EDUCATIONAL GAME

Lets clean up

Contents e Inhalt e Contenu e Coaep>xumoe urpoi
Contenido del juego ® Zawartos¢ gry

4 double-sided boards ® 4 doppelseitige Spielbretter ® 4 plateaux
® 4urpoBble nons @ 4tableros dejuego ® 4 plansze

e cabinets on one side erooms on the other side

eaufder einen Seite sind Regale eaufden Riickseiten sind Raume
erectos avec armoires ®versos avec pieces
®aBepcChbl CO LWKapuUnKamm @ peBepChl C NOMeLLeHUAMU
®anversos con armarios ereversos con habitaciones
e awersy z szafkami erewersy z pomieszczeniami

® 40 tokens with 10 different kinds of items (socks, lamps, chairs/armchairs, pots, shirts,
hats, cars, dolls, mugs, pillows

® 40 Marken mit Gegensténden in 10 Gruppen (Socken, Lampen, Sitzmdbel, Tépfe, T-Shirts,
Miitzen, Autos, Puppen, Becher, Kissen)

® 40 jetons avec 10 sortes d’objets (chaussettes
lampes, chaises/fauteuils, casseroles, chemises,
chapeaux, petites voitures, poupées, mugs, oreillers)

® 40>eToHoB ¢ 10 BuaamMu npeaMeToB (HOCKM,
namnbl, CTYbA/Kpecna, ropLwKku, pyTOOIKHU, LIANKHK,
MaLUMHKM, KYKJbl, YaLKW, NO4YLWIKM)

® 40 fichas con objetos de 10 tipos (calcetines, lamparas,
sillas/sillones, ollas, camisetas, gorros, coches,
mufiecas, tazas, almohadas)

® 40zetondw z przedmiotamiw 10 rodzajach (skarpetki,
lampy, krzesta lub fotele, garnki, koszulki, czapki,
samochodziki, lalki, kubki oraz poduszki)




© 8 dust bunny tokens ®2 broom tokens

® 8 Marken mit lustigen Fusselmonstern ® 2 Marken mit Kehrbesen
® 8 jetons avec boules de poussiere ®2 jetons avec balais
©8)>KeTOHOB C K/Ty6KaMu Mblin ® 2 )KeToHa c MeTnamu
® 8 fichas con pelusas ® 2 fichas con escobas
© 8 zetondw z ktebkami kurzu ®2 zetony z miottami

e /g = _"\". (o —~\
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® 4 brooms ® 4 Kehrbesen ® 4 balais
® 4 meT/bl ® 4 escobas ®4 miotty

®box—requires assembly ® 1 Kiste
® un coffre a monter soi-méme ® cyHAYK ANA CAMOCTOATEILHOTO CKJ1aAblBaHUA
® caja para ser montada por uno mismo @ skrzynia do samodzielnego ztozenia

== INSTRUCTION

s

Competitive variant

Players choose which side of the board to play with: the 5-item cabinets are
easier, but the players can choose the rooms for more of a challenge. If three

or four players are playing, each one should take one board; if only two players,
each player takes one or two boards. Then, each player chooses a cabinet

or room that they have to clean up. Lay all tokens (except the ones with brooms)
and four brooms out with the pattern side facing up.

The youngest player chooses a token and shows it to the others. If this object
can be found on'the board, the player wins the token and starts another move
(NOTE! Some items may seem similar, but they are not the same!). If the
player hasno picture on their board, they put the token back and it’s the next
player’s.turn.

There are 8 dust bunnies hiding among the tokens. If a player finds a dust
bunny, they place it on their board and they have a chance to sweep it using one
of the brooms. To do this, they turn one of the broom cards over: if the broom

is the same colour as the dust bunny, they take the broom and remove the dust
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Sweep the dust bunny out
of the board!
You have an extra move

Pop the dust bunny into the box!
It’s the next player’s turn

bunny from the board, and the player has another turn. However, if the broom
is a different colour to the dust bunny, they-add the dust bunny to the box,
the brooms are turned over and mixed up,'and it’s the next player’s turn.

