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1 doppelseitiges Dorf-Spielbrett

1 Monsterweg

6 Torpfosten
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SPIELANLEITUNG

Hungrige Monster schleichen um das Dorf herum.
Kannst du sie fiittern, bevor sie durch das Tor gelangen?

48 Monsterkarten, davon 6 starke und 8 anspruchsvolle

(1)
6 Fahigkeitskarten 19 Marktkarten

WINDSTOR

Ein beliebiges Monster
kehrt auf sein
Startfeld zurlick.

4 Holzfiguren
2fig 1 Holzwilrfel

12
1 Beutel

22 Ressourcenmarker aus Holz

SeaBH
x4 x4 x4 x4 x4 X2
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ZIEL DES SPIELS

Rette das Dorf, indem du alle Monster fiitterst!

SPIELVORBEREITUNG

- Legt das Spielbrett mit der Seite A (leicht) oder Seite B (schwer)
in die Schachtel, wobei der rote Bereich an der Aussparung des
Schachtelrands liegt.

- Stellt die 6 Torpfosten in die dafiir vorgesehenen Lécher (wie im
Bild unten) auf dem Spielbrett.

- Baut den Monsterweg zusammen und legt ihn mit dem roten
Bereich vor dem Tor um die Schachtel herum.

- Legt die Ressourcenmarker als Vorrat neben dem Spielbrett
bereit.

- Mischt die Marktkarten und bildet einen verdeckten Stapel
in der Mitte des Spielbretts auf dem Markt-Feld.

Monsterweg

‘ ‘ REGLES_GRAND JEU_AFFAMES_HUTTER.indd 3

- Mischt die Monsterkarten und zieht 7 Karten je mitspielender

Person. Legt die gezogenen Karten als verdeckten
Nachziehstapel neben das Spielbrett. Die Ubrigen Karten legt
ihr beiseite, sie werden in diesem Spiel nicht benétigt.

1 Person: ziehe 7 Karten

2 Personen: zieht 14 Karten
3 Personen: zieht 21 Karten
4 Personen: zieht 28 Karten

- Sucht euch jeweils eine Spielfigur aus und zieht jeweils
eine Fahigkeits- und eine Marktkarte. Handelt es sich um
eine spezielle Marktkarte (Schnecke, Ente, Ratte), musst du sie
abwerfen, darfst aber keine neue Karte ziehen. Legt die Karten
vor euch ab.

Marktkarten
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SPIELABLAUF

Ihr spielt zusammen als Team. Rettet das Dorf vor den Monstern.
Sie haben Hunger ... auf herrlich verdorbenes Essen!

Das Spiel wird in mehreren Spielrunden gespielt. Dabei misst ihr die
Lieblingsspeisen der Monster anbauen und dann ernten.

In jeder Runde werden die folgenden 5 Phasen der Reihenfolge nach
durchlaufen (ihr kénnt euch das Memo im Deckelboden als Spielhilfe
dazu holen).

1 - Monsterkarten ziehen

Zieht so viele Monsterkarten, wie Personen mitspielen.

Auf den Mansterkarten findet ihr rechts unten eine Zahl. Sie zeigt
das Startfeld des Monsters an. Legt die Karte leicht schrég auf
die gleiche Zahl des Monsterwegs.

Ist euer Monsterkartenstapel leer, Uberspringt ihr diesen Schritt.

4

Diese Ressourcen
bendtigt ihr, um das
Monster zu fiittern.

dem Monsterweg an.

2 - Ressourcenmarker im Gemisegarten umdrehen

Im Gemisegarten brauchen Pilze, Erdbeeren und Salat eine Weile,
um zu verrotten, damit sie fiir die Monster schmackhaft sind. Dreht
alle Ressourcenmarker um, die dort mit der Sanduhrseite nach
oben liegen. Jetzt sind sie perfekt!

