Einfihrung

Auf GroBvaters Dachboden entdeckt ihr Ungeheuerliches - kleine
Monster auf der Suche nach Essbarem! Helft ihnen und fUttert sie
mit allerhand buntem Krempel, der zerkaut und zermanscht genau
ihre Lieblingsfarbe ergibt. Doch verschont sie mit Vitaminen. Die
schmecken den Monstern gar nicht!

Spielinhalt
Regelheft
96 Krempel-Karten

Zum Spiel gehdrt die Ungeheuer hungrig App. Die kénnt ihr im Google
Playstore oder Apple App Store herunterladen (mind. Android 5/ 10S 11.0 oder
neuer - Anderungen vorbehalten). Die App muss auf nur einem Smartphone
oder Tablet pro Spiel installiert werden. Eine Internetverbindung ist nach der
Installation nicht mehr notwendig. Ihr kénnt im Menii die Sprache &ndern.
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Spielziel

In diesem kooperativen Kartenspiel versucht ihr, alle
Kreaturen nach ihren Wiinschen zu flttern. Achtet
dabei auf Farbe und Vitamingehalt der verfiitterten
Gegenstande. Meistert so Level fiir Level.

Eigentlich miisst ihr dieses Regelheft
gar nicht lesen. Nutzt einfach das
Tutorial in der App. Es flihrt euch

Schritt fiir Schritt durch die Regeln!

Spielmodi

Ihr kdnnt Ungeheuer hungrig in zwei verschiedenen Modi
spielen.

Monstroses Abenteuer: Findet heraus, wo die kleinen
Monster herkommen! In diesem Spiel-Modus begebt
ihr euch auf ihre ratselhafte Spur. 12 Level in 4 Kapiteln
warten auf euch. Entdeckt spannende neue Orte, sammelt
absurde Gegenstande und trefft auf unbekannte Monster
mit einzigartigen Fahigkeiten.

Im Party-Modus kdnnt ihr eine Runde abseits der
Geschichte spielen. Dabei ddrft ihr allen Krempel
benutzen, den ihr bis dahin freigespielt habt.




Spielvorbereitung

1. Ladet die Ungeheuer hungrig App herunter und startet
sie.

2. legt euer Gerdt in die Mitte des Spielbereichs,
sodass alle den Bildschirm gut sehen kénnen. (Haltet
vorsichtshalber ein Ladekabel bereit!)

3. Nehmt das Kartenpaket “Kapitel 1 Opas Dachboden” mit
dem &) -Symbol aus der Schachtel und 6ffnet es.

4. Mischt diese 38 Karten und bildet einen verdeckten
Stapel. Platziert ihn neben dem Gerat.

5. Wahlt Spielmodus und Anzahl der Spieler*innen in der
App und folgt den Anweisungen. Verteilt die angezeigte
Anzahl Krempel-Karten.

Krempel-Karten

Spielverlauf

Level fur Level begegnen euch verschiedene Kreaturen, die
es zu flttern gilt, sobald sie ihre Mauler 6ffnen.

Die Futterung

Zum Fiittern wahlt jede*r Spieler*in genau eine Krempel-
Karte aus seiner/ihrer Hand und halt sie Uber die
Frontkamera des Gerats, um sie zu scannen (Abstand
von circa 20 cm). Die App liest den QOR-Code auf der
Kartenriickseite und der verfiitterte Gegenstand landet
im Monster-Schlund.

Legt die Karte dann offen als Ablagestapel neben dem
Gerat ab. Die Reihenfolge, in der ihr spielt, bestimmt ihr.

Ibr dirft (ber die Farben und Fahigkeiten eurer
Karten sprechen, aber vor dem Einscannen diirft ihr
sie einander NIEMALS zeigen!

Diskutiert, mit welchen Gegenstdnden und in
welcher Reihenfolge ihr es schafft, die Kreaturen
zufriedenzustellen.

Scannt ihr einen Gegenstand mit einer Spezialfdhigkeit,
wird diese direkt ausgeflihrt. Wenn ihr mehr tber die
Fahigkeiten wissen mdchtet, wahlt “Spezialfahigkeiten”
im Optionsment der App.
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Verkostigung

Haben alle Spielenden einen Gegenstand verfittert,
beginnt das Mampfen. Die App zeigt an, ob eure Mixtur
alle Anforderungen erfiilit. Wenn ja, zieht jede*r Spieler*in
eine Karte vom Nachziehstapel auf und ihr diirft mit dem
nachsten hungrigen Maul fortfahren.

Monstern mogen nur Krempel, der vermischt ihre Fellfarbe
ergibt (mehr dazu in “Die Kreaturen”).

Beispiel: Ein hungriges violettes Monster erscheint.

Mia konnte dunkelblaue Blaubeeren verfuttern, Noah steuert
hellblaue Unterhosen mit einem leichten Grinstich bei und Hilde
wdhlit einen knallroten Schlitten. Das Monster kaut, schluckt alles
zusammen herunter uuuuund es schmeckt! Die Farbmischung des
Krempels ergibt ein gréiuliches Lila, das der Fellfarbe des Monsters
sehr dhnlich sieht; Level geschafft!

Ihr konnt den Schwierigkeitsgrad im Optionsmenli
andern. So kénnt ihr selbst bestimmen, wie
pingelig die Monster bei der Farbe sind.

Die Kreaturen

Auf eurem Abenteuer werdet ihr einzigartigen Kreaturen
begegnen. Zunachst erwarten euch Monster und Hasen:

Monster lieben @imskrams in ihrer Fellfarbe, doch
vertragen keine Vitamine!

Ist der Farbmixausalleneuren
verfltterten Gegenstédnden
der Fellfarbe des Monsters
nicht ahnlich genug, verliert
ihr das Level!

Und auch wenn ihr dem

Monster Vitamine "‘:l (egalin
welcher Farbe) flttert, wird es ungemdtlich; der Vitamin-
Alarm wird ausgeldst!

Vitamin-Alarm:

Die nachsten 3 Gegenstdnde, die ihr verfiittern
wollt, diirfen keine Vitamine sein (gilt auch fiir's
néichste Monster)!




Huch! Haschen haben sich unter die
Monster gemischt!

Hasen mdgen nur Vitamine. "‘

Die Farbe des Futters ist ihnen egal.
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Flttert ihr einem Hasen einen
Gegenstand ohne Vitamine, verliert
ihr das Level.

Spielende

Schafftihres, alle Kreaturen eines Levels zu flittern, gewinnt
ihr! Gleichzeitig schaltetihr das nachste Level frei. Das kénnt
ihr entweder direkt spielen oder es spéater ausprobieren.

Die App speichert euren Spielstand.

Habt ihr ein ganzes Kapitel durchgespielt, schaltet ihr
einen neuen Ort frei und bekommt neue Gegenstande!
Die App weist euch dann darauf hin, dass ihr ein neues
Kartenpaket 6ffnen und unter euer Deck mischen durft.

Kleine Symbole auf den Karten verweisen darauf, aus
welchem Kartenpaket sie stammen.@/%!@/%

Habt ihr alle 12 Level gemeistert, |6st ihr das Ratsel um die
Herkunft der Monster und die Kampagne ist durchgespielt.
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