The player who gets all five items (tokens) from their board wins the game.

Simple version — The players collect items of a given kind, instead of specific
objects. In this variant, every lamp isa trophy, regardless of which one was put
on the board.

Short version - The player who.collects only 3 or 4 items from the board wins.

Cooperative/single-player variant

All players choose one board to play on —the cabinet side is the easier version,
but you can play on the room side for more of a challenge. Then choose one

It’s a doll too,
pop the token into the box!




Sweep the dust bunny out
with the broom!

of the four brooms. Place any 20 item tokens, 6-dust bunny tokens,

and 2 broom tokens with the pattern facing up: The players play as a team
—each player takes turns to reveal one token-each. If they find an item of the
same kind as the item they have on their board (for example any pot)

—they put the token in the box.

Ifthe players find a dust bunny, they have to place it on the board; however,

if they discover a broom token in their next turn, they can sweep the dust bunny
off the board with their broom. In this case, both the dust bunny token and the
broom token are removed from play. If the players reveal a broom token when
there is no dust bunny on the board, they put the broom token back in place
without mixing the tokens up: The team wins if they manage to put four items
into the box before there are three dust bunnies on their board.

Difficult version — All eight dust bunnies are in play.

Memory variant

All 40 item tokens are laid out with the pattern facing up. The players’ task is to
find two objects.of the same kind among the tokens — for example, two dolls.
The game starts with the youngest player, who reveals two tokens so that the
others can see them. If the two items are different, the player turns the token
back over (with-the pattern facing upwards) and the next player starts their
move. If the two items match, the player takes the tokens as a trophy and takes
another turn. The player who's collected the most pairs when all the tokens are
picked up wins the game.



Lernspiel Lass uns putzen! . ANLEITUNG

Kompetitive Variante

Die Teilnehmer suchen sich eine Kartenseite aus: In der einfacheren Variante
wird mit den Regalen del mit jeweils 5 Gegenstanden gespielt. Schwieriger wird
das Spiel mit den Raumen auf der Riickseite.

Jeder Spieler wahlt also ein Regal oder einen Raum aus. Wenn es 3 oder

4 Mitspieler gibt, nehmen diese je 1 Karte, 2 Mitspieler nehmen'1 oder
del 2 Karten. Alle Spielmarken (aul3er den beiden mit einem Besen) sowie
die 4 Besenkarten werden mit der Riickseite nach oben ausgelegt.

Der jlingste Spieler deckt eine Spielmarke auf und zeigt sie den Anderen. Wenn
darauf ein Gegenstand dargestellt ist, den er auf seiner Karte finden kann, legt
er diese Marke als Trophée vor sich —und ist gleich'wieder am Zug. ACHTUNG:
Einige Gegenstande sind sich zwar sehr dhnlich, aber sie sind trotzdem nicht
identisch - bitte genau hinschauen! Wenn der Gegenstand auf der Karte nicht
abgebildet ist, dann legt der Spieler die Spielmarke zuriick und der Nachste ist
am Zug.

Unter den Marken verstecken sich auch 8 lustige Fusselmonster. Findet ein
Spieler ein solches Monster, muss er es auf seine Karte legen und hat sofort

die Chance, es mithilfe einer der 4 Besenkarten wegzukehren - dazu dreht

er eine der 4 Besenkarten um: Wenn der Besen dieselbe Farbe hat wie das
Fusselmonster, kann der Spieler.es'mithilfe des Besens von seiner Karte kehren.
Es nimmt dann nicht mehr am Spiel teil, und der Spieler hat noch einen weiteren
Zug. Wenn das Monster jedoch eine andere Farbe hat, wandert es zuriick in die
Kiste und der nachste Teilnehmer kommt an die Reihe. Zuvor werden die Besen
wieder umgedreht und neu gemischt.