3 - Platziert die Spielfiguren auf den Aktionsfeldern

Nun setzt ihr jeweils eure Spielfigur in beliebiger
Reihenfolge auf ein freies Aktionsfeld und fiihrt
diese Aktion sofort aus. Beratschlagt euch und
entscheidet gemeinsam, welche Aktionen ihrin dieser
Runde ausfihren wollt. Ihr kénnt euch auch erst dann entscheiden,
wenn bereits andere Spielfiguren platziert wurden.

6 Aktionen stehen euch hierbei zur Auswahl.

Musst du aufgrund deiner Aktion fiir eine Ressource wiirfeln,
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Zeigt das Startfeld auf Die Molkerei

nimmst du die gewiirfelte Anzahl an Ressourcen (0, 1oder 2)

aus dem Vorrat und legst sie in die Scheune.

Pflanzt du Gemtise im Gemiisegarten an, nimmst du anstatt
dessen die Ressourcen aus dem Vorrat und legst sie in den
Gemiisegarten.

Sind nicht gentigend Ressourcenmarker fir deine Aktion vorhanden,
nimmst du nur so viele, wie noch da sind.

Der Kuhstall Der Hiihnerstall Der Gemiisegarten

Die Scheune

Das Tor Der Markt

Der Kuhstall

Hier bekommst du Sauermilch. Wiirfle aus, wie viel du bekommst!

Der Hihnerstall
Hier bekommst du faule Eier. Wiirfle aus, wie viele du bekommst!

Die Molkerei

Wandle Sauermilch in wurmstichigen Kase um. Lege 1 Sauermilch-
Marker von der Scheune zuriick in den Vorrat und

1Kase-Marker vom Vorrat in die Scheune.

Der Gemiisegarten ' 6
Fihre eine der beiden Aktionen durch: A

- Pflanze 2 gleiche Ressourcen aus den 3 mdglichen an.
2 Erdbeeren, 2 Salate oder 2 Pilze. Lege sie jeweils mit der Sanduhr-
seite nach oben auf ein freies Feld im Garten. Liegt nur noch eine
Ressource im Vorrat oder ist nur ein Gartenplatz frei, kannst
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- Wiirfle und ernte Ressourcen.
Du kannst bis zu so viele beliebige Gemiise-Ressourcen ernten,
wie dein Wiirfelergebnis anzeigt. Lege die geernteten
Ressourcenmarker in die Scheune.
Denke daran, dass du nur die Ressourcen ernten darfst,
die mit der Gemiise-Seite nach oben im Garten liegen.

Der Markt

Diese Aktion ist nur maglich, wenn sich kein Monster vor dem

Tor befindet (sonst kinnte es deinen Geruch wahrnehmen ...).
Ziehe 2 Marktkarten und lege sie vor dir ab. Eine Marktkarte kann dazu
verwendet werden, um ein Monster in Phase 4 zu fttern. Lege sie
danach ab.

Du kannst beliebig viele Marktkarten haben, es gibt kein Kartenlimit.

Spezielle Marktkarten:

So ein Arger! Daist ja eine Feinschmecker-
schnecke! Lege einen verschimmelten Salat
aus der Scheune zuriick in den Vorrat oder
wirf eine beliebige Salat-Marktkarte ab.
Wenn nichts davon mdglich ist, passiert nichts.

Eine Ratte! Sie liebt Kase! Lege einen
wurmstichigen Kase aus der Scheune zuriick
in den Vorrat oder wirf eine beliebige Kase-
Marktkarte ab. \Wenn nichts davon mdglich ist,
passiert nichts.

Eine Ente.
Nichts Passiert.

Das Tor
Repariere einen Torpfosten. Nimm 1abgelegten Torpfosten
und stelle ihn zuriick in eines der Locher am Tor.
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4 - Fijttert die Monster

Jetzt konnt ihr die Monster flittern. Schaut nach, welche
Ressourcen euch in der Scheune und auf euren Marktkarten
zur Verfiigung stehen und beratet euch, welche Monster ihr
damit fiittern wollt. Ihr konnt Ressourcen aus strategischen
Grinden zurlickhalten und erst in einer spateren Runde
verfittern.

