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tbmm? MONSTRUOSAIMODO]BASICO]]

jHay examen sorpresa en clase de
Brujeria! EI gran hechicero Mdrlat
pide a sus estudiantes que invoquen
a un monstruo para aterrorizar a la
humanidad. Nadie ha estudiado para
el examen asi que jhabra que probar
suerte!

PREPARACION:

Reparte a cada persona una hoja en
blanco y herramientas de dibujo. Separa
las cartas por colores y coloca los 5 mon-
tones bocabajo en el centro de la mesa.
Cada participante elige al azar una carta
de cada montén y las coloca en su zona
de juego.
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(COMOJSEJIUEGA?

Cada persona da la vuelta a sus cartas y
las ordena segiin la secuencia:

rojo (cuerpo) > verde (ojos) » azul (nariz) >
rosa (boca) » amarillo (complemento)

A continuacion, dibuja cada parte del
cuerpo en la hoja en blanco hasta formar
un monstruo completo. Puedes dibujar cada
parte en la posicién y el tamafio que quieras.

ORCIONAL:

Escribe el nombre del monstruo juntando
todas las silabas de cada carta. Ahora,
léelo en voz alta. Suma los niimeros de
cada carta para calcular la puntuacion
de tu monstruo. Quien tenga la puntuacion
mas alta gana.
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JUEGO)2: EL{IMONSTRUO]INVISIBLE

Dia de descanso en la Escuela de
Hechiceria. ;Te apetece jugar a El
monstruo invisible? Crea tu monstruo
y fijate muy bien en todas sus partes.
Si tu monstruo es el primero en
desaparecer, jganas!

PREPARACION:

Cada participante dibuja con lapiz su
monstruo utilizando las cartas de: cuer-
po + 0jos + nariz + boca + complemen-
to como en el modo bésico. Cuando todo
el mundo haya dibujado su monstruo,
devuelve sus cartas a un montén en el
centro de la mesa. Barajad todas esas
cartas con las demas cartas no utilizadas
y ponedlas bocabajo. Esa seré la «Pila de
Monstruos».

(COMOJSENIUEGA?

La persona mas joven roba una carta, le
da la vuelta y la pone a la vista del resto
de participantes. Si la parte de monstruo
de esa carta esta en el dibujo de alguien,

borrara (o tachard) la parte correspon-
diente a dicha carta. Por turnos, la si-
guiente persona haré la misma operacion:
roba una carta y la muestra.

EINANDE I8 UE GO

Si han salido todas las partes de tu mons-
truo, grita «jMonstruo invisible!». Tu
monstruo ha desaparecido y, por tanto,
ganas la partida.



En clase de Mateménstricas todo

el mundo puede hacer un monstruo
perfecto. Un monstruo. .. jde 10! Pero,
;quién lo conseguira antes?

PREPARACION:

Se disponen todas las cartas bocabajo en
el centro de la mesa de manera aleatoria.
Deben quedar dispersas por la superficie
de juego.

(COMOJSEDUEGAY

A'la sefial de «jMonster Kit!», todo el mun-
do a la vez, ir volteando cartas del cen-
tro de la mesa y poniéndolas delante de si.

=

Cada persona tratara de conseguir una de
cada color para formar un monstruo cuyo
valor de poder total sea 10. Para ello, de-
berd sumar el valor de cada una de las 5
cartas. Si la carta elegida no es la deseada
cuando se le da la vuelta, ya sea porque su
color es repetido o porque el ndmero no es el
deseado, se devolvera al centro de la mesa
bocabajo y se elegiré otra carta.

EINAINDEINIUEGO:]

Quien antes logre un monstruo de valor
10 deberd gritar «jMonstruo Perfecto!».
En caso de empate ganard el monstruo
que mayor niimero tenga en su carta de
«CUErpo».
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JUEGOIM:1iSILENCIOY/iVIENE(ELIMONSTRUO!
En la biblioteca de la Escuela de @m 83!101&23

Hechiceria no se puede hablar. Aqui, La persona que hace de «Mimo» debe
los monstruos se invocan con gestos. describir, solo con gestos y sonidos, el
Pero, ;qué monstruo esta invocando monstruo que ha memorizado. Las demés
Mimo? jOs toca dibujarfo en silencio! personas intentan dibujar lo que esta des-

cribiendo. No pueden hacer preguntas.
BREPARACION: EINAISDEINIUEGO:]

Se elige a una persona a la que llamare-  Yapr4 que esperar a que todo el mundo ter-
mos «Mimo». Dicha persona roba al azar  ine sy dibujo. Quien haya sido «Mimo»
una carta de cada color hasta tener un o5 yalorar todos y elegird a una o varias
monstruo completo. Durante un minuto  personas como vencedoras. El turno conti-

< debe mirar las cartas e intentar memorizar 42 hacia Ia persona sentada a la izquier-
) todas ellas. da de «Mimo» hasta que todas lo hayan
sido una vez.
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Mdrlat es muy desordenado. Su
laboratorio esta lleno de cajas con
partes de monstruos sin identificar

y asi no hay manera de montar un
monstruo como es debido... ;o si? Abrid
las cajas e intentad reunir cuantos mas
monstruos completos, mejor.

