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20 Cartas de monstruo de doble cara, donde en
un lado esta la imagen del monstruo y en la otra el
numero de ojos, manos y patas que tiene.

Cartas de reto, indican los atributos que debemos
sumar. Tenemos 3 niveles de dificultad indicado con
estrellas 5 en la misma carta.

OBJETIVO DEL JUEGO

Conseguir el mayor numero de estrellas de las cartas de reto, siendo el més rapido en
adivinar correctamente el nimero correcto final.

PREPARACION DE LA PARTIDA

En funcion de la edad de los jugadores,
definiremos tres niveles de dificultad
diferentes:
Nivel Facil
¢ Se muestran 2 monstruos por ronda.
*Se usan cartas de reto de 1 o .

Nivel Medio

¢ Se muestran 3 monstruos por ronda.
eSe usan cartasderetode 1y 2 % .

Nivel Dificil
® Se muestran 4 monstruos por ronda.

eSe usan cartasderetode 1,2y 3 7% .

#*

Se barajan las cartas de monstruos
y se colocan formando un mazo
en el centro de la mesa, dejando
visible la ilustracién del monstruo
(jnunca dejar visible el reverso
con el niumero de atributos!)

Se barajan las cartas de reto que
participaran en el juego en funcion
del nivel de dificultad elegido y se
colocaran en el centro de la mesa
formando un mazo boca abajo.

Comenzara el jugador que mas le
gusten los monstruos o el de menor
edad en su defecto. Y se seguira en
sentido horario.

#

TURNO DE JUEGO

El jugador que tenga el turno sera quien
coloque el nimero de monstruos en la
mesa segun la dificultad de juego elegida
y voltea posteriormente una carta de reto.

Aquel jugador que mas rapidamente diga
el resultado del numero total de atributo/
os que indique la carta pondra su mano
sobre la carta de reto. Si tras comprobar
volteando las cartas de monstruo el
resultado es correcto, se llevara la carta
de reto. Si por el contrario el resultado no
es correcto, el jugador pierde una de sus
cartas de reto que tenga (conseguidas en
rondas anteriores, obviamente jsi no tiene
cartas no podra perderlas! Esta carta de
penalizacion se retira del juego, no vuelve
al mazo de retos.)

Después de cadaronda, conindependencia
que se haya acertado o no el reto, las
cartas de monstruo usadas se colocan
aparte formando el descarte.

El jugador que tenga la iniciativa
volvera a voltear las cartas de monstruo
correspondientes asi como la de reto.
Proceso que se repetira hasta que no
queden cartas de reto.

Cuando se acabe el mazo de cartas
de monstruos se volvera a barajar el
descarte y formar un nuevo mazo, para
poder seguir jugando.

SOLUCION