Achtung: Jede mitspielende Person darf nur jeweils ein
Monster fiittern!

Um ein Monster zu fiittern, benatigt ihr die oben auf seiner
Karte angegebene(n) Ressource(n). Nachdem die Monster
geflttert wurden, legt ihr die dafirr verwendeten Ressourcen-
marker zurlick in den Vorrat, verwendete Marktkarten werden
abgelegt. AnschlieBend werft ihr die gefiitterten Monsterkarten ab.

Sonderfall: Manche Monster sind sich unsicher, was sie fressen
mdchten. In diesem Fall wahlt inr eine der beiden durch einen
Schragstrich getrennten Moglichkeiten.

5 - Hungrige Monster vorwarts bewegen

Ein Monster, das bereits vor dem Tor steht, klopf dort an. Entfernt
dafiir 1 Torpfosten. Entfernt 2 Torpfosten, wenn es sich um ein
starkes Monster handelt. Ein Monster bleibt so lange vor dem Tor
stehen, bis es gefiittert wird.

Alle Monster, die sich noch auf dem Monsterweg befinden, riicken
einen Schritt weiter auf das Tor zu.

Wurde der letzte Torpfosten entfernt, habt inr das Spiel sofort
verloren.

Hat euer Tor noch mindestens 1Torpfosten, nehmt ihr eure
Spielfiguren zuriick und beginnt eine neue Runde.
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Eine Fahigkeitskarte ausspielen

Jede mitspielende Person hat eine Fahigkeitskarte, die sie
jederzeit zusétzlich zu einer Aktion fUr einen einmaligen
Bonuseffekt ausspielen kann. Nach ihrer Verwendung legst du
sie ab.

Kiisschen: 7u Beginn einer Runde wird das
gezogene Monster zuriick in die Schachtel
gelegt und durch eine andere Monsterkarte
ersetzt, die zufallig aus den nicht verwendeten
Monsterkarten gezogen wird.

KUSSCHEN

Tausche das gezogene
Monster mit einem
2ufaligen Monster
aus der Schachtel.

Eis: Ein beliebiges Monster riickt am Ende
der Runde in Phase 5 nicht vor.

Zauberwiirfel: Wiirfle erneut. Dieser
Wurf zahlt. Das Wrfelergebnis aus dem
vorherigen Wurf darfst du nicht mehr
nehmen.

ZAUBERWURFEL

Wrfle emeut
und verwende das
neue Wrfelergebnis
statt dem alten.

Bonusaktion: Fiihre eine zusétzliche Aktion
wahrend Schritt 3 einer Runde durch, salange
es noch freie Aktionsfelder daftr gibt. Die
Aktion wird so ausgefthrt, als wiirdet ihr mit
einer zusétzlichen Figur spielen.

BONUSAKTION

Flhre eine zusatziiche
Aktion aus.

WINDSTOR
i | Windstof: Ein beliebiges Monster kehrt auf

Startfeld zuriick.

sein Startfeld zurtick. Diese Karte kann auch

nach Phase 5 einer Runde gespielt werden.

REPARATUR Reparatur: Repariere 3 Torpfosten auf
3Toposen einmal.

SPIELENDE

Wenn das Tor keine Torpfosten mehr hat, endet das Spiel sofort.
Ihr habt das Spiel verloren. Die Monster Gberrennen euer Dorf.

Befinden sich hingegen keine Monster mehr im Nachziehstapel
und auf dem Monsterweg, habt ihr das Spiel gewonnen! Ihr habt
es geschafft, alle Monster zu flttern. Das Dorf ist von dem Fluch
befreit!
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WAS PASSIERT, WENN ...