PREPARACION:

Disponed las 50 cartas de monstruo ho-
cabajo en una cuadricula de 5 filas de
10 cartas.

(COMOJSEIUEGAY

Empieza la persona més joven y se juega
por turnos.

En la primera ronda, voltea una carta de la
cuadricula a tu eleccion y ponla bocarriba
delante de ti.

A partir de la segunda ronda, voltea una
carta:
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&EZ ABORATORIO MORLAT,

Si no tienes ninguna carta de ese color,
quédate con ella. Pasa el turno a la per-
sona que estd situada a tu izquierda.

Si la carta girada es del mismo color
que alguna que ya tengas bocarriba,
vuelve a dejarla en su sitio en la cua-
dricula bocabajo. Pasa el turno a la
persona de tu izquierda.

En el momento en que alguien consiga reu-
nir 5 cartas de colores diferentes, habra
logrado completar un monstruo. En sus
siguientes turnos podra volver a intentar
conseguir cartas de diferentes colores
hasta completar otro monstruo.

EINADELSJUEGO:]

El juego finalizara cuando ya no queden
mas cartas por girar o nadie pueda tomar
una carta. Ganara quien haya logrado for-
mar mas monstruos.

En caso de empate, ganaré quien haya crea-
do el monstruo de mayor valor numérico.
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Habéis creado vuestros monstruos
pero, en clase de Monstruologia,

ise han mezclado todos! Tenéis que
tratar de recuperar vuestro monstruo
original. jVaya lio de monstruos!

PREPARAGION:

De forma individual, formad un monstruo
tal como se explica en el modo bésico del
juego y dibujadlo en una hoja.

A continuacion, recoged las cartas que
hayais utilizado y ponedlas en un montdn.
Aiiadid una carta mas al monton por cada
persona que esté jugando.

Ejemplo: si estdis jugando 4 personas,
afiadid 4 cartas al mazo.

Barajad el montén resultante. Devolved a
la caja las cartas que sobran: no se jugara
con ellas.

Por dltimo, repartid 6 cartas a cada per-
sona.

(COMOJSEfIUEGA?

En voz alta y a la vez, todas las personas
ofreceran al resto de participantes las car-
tas que tengan en la manoy que no deseen.

Ejemplo: Eva tiene en su mano dos cartas
de su monstruo pero las cuatro restantes
no son suyas. Eva puede ofrecer 1, 2, 3 0
4 de esas cartas no deseadas al resto de
participantes. Decide ofrecer 2 cartas.
Para ello, las pone bocabajo delante de si
y dice en voz alta: «Ofrezco 2 cartas». Otra
persona puede cambiarle ese mismo ni-
mero de cartas de su mano. Si a alguien le
ofrecen intercambios dos o mas personas,
deberd escoger con quién lo hace.

EINAINDEINIUEGO:}

Este intercambio continuo de cartas seguira
hasta que alguien tenga sus cinco cartas
iniciales y forme su monstruo original. En-
tonces gritard «jMonster Kit!» y ganara.



ib OMBATES MONSTRUOSOS

Es la hora del entrenamiento
monstruoldgico. Vuestros monstruos
deben luchar entre si. ;Cudl quedard
en pie?

PREPARACION:

Cada persona roba 2 cartas de cada co-
lor sin mirarlas. Con ellas, debe formar 2
monstruos en 2 filas de 5 cartas hocabajo.
Asi, cada fila serd un monstruo, con las car-
tas siguiendo este orden: cuerpo > ojos >
nariz - boca > complemento.

(COMOJSEIUEGAY

El turno de combate se realiza del siguien-
te modo:

Quien empieza declara un atague con uno
de sus monstruos al monstruo de otra per-
sona. Debe nombrar la parte del cuerpo
con la que ataca. Atacaréd a esa misma
parte del cuerpo de su rival:

Si el nimero de la carta de atacante es
mayor que la de quien defiende, esta
(ltima perdera esa parte del cuerpo,
colocando su carta bocarriba.

Si el nimero de la carta de atacante
es menor que de la de quien defiende,
el ataque no tiene éxito y quien ataca
pierde esa carta, dejandola bocarriba.

En caso de empate, las 2 cartas debe-
ran quedar bocarriba.

Una vez que una carta esté bocarriba, no
se podré atacar con ella ni ser atacada.

A continuacidn, pasa el turno a la persona
de su izquierda y comenzaré otro combate.

