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Spielidee
Flip-Flop-Monster ist ein witziges Memo-Spiel mit 
spannendem Twist. Macht es euch gemütlich und  
begebt euch auf die Suche nach den vollständigen 
Monster-Gruppen. Dreht die Plättchen um und entdeckt 
die Monster auf den Rückseiten – wer hat am Ende die 
meisten Monster vor sich liegen?

Spielmaterial
• 28 doppelseitige Plättchen
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Spielziel
Ziel ist es, möglichst viele Plättchen zu gewinnen und 
vor sich zu legen. Aber auch diese Plättchen sind zu-
nächst nicht sicher. Erst wer am Spielende die meis-
ten Plättchen vor sich liegen hat, gewinnt.

Spielvorbereitung
Die Plättchen werden gemischt und beliebig durch-
einandergeworfen, sodass sie auf verschiedenen Sei-
ten zum Liegen kommen. Die Plättchen werden dann 
in der Mitte des Tisches einzeln ausgebreitet. Die 
jüngste Person darf die Runde beginnen.
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Spielregeln
Es geht darum, Monster einer 
Gruppe zu finden und vor 
sich zu sammeln. Die Zahl auf 
den Plättchen gibt an, wie 
viele gleiche Bilder eine kom-
plette Gruppe ergeben. 

Wer an der Reihe ist, begibt 
sich auf die Suche nach einer 
kompletten Monster-Grup-
pe. Dafür gibt es zwei Mög-
lichkeiten:  

 
Komplette Gruppe: Liegen Plättchen in der Mitte 
und vor den Mitspielenden, von denen bereits eine 
komplette Gruppe zu sehen ist, zum  Beispiel vier rosa 
Monster mit der Zahl 4 in der Ecke, darf die Person 
alle diese Plättchen nehmen – von der Mitte und von 
den anderen Mitspielenden. Sie legt die Gruppe an-
schließend vor sich und dreht alle dazugehörigen 
Plättchen um, sodass jetzt die Monster auf den Rück-
seiten dieser Plättchen sichtbar sind. Danach ist die 
nächste Person im Uhrzeigersinn an der Reihe. 
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Wichtig: Das Umdrehen bitte nicht vergessen! Dabei 
ist es nützlich, sich die Monster auf der anderen Seite 
zu merken.

Gruppe suchen: Sieht die Person keine komplette 
Gruppe, so muss sie eine suchen. Dazu dreht sie in 
der Mitte zunächst eines der Plättchen um. Das um-
gedrehte Plättchen bestimmt nun die gesuchte Gruppe. 
Eine andere Gruppe darf die Person nicht mehr wäh-
len. Am besten sagt sie an, nach welchem Monster 
sie jetzt sucht.

Sieht sie nun von dem umgedrehten Plättchen eine 
komplette Gruppe, nimmt die Person diese Monster. 
Sieht sie von dem umgedrehten Plättchen noch keine 
komplette Gruppe, dreht sie ein weiteres Plättchen 
in der Mitte um. 
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Zeigt das umgedrehte Plättchen nicht das gesuchte 
Monster, endet der Zug leider erfolglos. Andernfalls 
macht die Person entsprechend weiter, bis sie die 
komplette Gruppe gefunden hat. Diese Monster legt 
die Person dann vor sich und dreht jetzt alle diese 
Plättchen um, sodass die Monster auf der anderen 
Seite des Plättchens zu sehen sind. Danach ist die 
nächste Person im Uhrzeigersinn an der Reihe. 

Achtung: Mindestens ein Plättchen der kompletten 
Gruppe muss aus der Mitte kommen. Es ist nicht er-
laubt, eine komplette Gruppe von den Mitspielenden 
zu nehmen.

Wichtig: Auch hier gilt, das Umdrehen bitte nicht  
vergessen! 

Spielende und Sieg
Das Spiel endet, wenn das letzte Plättchen aus der 
Mitte genommen wurde. Wer die meisten Plättchen 
hat, gewinnt. Bei Gleichstand entscheidet, wer mehr 
offene 5er-Plättchen hat.
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