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Disorder

Age: 4+ * Number of players: 2-4  Duration: 15min

As you may already know, Mess Monsters are responsible for disorder — even in your
room! Who on earth would drop things in random places? You certainly wouldn’t! If
you want to know how it feels to be a Mess Monster, even just for a short time, you
can take part in their race to show off your talent. But after the game, you had better
close this box tightly to keep them inside.

Content of the game: 1 game board, 10 disorder cards, 4 sets of 6 objects (each
set in a different color), 4 monster figures, 1 spinner

The goal of the game: Move your monster around the room and be the first to
place one object of your color at each location.

Setting up the game: Place the board in the middle of the playing area. Each
player chooses a monster figure and takes six objects of the same color. Shuffle the
disorder cards and place them face down on the red carpet area of the board. Each
player places their monster on a location of their choice. At the start, only one monster
can occupy each location. Later in the game, multiple monsters can share the same
location.

How to play:

e The youngest player starts. Play continues clockwise.

e On your turn, spin the arrow on the spinner.

e Move your monster to an adjacent location along the path indicated by the
pattern the arrow points to. (For example, if the arrow points to a dotted line,
move your monster along the dotted line to the next location.)

e Place one of your objects on the ‘X’ mark at the new location. If you already
have an object there, you cannot place another one. Your turn ends.

If the arrow points to a monster figure, draw a disorder card and follow its instructions.
Discard the used card face-up next to the board. The instructions are as follows:

e  Monster drops 1 object: Move your monster to any location and place 1
object.

e Monster drops 2 objects: Move your monster to any 2 locations and place
1 object at each.

e Kid’s portrait: Remove 1 object from any location and return it to the player
who owns that color.

e  Mom’s portrait: Remove 1 object from each of 2 locations of your choice and
return them to the respective players.

If the disorder card pile runs out, shuffle the discard pile, place it face down, and
continue using it.

The end of the game: The player who has an object on all the six places is the
winner.



Stoérung!
Alter: 4+ * Anzahl der Spieler: 2-4 « Spielzeit: 15 Minuten

Wie Sie vielleicht bereits wissen, sorgen Unordnungsmonster fir Unordnung — sogar
in lhrem Zimmer! Wer lasst Uberall lose Sachen herumliegen? Nicht du? Wenn Sie
wissen mdchten, wie es sich anfihlt, fir kurze Zeit ein Unordnungsmonster zu sein,
kdénnen Sie an einem Wettbewerb teilnehmen, bei dem Sie lhr Talent unter Beweis
stellen kdnnen. VerschlieBen Sie diese Box nach dem Spiel ordnungsgeman, damit
sie nicht entkommen kdnnen.

Inhalt des Spiels: 1 Spielbrett, 10 Stérungskarten, 4 Sets mit 6 Objekten (jedes
Set in einer anderen Farbe), 4 Monsterfiguren, 1 Drehscheibe.

Das Ziel des Spiels: Bewegen Sie Ihr Monster durch den Raum und stellen Sie
sicher, dass sich an jedem Ort ein Gegenstand lhrer Farbe befindet.

Spielaufbau: Platzieren Sie das Spielbrett in der Mitte des Spielfeldes. Jeder
Spieler kann sich eine Monsterfigur aussuchen und nimmt sich die 6 gleichfarbigen
Gegenstande. Mischt die Stérungskarten und legt sie verdeckt als Stapel auf das rote
Tuch des Spielplans. Die Spieler kénnen ihr Monster an einem Ort ihrer Wahl platzie-
ren. Zu Beginn des Spiels ist pro Ort nur 1 Monster erlaubt. Spater im Spiel kdnnen
sich mehrere Monster auf demselben Feld befinden.

W|e spielst du das Spiel?
Der jungste Spieler beginnt. Dann gehen Sie im Uhrzeigersinn.

e Wahrend du an der Reihe bist, darfst du den Pfeil drehen.

e Bewegen Sie Ihr Monster an einen angrenzenden Ort entlang des Pfades,
der durch das Muster angezeigt wird, auf das der Pfeil zeigt. (Wenn der Pfeil
beispielsweise auf eine gepunktete Linie zeigt, bewegen Sie Ihr Monster
entlang einer gepunkteten Linie zum né&chsten Ort.)

e  Platzieren Sie einen lhrer Artikel auf der entsprechenden ,X“-Markierung am
neuen Standort. Wenn Sie dort bereits ein Objekt haben, kénnen Sie kein
weiteres platzieren. Dein Zug endet.

Wenn der Pfeil auf eine Monsterfigur zeigt, ziehe eine Unordnungskarte und befol-
ge die Anweisungen. Lege die benutzte Karte offen neben den Spielplan. Die
Anweisungen lauten wie folgt:

e Monster ldsst 1 Gegenstand fallen: Bewegen Sie lhr Monster an einen
beliebigen Ort und lassen Sie dort 1 Ihrer Gegensténde fallen.

e Monster lasst 2 Gegenstédnde fallen: Bewege dein Monster an 2 beliebige
Orte und platziere an jedem Ort 1 Gegenstand.

e Kinderportrét: Entferne 1 Gegenstand von einem beliebigen Ort und gib ihn
dem Spieler zurlck, der diese Farbe besitzt.

e  Portrét der Mutter: Entferne 1 Gegenstand von 2 Orten deiner Wahl und gib
ihn den entsprechenden Spielern zurlick.

