GAME RULES

o Choose a challenge and count how many of each monster is shown.

SPELREGELS

o Kies een opdracht en tel hoeveel monsters er van elke soort zijn.

SPIELREGELN REGLES DU JEU

© Wihle eine Aufgabe. Guck dir genau an, wieviel Monster von welcher Farbe © Choisissez un défi et déterminez combien de monstres de chaque nature sont
sichtbar bleiben sollen! représentés.

REGLAS DE JUEGO

o Elije un desafio y cuenta cuantas veces aparece cada monstruo.

REGRAS DO JOGO

o Escolhe um desafio e conta quantos monstros de cada espécie sdo

apresentados.
9 Plaats de 4 puzzelstukken op het spelbord zodat alle monsters verborgen

worden, behalve diegene die zichtbaar zijn in de opdracht. Het spelbord is in
4 vakken verdeeld. Je moet in elk vak één puzzelstuk leggen. Enkel het aantal

e Place the 4 puzzle pieces on the game board, to hide all monsters - except the

9 Coloca las 4 piezas del rompecabezas en el tablero de juego de modo que
ones pictured in your challenge, which remain in the open. The game board is

© Platziere die 4 Puzzleteile so auf dem Spielfeld, dass lediglich die in der todos los monstruos estén escondidos (ocultos), salvo los que figuran en tu

e Placez les quatre tuiles «<mobilier» a I'intérieur de chacun des quatre cadrants 9 Coloca as 4 pecas do puzzle no tabuleiro de jogo de modo a que todos os

divided in 4 parts. You must place 1 puzzle piece in each separate part. Only
the quantity of each exposed monster is important.

For example, if you need to keep 1 red monster exposed, it can be any of the
4 red monsters pictured on the game board.

e There is only one solution for each challenge. Solutions to all 60 challenges can

be found at the end of the challenge booklet.

HINTS:

e Each piece has its own shape and is able to show or hide images in different areas.
The shape of each piece is designed so that 8 areas are always visible. In other words,
they cannot cover every image. For example, if you have to see 2 purple and 2 pink
monsters, you should make sure that 4 of the 8 areas remain “empty”.

e You can sometimes find the solution more quickly and easily if you concentrate on the
empty areas rather than on the monsters you want to show.

van elke soort monster is van belang, niet hun positie.

Bijvoorbeeld: Wanneer je één rood monster nodig hebt, dan kan dit eender
welk rood monster zijn van de 4 die afgebeeld staan op het spelbord.

Er is maar één oplossing voor elke opdracht. Alle oplossingen voor de 60
opdrachten kan je achteraan in het boekje terugvinden.

TIPS:

e Elk puzzelstuk heeft zijn eigen vorm die het mogelijk maakt om monsters te tonen of
te bedekken op verschillende plaatsen. Door de uitsparingen zijn er altijd 8 plaatsen
op het spelbord die niet bedekt kunnen worden. Soms kan je makkelijker de oplossing
vinden, wanneer je je concentreert op de lege plaatsen in plaats van de monsters.

e Bijvoorbeeld: Wanneer 2 paarse en 2 roze monsters zichtbaar moeten blijven, dan weet
je dat de overige 4 uitsparingen leeg moeten blijven.

Aufgabe abgebildeten Monster sichtbar sind. Alle anderen Monster werden
durch die gelegten Puzzleteile verdeckt. In jedes Quadrat wird ein Puzzleteil
gelegt.

Beispiel: Soll nur 1 rotes Monster am Ende sichtbar sein, muss entschieden
werden, welches der 4 auf dem Spielbrett vorhandenen Monster das sein kann.

Es gibt immer nur eine richtige Lésung pro Aufgabe. Diese sind am Ende des
Aufgabenheftes abgebildet.