Derjenige Spieler, der alle 5,Gegenstande als Erster eingesammelt hat, gewinnt.

Einfachere Version: Es werden Gruppen und nicht konkrete Gegenstande
gesammelt (z. B. beliebige Lampen, aber nicht unbedingt die abgebildeten).

Kiirzere Version: Es gewinnt der Spieler, der nur 3 oder 4 Gegensténde aus der
Karte eingesammelt hat.

Kooperativ- oder Einzelspieler-Variante

Alle Spielenden wahlen ein gemeinsames Regal oder einen gemeinsamen
Raum sowie einen der 4 Besen aus. 20 Spielmarken mit Gegensténden,

6 Spielmarken mit Fusselmonstern und 2 Marken mit Besen werden mit der
Rickseite nach oben ausgelegt. Die Teilnehmer bilden ein Team — wenn ein
Spieler am Zug ist, deckt er eine Marke auf. Wenn auf dieser ein Gegenstand



aus derselben Gruppe dargestellt ist, wie der auf der Karte dargestellte
Gegenstand (z. B. ein Topf), legt der Spieler die Marke in die Kiste.

Wenn sich auf der umgedrehten Marke ein Fusselmonster befindet, so wird
es auf die Karte gelegt. Wenn in den néachsten Ziigen eine Marke mit-Besen
aufgedeckt wird, kann das Monster damit weggekehrt werden. Anschlielend
werden Monster und Besen aus dem Spiel genommen. Wenn ein Spieler eine
Besenmarke zieht, ohne dass sich ein Fusselmonster auf der Karte befindet,
so legt er sie ab, ohne die Spielmarken neu zu mischen. Die Spieler gewinnen,
wenn sie es gemeinsam schaffen, 4 Gegenstande in die Kiste' zu legen, bevor
3 Fusselmonster auf ihren Spielkarten aufgetaucht sind.

Zuletzt noch eine besonders schwierige Version fiir erfahrene Spieler: Es wird
mit allen 8 Fusselmonstern gespielt.

Variante Memory

Wir spielen mit allen 40 Spielmarken mit Gegenstanden, die wir mit dem

Bild nach unten auslegen. Die Aufgabe der Teilnehmer besteht darin, zwei
gleichartige Gegenstande (z. B. zwei Puppen) unter den Marken zu finden. Der
jingste Spieler beginnt und deckt hintereinander 2 Marken so auf, dass die
Anderen sie gut sehen kénnen. Wenn die beiden aufgedeckten Gegenstande
nicht identisch sind, werden die Markenwieder umgedreht, und der nachste
Spieler ist am Zug. Wenn ja, sammelt'der Spiele beide Marken ein und ist
gleich wieder mit dem Aufdecken der ndchsten 2 Marken am Zug. Es gewinnt
derjenige, der die meisten Spielmarkenpaare eingesammelt hat.

Jeu éducatif Faisons le ménage ! I I REGLE DU JEU

Variante concurrence

Les joueurs choisissent le coté des plateaux: dans la version la plus facile,

on joue avec les armoires a 5 éléments (rectos), dans la version la plus difficile,
avec les piéces (verso). 3 ou 4 joueurs prennent chacun un plateau, 2 joueurs
prennent chacun'1 ou 2 plateaux. Chaque joueur choisit une armoire/une piéce
amettre en ordre. On dispose motif vers le haut tous les jetons (sauf ceux avec
des balais) et 4 balais.

Le plus jeune joueur retourne un jeton de son choix et le montre aux autres.
Sil'objet se trouve sur son plateau, il prend le jeton, le place devant lui comme
trophée et rejoue (ATTENTION ! certains objets, bien que ressemblants,

ne sont pas identiques!). Si l'objet ne se trouve pas sur son plateau, il remet
le jeton en place et c’est le tour du joueur suivant.



