im Spiel zu dritt oder zu viert verteilt ihr die Chips gleichma-
Rig auf die Teams. Jedes Team legt die Augen-Chips neben die gemeinsame Ablagetafel. Im Spiel
zu zweit bekommt jedes Kinds 3 Augen-Chips.

e ITm Spiel zu zweit oder zu dritt wird das {ibrige Spielmaterial nicht bendtigt und beiseitegelegt.
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