HINWEISE:

e Jedes Puzzleteil hat eine andere Form und kann daher die Motive (Monster) in
verschiedenen Bereichen verdecken. Alle Teile sind so geformt, dass immer 8 Bereiche
auf dem Spielfeld sichtbar bleiben. Die Teile kénnen also nicht alle Bilder verdecken.
Beispiel: sind 2 lila und pinke Monster laut Aufgabe sichtbar, missen 4 der 8 Bereiche
leer sein.

e Meist kannst du die Lésung schneller und einfacher finden, wenn du dich eher auf die
leeren Bereiche (ohne Monsterabbildung) konzentrierst.

afin de masquer les monstres qui ne sont pas invités ce soir dans la chambre.
Vous ne pouvez placer qu'une seule tuile par cadrant. Prétez bien attention au
nombre de monstres demandé, leur exacte quantité devra apparaitre.

Si par exemple, il vous ai demandé de faire apparaitre UN monstre rouge a
cornes, vous devrez trouver lequel correspond parmi les quatre présents dans
la chambre.

II'n'y a qu'une seule solution a chaque défi. Celles-ci se trouvent toutes a la fin
du livret des défis.

CONSEILS DE JEU:

e Chaque tuile posséde une forme qui lui est propre. Cela vous permettra de masquer
ou de montrer des illustrations différentes dans chaque cadrant. Lorsque les tuiles sont
posées, il y a toujours HUIT espaces vacants. D'une maniére générale, il vous sera plus
facile de trouver la solution en vous concentrant sur les espaces vacants de la chambre
que sur les illustrations des monstres.

e Par exemple, si vous devez trouver DEUX monstres violets avec des ailes et DEUX
monstres roses aux tentacules, assurez-vous d'avoir quatre espaces vacants.

desafio, que quedan descubiertos. El tablero de juego se divide en 4 secciones.
Debes colocar 1 pieza del rompecabezas en cada seccién separada. Solo es
importante el nimero de veces que queda al descubierto cada monstruo.

Por ejemplo, si necesitas que quede descubierto 1 monstruo rojo, puede ser
cualquiera de los 4 monstruos rojos que se muestran en el tablero de juego.

© Solo hay una solucién para cada desafio. Las soluciones de los 60 desafios se

encuentran al final de la hoja de desafios.

PISTAS:

e Cada pieza tiene su propia forma y puede mostrar u ocultar imdgenes en diferentes
zonas. La forma de las piezas esté disefiada para que no cubran todas las imdgenes. A
veces, puede que encuentres la solucién mas facilmente si te concentras en las zonas
vacias en lugar de en los monstruos que quieres que queden descubiertos.

e Por ejemplo, si tienes que dejar descubiertos 2 monstruos morados y 2 rosas, sabes que
tienes que colocar las piezas de modo que queden “vacias” 4 zonas.

monstros fiqguem escondidos (tapados), exceto os mostrados no desafio que
escolheste, que permanecem visiveis. O tabuleiro de jogo estad dividido em
4 areas. Tens de colocar 1 pega do puzzle em cada uma das areas. Apenas é
importante o nimero de monstros de cada espécie visivel.

Por exemplo, se precisares de ter 1 monstro visivel, podera ser qualquer um
dos 4 monstros ilustrados no tabuleiro de jogo.

Existe apenas uma solucdo para cada desafio. Encontras as solugdes para os
60 desafios no final do folheto do desafio.

DICAS:

e Cada peca tem uma forma diferente e pode mostrar ou esconder imagens em diferentes
areas. A forma das pecas foi criada de forma a que ndo seja possivel cobrir todas as
imagens. Por vezes, serd mais facil encontrares a solugdo se te concentrares nas areas
vazias em vez de nos monstros que queres manter visiveis.

e Por exemplo, se tiveres de deixar 2 monstros roxos e 2 monstros cor-de-rosa visiveis,
sabes que tens de colocar as pecas de modo a que 4 dreas permanecam “vazias”.



IT

REGOLE DEL GIOCO

0 Scegli una sfida e conta quante volte viene mostrato ogni mostro.

e Disponi le 4 tessere del puzzle sul tabellone di gioco in modo da coprire tutti i
mostri, tranne quelli raffigurati nella tua sfida che devono rimanere esposti. La
base di gioco & suddivisa in 4 sezioni. Devi posizionare 1 tessera del puzzle in
ogni sezione. Conta solo il numero di mostri scoperti.