EINADELSJ UEGO:]

Cuando alguien pierde a sus dos mons-
truos, es decir, todas sus cartas estan bo-
carriba, termina la partida. En ese momen-
to, gana quien tenga mas cartas bocabajo.
En caso de empate, se cuentan los puntos
de esas cartas: vence quien tenga mayor
puntuacion total.
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PREPARACION:

Se recomienda que dirija el juego una per-
sona adulta. Cada participante formara
un monstruo cogiendo una carta de cada
color. Sumara el valor de sus 5 cartas y ese
serd el Valor de Desafio de su monstruo.
Importante: Si el monstruo de alguien no
suma un minimo de 8 puntos en Valor de
Desafio, quien dirija el juego puede permi-
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tirle robar cartas de nuevo hasta conseguir
un minimo de 8 puntos,

Este Valor de Desafio deberd repartirse
entre las estadisticas de Fuerza e Inteli-
gencia. La Fuerza se utilizard para llevar a
cabo acciones que requieran fuerza fisica;
la Inteligencia en aquellas acciones que
requieran usar la mente.

En el juego, tomas el rol del monstruo que
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WW| has creado, rellenando las cuestiones de
Beteed o I tu Hoja de Personaje: tu
- ’ii... DESCAR“G,I'LE\ nombre y el del monstruo,

como es (descripcion), donde
vive, qué hace, qué le gustay
qué le molesta. En el aparta-
do Tipo, cada monstruo elegi-
ra un elemento: Agua, Tierra,
Aire o Fuego.

Hoja de Personaje.




EL MUNDO DE|L0S )

ESCENAS

Para jugar una partida necesitaremos un
dado de seis caras (1D6). Quien dirija el
juego ird narrando las distintas situacio-
nes a las que se enfrentan los monstruos,
debiendo superarlas para conseguir cum-
plir algin tipo de mision. Cuando se narre
una escena, quienes participan deberan
explicar cémo quieren enfrentarse a ella.

En ese momento, quien dirige debe pedirles
que superen un valor de Dificultad.

EDADO;

Las acciones se resuelven lanzando un
dado y sumando el resultado a su esta-
distica correspondiente: Fuerza si conlleva
una accion fisica e Inteligencia si conlle-
va una accion mental. Por ejemplo, si un
monstruo quiere abrir un cofre investigando
la cerradura, lanzard 1D6 y sumara su In-
teligencia. Pero si quiere abrirlo dandole un
golpe con un palo, le sumara Fuerza.

Los valores de dificultad que debera su-
perar para conseguir realizar su accion

=/

dependeran de |a accion que quiera llevar
a cabo:

@ Accion muy facil (abrir los ojos, exten-
der los brazos, andar...): se debe obte-
ner un 3 o mas. Para ahorrar tiempo,
estas acciones pueden resolverse auto-
maticamente.

@ Accion facil (comer, hablar, sefalar
algo a la vista...): se debe obtener un
valor de 5 0 mas.

@ Accion normal (saltar, perseguir, bus-
car algo com(n...): se debe obtener un
valor de 10 o0 mas.

@ Accion dificil (saltar un precipicio,
subir un muro, nadar en una charca,
esconderse de un humano, construir,
buscar comida en un lugar donde no
hay apenas alimento...): se debe obte-
ner un valor de 12 o mas.

@ Accion muy dificil (esconderse de un
animal, nadaren un rio, construir un cas-
tillo, buscar comida en el desierto...):
se debe obtener un valor de 14 o mas.
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\DE LS MONSTRUOS IMODO ROLI

ELEMENTOS

Cuando un monstruo tenga que superar
una tirada de accion que esté relacio-
nada con su elemento, puede sumar +2
a la estadistica con la que esté tirando.
Por ejemplo, si un monstruo de Agua tiene
que nadar en un rio, sumara 2 a la estadis-
tica de Fuerza.

Dependiendo de la aventura que juguemos,
vendran mejor unos elementos que otros.
Si juegan varios monstruos lo ideal es que
cada uno pertenezca a un tipo, asi tendréis
mas posibilidades de llevar a cabo cada
accion con éxito.

La aventura termina cuando lo considere
quien esté dirigiendo, ya sea porque se ha
conseguido el objetivo de la mision o por-
que no se puede conseguir. En cualquier
caso, deberd narrar un final para la historia.
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jANADE NUEVAS CARTAS A TU MONSTER KIT!

En MONSTER KIT 2 El gran hechicero Mérlat se ha

quedado sin monstruos para aterrorizar al mundo

y necesita vuestra ayuda otra vez. Esta expansion

contiene nuevas cartas con silabas inversas, trabadas
—ysinfones con las que crear nuevos monstruos.

ADVERTENCIA: MONSTER KIT 2 es una expansion y se necesita
«MONSTER KIT» para poder jugar.