- ihr den Schwierigkeitsgrad anpassen méchtet? Fir

ein einfaches Spiel legt ihr beim Aufbau das Spielbrett mit der
A-Seite nach oben in die Schachtel. Wollt ihr ein schwierigeres
Spiel, benutzt ihr die B-Seite. Auch kénnt ihr zu Spielbeginn die
Monsterkarten so sortieren, dass inr entweder mit oder ohne die
anspruchsvollen Monster spielt. Deren Karten erkennt ihr an der
schwarzen Umrandung auf der Bildseite.

... ihr eure Leistung in Punkten messen méchtet? Wenn

ihr gerne eure Punktzahl berechnen mochtet, erhaltet ihr je
gefiittertem Monster 1 Punkt, die anspruchsvollen Monster
mit schwarzem Rand geben euch dabei noch 1Punkt
zusitzlich. So kénnt ihr versuchen, euch von Spiel zu Spiel zu
verbessern.

VARIANTEN

Uberlebensmodus
Spielt mit allen 48 Monsterkarten und fiittert so viele Monster
wie mdglichl Versucht, euren Rekord zu brechen!

Schweres Spiel
Anstatt 7 kormmen 8 Karten je mitspielender Person in den
Monsterstapel.

Solospiel

Spiele nach der normalen Spielanleitung, nimm dir 2 oder 3
Spielfiguren und spiele so, als ob du zu zweit oder zu dritt
spielst. Nimm dir auch entsprechend viele Monster in deinen
Monsterstapel. Das sorgt fir Abwechslung!

Dorfoberhaupt

In dieser Variante zieht ihr 9 Monster je mitspielender Person

ftir den Monsterstapel. In jeder Runde wird jemand von euch zum

Dorfoberhaupt ernannt, leitet etwaige Diskussionen und trifft

im Streitfall die endgiiltige Entscheidung. Das Oberhaupt kann

eine der folgenden drei Bonusaktionen durchftihren:

- 1Ressource im Gemusegarten pflanzen

- 1faules Ei oder 1Sauermilch aus dem Vorrat in die Scheune
legen

- 1Torpfosten reparieren

Das Dorfoberhaupt wechselt jede Runde im Uhrzeigersinn.

Um zu zeigen, wer das Oberhaupt ist, kénnt ihr eine unbenutzte

Monsterkarte als Markierung nehmen.
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SPIELTIPPS

Arkeitet zusammen!

Monsterhungerlist ein kooperatives Spiel, bei dem alle
gemeinsam “gegen das Spiel” gewinnen oder verlieren. Nehmt
euch vor dem Spiel Zeit zum Diskutieren und versucht, eine
gemeinsame Strategie und einen gemeinsamen Aktionsplan

zu entwickeln. Welche Monster wollt ihr zuerst fUttern? Welche
Prioritaten setzt ihr? Wie werdet ihr die Aufgaben verteilen? Ihr
msst alle etwas beitragen, um die Monster zu fittern. Es ist oft
eine schlechte Idee, “nur fUr sich” zu spielen!

Handelt vorausschavend!

Manche Ressourcen sind schwieriger zu bekommen als
andere. Um z. B. Sauermilch zu bekommen, muss man nur

in den Stall gehen und kann mit einer einzigen Aktion leicht
1oder sogar 2 Ressaurcen herstellen. Im Gegensatz dazu dauert
es z. B. [anger, wurmstichigen Kase herzustellen, da man zuerst
Sauermilch auf Vorrat haben muss. Die Herstellung von
Twurmstichigen Kase kostet daher immer mehr Aktionen als
die Herstellung von Sauermilch. Ahnlich verhalt es sich mit

den Ressourcen im Gemisegarten: Sie missen erst gepflanzt
werden und brauchen Zeit zum Wachsen.