Parmi les jetons se trouvent également 8 boules de poussiére. Si un joueur
retourne une de ces boules, il la place sur son plateau. Il a une chance de la
chasser avec I'un des balais. Il retourne le balai de son choix, et s’il est de la
couleur de la boule, il le prend dans ses mains, balaie fermement la boule

du plateau (elle n’est plus en jeu) et rejoue. S’il est d’'une autre couleur,illance
la boule dans le coffre, et c’est le tour du joueur suivant. Les balais sont remis
en place et mélangés.

Le gagnant est le joueur qui rassemble le premier les 5 objets (jetons) de son
plateau.

Version simplifiée: on collecte des types d’objets et non des objets spécifiques
(chaque lampe est un trophée, méme si elle est différente sur le plateau)

Version abrégée : le gagnant est celui rassemble 3 ou 4objets de son plateau.

Variante collective / a un seul joueur

Tous les joueurs choisissent un plateau sur lequel jouer (la version la plus facile
se joue sur le recto, la version la plus difficile sur le verso), et 'un des 4 balais.
On place motif vers le haut 20 jetons avec des objets, 6 jetons de boules de
poussiére et 2 jetons de balais. Les joueurs jouent en une seule équipe - chaque
joueur retourne a tour de réle un jeton. Si celui-ci représente un objet du

méme type que celui qui se trouve sur-le tableau des joueurs (par exemple une
casserole), le joueur place le jeton:dans le coffre.

Si le jeton retourné représente une boule de poussiére, les joueurs le placent

sur le plateau. S’ils retournent un jeton avec balai aux tours suivants, ils peuvent
balayer la boule du plateauavec leur balai - elle n’est alors plus en jeu, tout
comme le jeton avec balai qui‘a été retourné. Si les joueurs tirent un jeton avec
balai alors qu’il n’y a pas de boule sur le plateau, ils le remettent en place sans
mélanger les jetons. Les joueurs gagnent s’ils parviennent a lancer dans le coffre
4 objets avant qu’il y ait 3 boules sur leur plateau.

Version plus difficile: On joue avec les 8 boules.

Variante mémory

On joue avecles 40 jetons d’objets, que l'on dispose motif vers le haut. Le but
des joueurs-consiste a trouver deux objets de méme type parmi les jetons

(par exemple deux poupées). Le plus jeune joueur commence: il retourne deux
jetons de son choix afin que les autres puissent les voir. S’il ne s’agit pas du
mémetype d’objet, il remet les jetons en place et c’est le tour du joueur suivant.
Sic’est le cas, il prend les jetons comme trophée et rejoue. Le gagnant est celui
qui forme le plus de paires jusqu’a épuisement des jetons.



O6yuaiowas urpa dasaiite yctpoum y6opky IR UHCTPYKUMUS

BapuaHnT copesHoBaHus

Nrpoku BbIGUpaKOT CTOPOHbI LOCOK: B 60/1€€ /IErKOM BapuaHTe B Urpe
yyacTBytoT WwKapuukm ¢ 5 npeagmetamu (aBepchl), B 601€e C0XKHOM
—nomeuleHus (pesepcol). 3 nnu 4 urpoka 6epyT 04HY AOCKY, ABOE
—1unu 2 gocku. Kaxkabiii Urpok BolbupaeT Wwkapumk/nomeLeHme ans
HaBeAeHMWA nopsaka. Bce »xeToHbl (KpoMe Tex, KOTOpbIe C MeTAaMM)

1 4 MeT/Nbl pa3noX<eHbl PUCYHKOM BBEPX.

CaMbIit MnagLwmnii UFpoK OTKPbIBAET BbIGPaHHbIM MM YKETOH M NOKa3biBaeT ero
ocTanbHbIM. ECiv Ha HeM M306pa>keH NpeAMET, KOTOPbIA HAXOAUTCA Ha ero
[loCKe, OH 6epeT )XeTOoH, K/lafeT ero nepes coboi B KauecTse Tpodes n genaet
ewe oanH xo (BHUMAHUE! HekoTopble npeaMeTbl, XOTS U MOXOXKU, HO He
oAaMHaKkoBbl!). EC/iv Ha ero AocKe HeT Takoro pUcyHKa, OH K1afeT KeTOH
06paTHO, a NpaBo Ha X0 NEPexXoAnT K CieyHoLLEMY UTPOKY.