Ad esempio, se la sfida richiede di scoprire 1 mostro rosso, pud essere uno
qualsiasi dei 4 mostri raffigurati sulla base di gioco.

e Esiste solo una soluzione per ogni sfida. Le soluzioni di tutte le 60 sfide sono
riportate sul retro del libretto.

INDIZI:

e Ogni tessera ha una forma diversa e pud mostrare o nascondere le figure collocate
in diverse aree della base di gioco. La forma delle tessere é stata concepita in modo
tale da impedire di coprire tutte le figure. In alcuni casi, puoi trovare pit facilmente la
soluzione se ti concentri sulle aree vuote piuttosto che sui mostri che vuoi scoprire.

e Ad esempio, se devi tenere scoperti 2 mostri viola e 2 mostri rosa, sai che devi
posizionare le tessere in modo da lasciare "vuote" le 4 aree.

KANONEZ NAIXNIAIOY

o EmAé€te pia mpdkAnon Kai PETPAOTE TOOEG €IKOVEG amd To KABe TePATAKI
eupavifovtal.

9 TomoBetroTe Ta 4 Koppatia malA oTo TAPMAO, yia va KPUPETE OAA Ta TEPATAKIO-
€KTOG MO AUTA TTOU €1kovi{ovTal 0T TPOKANGN KAl Ta OToia TTPETTEL va TTAPAUEIVOUV
opatd. To TaumAd ival XwpPlopévo oe Téooepa EexwploTtd Turpata. Mpémel va
tonoBetoete 1 Koppdtt Tad\ o€ KABe TUpA. MOvo o aplBudg Twv eikoviSiwv amd To
KAOE TEPATAKL Eival ONUAVTIKOG.

MNa mapddelypa, €dv xpelaotel va mapapeivel opatd €va KOKKIVO TEPATAKI, AUTO
umopei va ivat 6molo amd ta 4 KOKKIVa TepatdKia lkoviovtal 0To TAUmAS.

e Yndpyel povo pia Avon yia ke mpdkAnon. Ot AUoElG Katl Twv 60 MPOKARoEwY
prmopouv va Bpebouv 0To TENoG Tou GUANASIOU TTPOKACEWV.

ZTOIXEIA:

o KaOe kouudt éxel To S1kS T oXriua, yI' autd Kat KaAUTTTEL I agrivel opatd S1apopeTikd
eikovidla o€ S1apopeTikd onueia. Ta oxruata Twv Koupatiwv Tou mad) eivar €tol
oxeblaouéva woTe MAvTa va UEvouv opatd 6Aa ta ikovidia. KAmoleg popég, Umopeite
va PBpeite eukoAdTePaA TN AVON €AV €0TIAOETE TNV MPOOOXH 0AG 0TA AKAAUTTTA onuela,
1mapd o€ ekeiva ota omoia gugaviovtal Ta Tepatdkia.

e [la mapddetyua, edv mpémel va peivouv gupavij 2 pof3 kat 2 po{ tepatdkia, xpeidletai va
TOMTOOETIOETE TA KOUUATIA £TOI WOTE QUTEG 01 4 TTEPIONES VA TTAPALEIVOUV AKAAUTTTEG.

HVORDAN SPILLER MAN

© Vzlg en udfordring, og tzel, hvor mange af hvert monster der er vist.

e Leeg de 4 brikker pa spillepladen, sa de skjuler (deekker) alle monstrene,
bortset fra dem, der er vist i udfordringen. Spillepladen er inddelt i 4 felter.
Leeg 1 brik i hvert felt. Det er kun antallet af de viste monstre, der er vigtigt.

Hvis der f.eks. skal veere 1 radt monster synligt, kan det veere et hvilket som
helst af de 4 rede monstre pa spillepladen.

e Der er kun én lgsning til hver udfordring. Lesningerne til alle 60 udfordringer
findes sidst i udfordringsheeftet.