Setzt Prioritaten!
Die Reihenfolge, in der ihr die Monster flttert, kann den

Unterschied zwischen Sieg und Niederlage ausmachen. Die
dringendsten Monster sind nicht unbedingt die, die dem Tor
am n&achsten sind. Manche sind komplizierter zu futtern als
andere. Zum Beispiel ist dasjenige, das 3 verschimmelte Salate
will, komplizierter zu fUttern als ein anderes, das 1wurmstichigen
Kase will. Vielleicht solltet ihr euch jetzt schon um das Anpflanzen
der Salate kiimmern, auch wenn das Monster, das Twurmstichigen
K&se will, schon vor dem Tor steht. Achtet auf die starken
Monster! Sie sind nicht sehr anspruchsvoll, aber sie schlagen
kraftig zu: Jedes entfernt 2 Torpfosten!

Seid flexibell

Ihr habt euch in der vorherigen Runde auf ein Vorgehen geeinigt
und dieses verfolgt? Gut! Schaut euch aber immer die neuen
Monster auf dem Monsterweg an. Vielleicht ist in dieser Runde
ein Monster aufgetaucht, um das ihr euch eher kiimmern solltet.
Manchmal misst ihr euch anpassen, um mit Verdnderungen
umgehen zu kdnnen.

Nutzt eure Fahigkeiten schlav!

Da eure Fahigkeiten nur einmal verwendet werden konnen,
solltet ihr euch gut Uberlegen, wie ihr sie einsetzt, damit sie ihre
maximale Wirkung entfalten kénnen. Der Windstof3 sollte z. B.
flr Monster eingesetzt werden, die auf die Felder 4 oder 5 des
Monsterwegs kommen. Manchmal ist es kltiger, ein Monster
1oder 2 Runden ans Tor klopfen zu lassen, als den WindstoR3 zu
verschwenden.

Behaltet einen kihlen Kopf!

Solltet ihr zu irgendeinem Zeitpunkt das Geftihl haben,
Uberfordert zu sein, ist das in Ordnung: Das Spiel ist daftir
gemacht! Denkt daran, dass der Monsterstapel begrenzt ist:
Irgendwann kommen keine neuen Monster mehr nach und dann
wird alles besser.

Gute Ideen, die nicht qut sein miissen

Esist nichtimmer die beste |dee, ein Monster zu fiittern,
sobald ihr konnt, oder Monster, die viel Nahrung bendétigen,
zuerst zu futtern. Oftist es sinnvoll, die Monster bis vor das Tor
kommen zu lassen, um im Ernstfall moglichst viele Ressourcen
in der Scheune vorratig zu haben.

Hinweis fir Eltern

Monsterhunger! ermdglicht Ihnen eine gemeinsame Spiel-
erfahrung mit Ihrem Kind. Geniel3en Sie das Spiel. Ihr oberstes
Ziel sollte es sein, eine gute Zeit mit lhrem Kind zu verbringen
und nicht, das Spiel um jeden Preis zu gewinnen. Wenn Ihr Kind
“schlechte” Entscheidungen trifft, wenig vorausdenkt oder nur
schwer mit einer Niederlage umgehen kann, nutzen Sie das Spiel
als padagogisches Hilfsmittel. Erklaren Sie Ihre Sicht der Dinge.
Akzeptieren Sie, dass Ihr Kind in seiner Aktion tun kann, was es
will und dass es selbst feststellen muss, ob es funktioniert oder
nicht. Teilen Sie seine Enttduschung, wenn es eine Niederlage
erleidet. Nutzen Sie bei Bedarf die Varianten oder erfinden Sie
eigene, um den Schwierigkeitsgrad anzupassen (z. B. beschlieen,
dass bei der Tor-Aktion das gesamte Tor repariert wird)).
Diskutieren Sie, was zu tun ist. Zeigen Sie, wie man Bedrohungen
besser vorhersehen und Risiken besser bewaltigen kann. Legen
Sie den Schwerpunkt auf Zusammenarbeit und Koordination.
Halten Sie zusammen, Ubernehmen Sie gemeinsam die
Verantwortung fr Ihre Entscheidungen und haben Sie Spaf3!
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