Cpenav »eToHOB Takxe ecTb 8 kKny6koB nbian:Ecnun urpok obHapyxumsaet
TaKoW KnyboK, OH K/lafeT ero Ha CBO AOCKY. Y HEro eCTb LAHC CMeCTH

€ro C Hee C NOMOLLbIO 0fHOMN U3 MeTes. OH NepeBopavvBaeT BbIGPaHHYO UM
MeT/ly M — €C/IN OHa TaKoro e LiBeTa, 4TOo U KNybok — 6epeT ee B pyKK, CUNLHO
cMeTaeT KNy6bok ¢ AocKM (OH 60JIbLLE He yYacTBYeT B UTpe) U flenaeT eLle OANH
xof. Ecnv ona apyroro LBeTa — oH 6pocaeT K/ly60K B CYHAYK, & X0/, nepexoanT
K cCnepytoliemMy Urpoky. MeTnbl cHoBa nepeBopavMBaloTCA M NepeMeLlnBaroTCA.

BbiMrpeiBaeT TOT, KTO NepBbIM cobepeT Bce 5 NnpeamMeToB (KeTOHOB) co cBOEW
LOCKM.

Bonee npoctas Bepcua: Mbl cobrpaem TUMbI NPeAMETOB, @ HE KOHKPETHbIE
npeameThl (ka>kaas laMna —3To fo6blua, AaXke eC/IN HA HaLLel AOCKe OHa
apyras)

Bbonee kopoTKas BepcuA: BbIMIpbIBaeT TOT, KTO cobepeT € 4OCKN BCEro
3 unnu 4 npeamera.

BapuaHT B3aumMopeicTBUSA/MHAUBUAYANbHDI

Bce urpoku BeI6UparoT 418 Urpbl 04HY AOCKY (B 60n1€e Ierkoil Bepcun B Urpe
NMPUHMMAET yyacTue aBepc, B 6os1ee C/I0XKHOM BepCcUmn — peBepc) v tobyto us
4-x meTen. Jltobble 20 >KeTOHOB € NpeaMeTaMu, 6 XXKETOHOB C KJ1yb6Kamu nbian

M 2 >KeTOoHa C MeT/1aMu packiablBatoTCA pUCYHKOM BBepX. Irpoku urparoT

B O4HOW KOMaH/e — KaXKAbli U3 HUX B NoC/efyoLLeM Type Urpbl OTKpbiBaeT
no 0gHOMY XKeToHy. Ecan Ha Hem n3o6parkeH NpeAMeT TaKkoro ke TUMa, YTo 1
npeAMeT, KOTOPbI HAXOAMTCA Ha UrPOBOW JocKe (HanpyMep, Nt060M ropLUOK),
UrpoK KnajeT >KETOH B CYyHAYK.



Ecnv Ha OTKPbLITOM KeTOHE UMeeTCs KNTY60K — UTPOKU KNaAy T ero Ha JOCKY.
Ecnv B nocneayrowmx Typax urpbl OHM 06HaPY>KMBAKOT )KETOH C MET/ION, OHU
MOTYT CMeCTH KJy60K C AOCKM C MOMOLLbHO MET/Ibl — OH 60/1bLUE HEe y4acTByeT
B UIpe, KaK M OTKPbITbIN XETOH C MeTN0W. ECIM UrpOKU BbITATMBAIOT XKETOH

C MEeT/ION, KOrAa Ha A0CKe HEeT KNy6Ka, OHV OTK/1aAblBaOT €ro Ha MECTO, He
nepeMeLLnBas >KeTOHbI. UrpoOKM BbIMIPbIBALOT, €C/IM UM YAACTCA NONIOXKUTb

B CYHAYK 4 npeaMeTa [0 TOoro, Kak 3 Kny6Ka OKaXkyTCsA Ha UX JOCKe.

