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@ SWEET
Zasady gry MONSTER

® wiek: 4-99 lat

Liczba graczy: 2-5 graczy

&)

Zawartosé: 12 réznych dwustronnych kart (strona z
potworkiem oraz strona ze stodyczami lub zgnitg ryba), 21
stodkich zetondw, 2 kostki (1 kostka potwordw, 1 kostka ze
stodyczami).

9 Cel gry: Sweet Monster to gra pamieciowa oparta na
dedukcji z uzyciem dwustronnych kart. Kazdy rzut kostka
umozliwia stworzenie kombinacji potwdr/stodycz, ktéra
pasuje do danej karty. Celem jest jej odkrycie.

@ Przygotowanie gry:
Pot6z 12 dwustronnych kart na sSrodku stotu
w prostokacie 4 na 3, wizerunkiem potwora do gory.
Gracze nie moga wiedzie¢ jakie obrazki
sg z drugiej strony kart.

Najmtodszy z graczy bierze obie kostki.
Stodkie zetony powinny znajdowac sie niedaleko.



Przebieg gry:

Gracze rozgrywaja rundy zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara. Zaczyna najmfodszy z graczy, rzucajgc obiema
kostkami, ktore przedstawiajg potwory i stodycze. Nastepnie
prébuje znalez¢ karte odpowiadajaca wylosowanej
kombinacji — z wiasciwym potworkiem na jednej stronie i
stodyczami na drugiej. Gracz wybiera jedng z 12 kart i
odwraca j3.

Uwaga: tak naprawde gracz wybiera sposrdod 4 kart —z tym

potworkiem, ktérego wylosowat.

o Jesli gracz odwroci wiasciwg karte:
zabiera jeden stodki zeton. Karta, ktérg odwrdci, zostaje na

miejscu, ale drugg strong do géry. Nastepnie kolejny gracz
rozgrywa runde.

e Jesli gracz odwrdci ztg karte :

nic sie nie dzieje. Karta, ktérg wybrat zostaje na miejscu,
druga strong do gory. Nastepny gracz rozgrywa kolejke.

e Jesli gracz odkryje karte ze zgnitg ryba na drugiej stronie :
natychmiast traci jeden ze
swoich stodkich zetonéw

; (jesli jakies posiada).

f } / Nastepnie odktada karte ze
! ‘ zgnita rybg, potworkiem do
i ;( > gbry i moze zamienié
miejscami dwie karty. Pora
na kolejnego gracza.
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Wazne: dopdki nie zostanie
odkryta karta ze zgnita
ryba, karty, ktére s3 odkrywane pozostajg na swoich
miejscach, druga strong do gory.. Wyzwanie polega na
zapamietaniu, co znajduje sie na odwrocie.
Zapamietajcie tez potozenie zgnitych ryb, bedzie wam tatwiej
ich uniknaé w kolejnych rundach!

Koniec gry: Gracz, ktéry jako pierwszy zdobedzie swoj pigty
stodki zeton, wygrywa.

Autor gry: Guillaume Desportes.



