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Wstep
Nikt nie wie, skad sie bierze batagan w pokoju. Czy to cwane skrzaty sa za
niego odpowiedzialne? Albo kot Filus tak porozrzucal rzeczy podczas naszej
nieobecnosci? A moze to my zapomnieliémy posprzatac po ostatniej zabawie?
Nie, na pewno jest inna przyczyna. C6z... tym zajmiemy sie pdzniej, teraz
musze odnalez¢ moja pitke i druga skarpetke. Czy kto$ z Was je widzial?

Cel gry

Zwyciezca zostanie gracz, ktéry jako pierwszy pozbedzie sie
wszystkich kart ze swojej talii.

Zawartosc pudelka:

® 60 kart bataganu ® 40 kafelkow Niniejsza instrukcja zawiera dwa
przedmiotéw LN warianty rozgrywki do wyboru:
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Mﬁ, L rvg‘ if@ o g ® Trudny: Poszukiwania (strona 3).
¥ y Q@ ® Latwy: Wielkie porzadki (strona 9).
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® 24 dwustronne ® woreczek
zetony odpowiedzi
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POSZUKIWANIA

Przygotowanie gry

1.

2.

Umies¢ wszystkie kafelki przedmiotéw w woreczku i doktadnie

je wymieszaj.

Potasuj wszystkie karty balaganu, a nastepnie rozdaj po 15 kazdemu
graczowi. Otrzymane karty gracze ukladaja zakryte przed soba,
tworzac talie. Pozostale karty nalezy odlozy¢ na bok — nie beda braty
udzialu w rozgrywece.

Rozdaj kazdemu uczestnikowi rozgrywki po 6 zetonéw odpowiedzi.
U16z wierzch lub sp6d pudetka na srodku stotu, w tatwo dostepnym
dla wszystkich miejscu.

Teraz razem wybierzcie pierwszego bataganiarza — zostaje nim
najmlodszy gracz lub ten, ktéry ma najwiekszy batagan w pokoju.




Rozgrywka

Gra sklada sie z nastepujacych po sobie tur. Bataganiarz losuje z woreczka

10 kafelkéw przedmiotéw (1) i umieszcza je w pudetku obrazkami do géry @
Nastepnie gracze wspélnie odliczajg od 5 do 0, starajac sie jednoczesnie
zapamietac¢ wszystkie przedmioty, po czym bataganiarz zamyka pudetko @




Po zamknieciu pudetka wszyscy gracze odkrywaja 3 karty ze swoich
talii. Do kazdego obrazka pokazanego na karcie musza dopasowa¢ zeton
odpowiedzi.

Pol6z zeton przy obrazku strona usmiechniety, jezeli
uwazasz, ze wskazany przedmiot znajduje si¢ w pokoju.

. Pol6z Zzeton przy obrazku strong smutna, jezeli uwazasz,

ze wskazanego przedmiotu nie ma w pokoju.




Gdy gracze poloza wszystkie zetony przy swoich kartach, bataganiarz otwiera
pudetko i gracze sprawdzaja wyniki. Kazda karte, na ktérej znajduja sie
dwa zetony z poprawnymi odpowiedziami, nalezy odrzuci¢ z gry. Jezeli
gracz mial racje tylko w przypadku jednej ilustracji z karty lub catkowicie
sie pomylil, takg karte nalezy odlozy¢ zakryta na spéd swojej talii.







Porzadki

Balaganiarz sprzata wszystkie rozsypane przedmioty i wklada je
z powrotem do woreczka, a nastepnie miesza jego zawartos$c¢.
Kolejnym bataganiarzem zostaje osoba siedzaca na lewo od niego.

Koniec gry

Zwyciezca zostaje gracz, ktéry jako pierwszy odrzuci wszystkie swoje
karty. Jezeli wiecej niz jeden gracz spelni ten warunek w tej samej turze,
wspdlnie ciesza sie ze zwyciestwa.