6onee cnoXxkHas Bepcua: B nrpe npuHMMAaroT y4yacTue BCce 8 I(ﬂy6I(OB

BapuaHT 3anomuHanus

B nrpe y4yacTtByroT BCE 40>keTOHOB C npegMeTaMu, KOTopble packsiaablBaroTCA
PUCYHKOM BBEpPX. 3a,uaqa NUrpoKkoB — HalTn cpean >KeToHoOB ABa npegMeTa
OOHOIro N TOro >Xe Tuna (Hanpwmep, ase I(yl(flbl). Cambin Mﬂa,Cl,LLIVIl\/’I NUrpok
nepBbIM AenaeT Xo4 — OH OTKPbIBAET ABa »X€TOHA No CBOEMY Bbl60py, uTObbI
OCTaJibHbl€ UTPOKU MOTJIN UXYBULAETD. EcnnsaTto npegmMmeTbl HE OQHOIO

M TOro>e Tnna, OH nepeBopayvynBaeT >XETOHbDI 06paTHO nxonnepexoguT
Kcnegyrouemy nurpoky. Ecnv oHM 0gHOro M TOro »<e TMna, oH 3a6mpaeT
>XKE€TOHbI B Ka4ecTBe Tp0¢6ﬂ naoenaet ewe onuH xon. BbII/IprIBaeT TOT,

KTO c06epeT 6o/blle nap, noka He 6yp,yT MCNO/1b30BaHbl BCE Y)KETOHbI.

Juego educativo jA-ordenar! smme MANUAL

Variante de competicion

Los jugadores eligen un lado.del tablero: en la versién mas sencilla jugamos
con armarios con 5 objetos (anversos), en la mas dificil con habitaciones
(reversos). Si hay 3 o 4 jugadores eligen un tablero cada uno, si son dos eligen
1 0 2 tableros. Cada jugador elige un armario/habitacién, que debe ordenar.
Colocamos todas las fichas (a excepcidn de las de las escobas) y las 4 escobas
con el motivo hacia arriba.

Eljugador mas joven elige una ficha, la descubre y la muestra a los demas.

Si hay en ella'unobjeto que se encuentra en su tablero, coge la ficha, la coloca
delante de él'como trofeo y tiene otra jugada (ATENCION! jAlgunos objetos,
aunque parecidos, no son iguales!). Si no tiene ese dibujo en su tablero, deja
nuevamente la ficha y es el turno del siguiente jugador.

Entre las/fichas también hay 8 pelusas. Si el jugador descubre una de ellas,

la colocaen su tablero. Tiene la posibilidad de barrerla con ayuda de una de
las escobas. Gira la escoba elegida y, si es del color de la pelusa, la coge con

la mano y la barre con fuerza del tablero (ya no participara en el juego) y tiene
una jugada mas. Si es de otro color pone la pelusa en la cajay es el turno del
siguiente jugador. Las escobas son devueltas y mezcladas.
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Gana el que consiga en primer lugar los 5 objetos (fichas) de su tablero.

Version mas sencilla: reunimos tipos de objetos y no objetos concretos
(gana cualquier [dmpara, incluso si la de nuestro tablero es diferente).

Version mas corta: gana el que retine solo 3 0 4 objetos del tablero.

Variante cooperativa/para un solo jugador

Todos los jugadores seleccionan un tablero con el que jugarédn (en la versién
mas sencilla jugamos con el anverso, en la mas dificil con elreverso)

y cualquiera de las 4 escobas. Colocamos 20 fichas cualesquiera con objetos,
6 fichas con pelusas y 2 fichas con escobas con el motivo hacia arriba.