TIP:

e Hver brik har sin egen form og kan vise eller daekke billeder forskellige steder. Brikkerne
er formet, sa de ikke kan daekke alle billederne. I nogle tilfeelde er det maske nemmere
at finde lesningen, hvis du koncentrerer dig om de tomme pladser i stedet for de
monstre, der skal vaere synlige.

e Hvis der f.eks. skal veere 2 lilla og 2 pink monstre synlige, ved du, at brikkerne skal
placeres, sa der fortsat er 4 "tomme" pladser.

SPELREGLER

Q Valj en utmaning och rékna hur manga ganger som varje monster visas.

e Placera de fyra pusselbitarna pa spelplanen sa att alla monster técks (ar
dolda), férutom de som visas i din utmaning, vilka fortfarande &r exponerade.
Spelplanen ar uppdelad i fyra sektioner. Du maste placera en pusselbit i varje
enskild sektion. Endast antalet av varje monster som visas &r viktigt.

Om du t.ex. maste visa ett rétt monster, kan det vara nagot av de fyra monster
som finns pa spelplanen.

e Det finns bara en |6sning pa varje utmaning. Lésningar pa alla 60 utmaningarna
finns i slutet av utmaningshaftet.

TIPS:

e Varje bit har sin egen form och kan visa eller délja bilder i olika omraden. Formen
pa pusselbiten &r utformad pa ett sadant sétt att den inte kan técka alla bilder. Du
kan ibland hitta I6sningen pa ett enklare satt om du koncentrerar dig pa de tomma
omradena istéllet fér de monster du vill visa.

e Om du t.ex. maste visa tva lila och tva rosa monster vet du att du maste placera bitarna
sa att fyra omraden ar tomma.

SPILLEREGLER

o Velg en utfordring, og tell hvor mange av hvert monster som er vist.

© Legg de fire brikkene pa brettet slik at alle monstrene er skjult (dekket), unntatt
de som er avbildet i utfordringen, som fortsatt skal veere synlige. Brettet er
delt i fire deler. Du ma legge én brikke i hver del. Det er bare antallet monstre
som er viktig.

Hvis du for eksempel ma ha ett synlig redt monster, kan dette vaere hvilket som
helst av de fire rade monstrene pa brettet.

e Hver utfordring har bare én lgsning. Du finner lgsningen pa alle de 60
utfordringene bakerst i heftet med utfordringer.

TIPS:

e Hver brikke har en unik form og kan skjule eller avdekke bilder pa forskjellige deler av
brettet. Brikkene er formet slik at de ikke kan dekke alle bildene. Noen ganger er det
lettere & finne losningen hvis du konsentrerer deg om de tomme omradene fremfor
monstrene som skal vises.

e Hvis du for eksempel ma sitte igjen med to lilla og to rosa synlige monstre, vet du at du
ma legge ut brikkene slik at du har fire «tommen» felt.
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PELISAANNOT

@ Valitse haaste ja laske kuinka monta kutakin monsteria on esitetty haasteessa.

@ Ascta 4 palaa pelilaudalle siten, ettd kaikki muut kuin haasteessa kuvatut
monsterit ovat piilossa. Pelilauta jakaantuu neljaén alueeseen. Aseta 1 pala
kullekin alueelle. Tarkedéd on se, montako kappaletta kutakin monsteria on
nakyvilla, ei niiden sijainti.

Jos esimerkiksi vain yksi punainen monsteri on nékyvilld, voi se olla miké
tahansa pelilaudan neljastd punaisesta monsterista.

© Jokaiseen haasteeseen on vain yksi oikea ratkaisu. Ratkaisut haasteisiin 16ydat
haastevihkosen lopusta.

VIHJEITA:

e Jokainen pala on erimuotoinen ja silld voi nayttaa tai peittda kuvia eri kohdista. Kunkin
palan muoto on suunniteltu siten, etté niilld ei voi peittaa alueen kaikkia kuvia.

e Saatat keksig ratkaisun helpommin, jos keskityt tyhjiin alueisiin nékyville jééavien kuvien
sijaan.
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