WIELKIE PORZADKI

Przygotowanie gry

1. Umies$¢ wszystkie kafelki przedmiotéw obrazkiem do géry w pudetku
i dokladnie je wymieszaj.

2. Potasuj wszystkie karty, a nastepnie rozdaj po 15 kazdemu graczowi.
Otrzymane karty gracze ukladajg zakryte przed sobg, tworzac talie.
Pozostale karty nalezy odlozy¢ na bok — nie beda braty udzialu w rozgrywce.

y —

Przygotowanie do gry czteroosobowej.



Rozgrywka

Gra sktada sie z nastepujacych po sobie tur. Na poczatku tury kazdy
z graczy kladzie przed soba 3 zakryte karty. Na hasto START kazdy
uczestnik rozgrywki szybko odkrywa swoje karty i postugujac sie jedna
reka, szuka pokazanych na nich przedmiotéw wsréd kafelkéw w pudetku.
Znaleziony przedmiot ktadzie na swojej karcie.
Gracz poszukuje kafelkéw przedmiotéw do momentu, gdy zostanie
spelniony jeden z warunkéw:
e jeden z graczy polozy wszystkie przedmioty na co najmniej

dwoch kartach,
e jeden z graczy stwierdzi, ze potrzebne mu przedmioty nie s3 dostepne.

W takiej sytuacji gracz moze rozpocza¢ odliczanie od 10 do 0, po czym
wszyscy pozostali przerywaja poszukiwanie przedmiotéw.

Jezeli taka sama ilustracja jest na dwéch kartach gracza, to przy doktadaniu
odpowiedniego kafelka musi on zdecydowac, na ktéra karte chce go
polozy¢. Jezeli taka sama ilustracja pojawi sie na kartach réznych graczy,

to zakry¢ ja moze gracz, ktéry pierwszy odnajdzie pasujacy kafelek. Gracze
nie mogg zabiera¢ sobie kafelkéw juz potozonych na kartach.

Gracze wspolnie sprawdzaja, czy nikt nie popetnit btedu. Kazda karte, na
ktérej znajduja sie dwa poprawnie dobrane przedmioty, nalezy odrzucic.
Jezeli jeden z przedmiotéw jest niewtasciwy lub na karcie brakuje jednego
badz dwdéch kafelkéw, to nalezy ja odlozy¢ zakryta na spéd talii.
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Przyktad:

Na koniec tury Asia, Iwona, Karol i Jeremi sprawdzajg swoje karty.

Asia znalazta oba przedmioty z jednej karty i moze jq odrzuci¢. Na obu jej
kartach pojawily sie kredki, wiec musiata zdecydowaé, na ktérg karte potozyé
zeton kredek. Iwona moze odrzuci¢ dwie karty, Karol jedng, a Jeremi dwie.

Jeremi




Koniec tury
Gracze wrzucaja z powrotem wszystkie kafelki przedmiotéw do pudetka
i mieszaja je. Nastepnie wykladaja przed siebie do 3 zakrytych kart

z wlasnej talii i rozpoczynaja kolejna ture.

Koniec gry

Pierwszy gracz, ktéry odrzuci wszystkie swoje karty, zostaje zwyciezca.
Jezeli wiecej niz jeden gracz spelni ten warunek w tej samej turze, wspdlnie
ciesza si¢ zwyciestwem.

Drogi Kliencie!
Nasze gry kompletowane sg ze szczegdlng starannoscia. Jezeli jednak zdarza sie jakie$ braki (za co z géry serdecznie
przepraszamy), mozesz przestac reklamacje na adres: service@granna.pl

Podaj swoje imie i nazwisko oraz adres (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania). Napisz tez jakiego elementu
gry brakuje. Jezeli chcesz otrzymywac drogg mailowa wiadomosci o nowosciach, wyslij e-mail z takg informacja na adres:

service@granna.pl oraz podpisz go imieniem i nazwiskiem.

www.granna.pl