Los jugadores juegan en el mismo equipo: cada uno de.ellos descubre una
ficha en cada turno. Si en ella hay un objeto del mismotipo del objeto que se
encuentra en el tablero del jugador (por ejemplo, cualquier olla), el jugador
mete la ficha en la caja.

Sien la ficha descubierta hay una pelusa, los jugadores la colocan en el tablero.
Sien los siguientes turnos descubren una ficha con una escoba pueden barrer
la pelusa del tablero con ayuda de esta: entonces la pelusa ya no participara en
eljuego, al igual que la ficha descubierta con la escoba. Si los jugadores sacan
una ficha con una escoba cuando en el tablero no hay ninguna pelusa la ponen
en su sitio, sin mezclar las fichas. Los jugadores ganan si consiguen meter en

la caja 4 objetos antes de que haya3.pelusas en su tablero.

Version mas dificil: Jugamos con'las 8 pelusas.
Variante memoria

Jugamos con las 40 fichas con objetos, que colocamos con el motivo hacia
arriba. La tarea de los jugadores es encontrar entre las fichas dos objetos

del mismo tipo (por ejemplo, dos mufiecas). Comienza el jugador mas joven:
descubre dos fichas elegidas por él, de manera que los demas puedan verlas.
Sino son objetos del mismo tipo, devuelve las fichas y es el turno del siguiente
jugador. Silo son, recoge las fichas como trofeo y tiene otro turno. Gana el que
retina mas parejas, hasta agotar todas las fichas.

Gra edukacyjna Sprzqgtanie Il INSTRUKCJA

Po co-porzadki?

Sprzatanie, z pozoru banalna czynno$¢ jest bardzo ztozona i pomaga rozwijac
réznorakie umiejetnosci: uczy segregowania przedmiotéw wedtug ich rodzaju,
rozpoznawania ksztattéw i koloréw (wezmy choéby dobieranie skarpetek

w pary), klasyfikowania rzeczy pod wzgedem ich wielko$ci czy przydatnosci
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(na ktérej pétce potozyc lalke, ktérg najbardziej lubie przytulaé. Pozwala takze
wprowadzi¢ w $wiat dziecka rytm i strukture, co pomaga uporzadkowac dzien.

Gra ,Sprzatanie” rozwija wymienione wyzej kompetencje, dodajac dotego
emocje, rywalizacje, wspoétprace, barwne ilustracje, solidng dawke humeru
i zabawe.

1. Wariant rywalizacyjny

Gracze wybieraja, ktédrymi stronami plansz bedg sie postugiwali: w wersji
tatwiejszej gramy rysunkami przedstawiajacymi szafki z 5 przedmiotami (awersy
plansz), w wersji trudniejszej — porzadkujemy cate pomieszczenia (rewersy).

3 lub 4 graczy bierze po jednej planszy, a gdy gra dwdjka, kazdy bierze po

1 lub po 2 plansze. Kazdy z graczy wybiera szafke/pomieszczenie, ktére bedzie
porzadkowat. Wszystkie zetony (z wyjatkiem tych z miottami) oraz 4 miotty
rozktadamy rewersami (patternem) do géry.

Najmtodszy gracz odkrywa wybrany przez siebie Zeton i pokazuje go innym.
Jesliznajduje sie na nim przedmiot, ktéry jest na jego planszy, bierze zeton,
ktadzie go przed sobg jako trofeum i ma kolejny ruch (UWAGA! Niektére
przedmioty, choc sg do siebie podobne, nie sa takie same! Sprawdzcie,
czy to na pewno lampa z Waszej planszy!). Jesli nie ma na swojej planszy
takiego rysunku, odktada zeton z powrotem, a ruch ma kolejny gracz.

Wsréd zetondw znajduje sie réwniez 8 ktebkéw kurzu, ktére przeszkadzajg

w porzadkach. Jesli gracz odkryje taki ktebek, ktadzie go na swojej planszy.
Teraz ma szanse wymiesc¢ go z niej za pomocg jednej z miotet. Odwraca wybrang
przez siebie miotte i —jesli jest ona w kolorze ktebka — bierze jg do rak i fruuu!!!
—mocno wymiata go z planszy (nie bierze on juz udziatu w grze) i ma jeszcze
jeden ruch. )esli jest w drugim kolorze — wrzuca ktebek do skrzyni, a ruch ma
kolejny gracz. Po wylosowaniu miotty sa ze soba mieszane, aby postuzy¢
nastepnym razem do wymiecenia innego ktebka.

Wygrywa ten, kto pierwszy zdobedzie wszystkie 5 przedmiotéw (zetondéw)
ze swojej szafki/pomieszczenia.

Wersja prostsza: zbieramy rodzaje przedmiotéw, a nie konkretne obiekty
(czyli trofeum;to kazda lampa, nawet jesli na naszej planszy jest inna lampa).

Wersja krétsza: wygrywa ten, kto zbierze tylko trzy lub cztery przedmioty
ze swojej planszy.

2{ Wariant kooperacyjny lub jednoosobowy

Wszyscy gracze wybierajg jedng plansze, ktérg beda grac (w tatwiejszej wersji
gramy awersem, w trudniejszej — rewersem planszy), i dowolng z 4 miotet.
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20 dowolnych zetondéw z przedmiotami, 6 zetonéw z ktebkami kurzu oraz

2 zetony z miottami rozktadamy rewersami do géry. Gracze grajg w jednej
druzynie — kazdy z nich w kolejnej turze odkrywa jeden zeton. Jesli jest na nim
przedmiot tego samego rodzaju, ktéry znajduje sie w szafce/pomieszczeniu
graczy (czyli np. dowolny garnek) — wrzuca zeton do skrzyni.

Jeslina odkrytym zetonie jest ktebek — gracze ktada go na planszy. Jesli

w kolejnych turach odkryja zeton z miotta, moga wymiesé ktebek z planszy

za pomoca miotty — nie bierze on juz wtedy udziatu w grze, podobnie jak odkryty
zeton z miotta. Jesli gracze wylosuja zeton z miotta, gdy na planszy nie ma
ktebka, odktadajg go na miejsce, bez mieszania zetonéw. Warto pamietad, gdzie
lezy! Gracze wygrywaja, jesli zdotajg uporzadkowac swoja szafke/poké;j i wrzucié
do skrzyni 4 przedmioty, nim 3 ktebki nabatagania i znajdg sie na ich planszy.

Wersja trudniejsza: gramy wszystkimi 8 zetonami'z'ktebkami.

3. Wariant memory

Gramy wszystkimi 40 zetonami z przedmiotamt, ktére rozktadamy rewersami

do géry. Zadaniem graczy jest odnalezienie wsréd zetonéw dwéch przedmiotéw
takiego samego rodzaju (np. dwie lalki). Runde zaczyna najmtodszy gracz

- odkrywa dwa wybrane przez siebie zetony tak, aby widzieli je pozostali. Jesli nie
sg to przedmioty tego samego rodzaju, odwraca zetony z powrotem rewersem

do gdry, aruch ma kolejny gracz. Jeslisa — zabiera zetony jako trofeum i ma kolejny
ruch. Wygrywa ten, kto zbierze najwiecej par do wyczerpania wszystkich zetondw.

For more inspiring games, puzzles and jigsaws, see www.CaptainSmart.eu

Entdecken Sie weitere inspirierende Spiele, Ratsel und Puzzlespiele auf
www.CaptainSmart.eu

Découvrez encore plus de jeux stimulants, d’énigmes et de casse-tétes sur
www.CaptainSmart.eu

bonvlue BAOXHOBASIOWMX UTP, 3arafloK U TON0BONIOMOK HaiaeTe Ha
www.CaptainSmart.eu

Encuentra mas juegos, adivinanzas y rompecabezas inspiradores en
www.CaptainSmart.eu
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