Wenn der Stapel mit den Unordnungskarten aufgebraucht ist, mischt ihr den
Ablagestapel und legt ihn wieder verdeckt ab, um ihn weiter zu verwenden.

Spielende: Der Spieler, der an allen sechs Orten einen Gegenstand hat, gewinnt
das Spiel.



Desorden
Edad: 4+ ¢ Numero de jugadores: 2-4 ¢ Duracion: 15 minutos

Como ya sabras jlos Monstruos del Caos son los responsables del desorden, incluso
en tu habitacion! ;Quién mas podria dejar las cosas tiradas por todas partes? |Tu
seguro que no! Si quieres saber como se siente ser un Monstruo del Caos, aunque
solo sea por un ratito, puedes participar en su carrera para demostrar tu talento. Pero
después del juego, serd mejor que cierres bien esta caja para mantenerlos dentro.

Contenido del juego: 1 tablero de juego, 10 cartas de desorden, 4 conjuntos de
6 objetos (cada conjunto de un color diferente), 4 figuras monstruo, 1 ruleta

Objetivo del juego: Ser el primero en colocar un objeto de tu color en cada
ubicacion moviendo tu figura monstruo alrededor de la habitacion.

Preparacion del juego: Coloca el tablero en el centro del area de juego. Cada
jugador elige una figura monstruo y toma seis objetos del mismo color. Uno de
vosotros debe barajar las cartas de desorden y colocarlas boca abajo en el area de
alfombra roja del tablero. Cada jugador coloca su monstruo en una ubicacion de su
eleccion. Al principio, solo un monstruo puede ocupar cada ubicacién. Mas tarde en
el juego, varios monstruos pueden compartir la misma ubicacion.

Como jugar:

e Eljugador mas joven comienza. El juego continda en el sentido de las agujas
del reloj.

. En tu turno, gira la flecha en la ruleta.

*  Mueve tu monstruo a una ubicacion adyacente siguiendo el camino indicado
por el patrén al que apunta la flecha. (Por ejemplo, si la flecha apunta a una
linea punteada, mueve tu monstruo a lo largo de la linea punteada hasta la
siguiente ubicaciadn.)

¢ Coloca uno de tus objetos en la marca ‘X’ en la nueva ubicacion. Si ya tienes
un objeto alli, no puedes colocar otro. Tu turno termina.

Si la flecha apunta a una figura monstruo, roba una carta de desorden y sigue sus
instrucciones. Descarta la carta usada boca arriba junto al tablero. Las instrucciones
posibles son las siguientes:

e Monstruo deja 1 objeto: Mueve tu monstruo a cualquier ubicacion y coloca
1 objeto.

e  Monstruo deja 2 objetos: Mueve tu monstruo a 2 ubicaciones y coloca
1 objeto en cada una.

e Retrato del nifio: Quita 1 objeto de cualquier ubicacién y devuélvelo al
jugador que posee ese color.

e Retrato de mama: Quita 1 objeto de cada una de 2 ubicaciones de tu
eleccién y devuélvelos a los jugadores respectivos.

Si el mazo de cartas de desorden se agota, baraja la pila de descarte, coldcala boca
abajo y continda usandola.

Fin del juego: Gana el jugador que haya dejado un objeto en los seis lugares.



Wanorde!
Leeftijd: 4+ ¢ Aantal spelers: 2-4 ¢ Speeltijd: 15 minuten

Zoals je misschien al weet zijn de Rommelmonsters verantwoordelijk voor wanorde —
zelfs in je kamer! Wie laat er nu overal losse dingen slingeren? Jij toch niet! Als je wilt
weten hoe het voelt om korte tijd een Rommelmonster te zijn kun je meedoen aan een
wedstrijd om je talent te laten zien. Doe na het spel deze doos wel goed dicht zodat
ze niet kunnen ontsnappen.

Inhoud van het spel: 1 spelbord, 10 wanorde kaartjes, 4 sets van 6 voorwerpen
(elke set in een andere kleur), 4 monster figuren, 1 draaischijf.

Het doel van het spel: Verplaats je monster rond de kamer en zorg dat op elke
locatie een voorwerp van jouw kleur ligt.

Het spel opzetten: Plaats het bord op het midden van het speelveld. Elke speler
mag een monsterfiguur kiezen en pakt de 6 voorwerpen van dezelfde kleur. Schud de
wanorde kaarten en leg ze met de voorkant naar beneden in een stapel op het rode
kleed van het spelbord. De spelers mogen hun monster op een locatie naar keuze
plaatsen. Bij het begin van het spel mag er maar 1 monster per locatie staan. Later in
het spel mogen er wel meerdere monsters op hetzelfde vakje staan.

Hoe speel je het spel?
De jongste speler mag beginnen. Ga vervolgens met de klok mee.

e Tijdens je beurt mag je de pijl draaien.

e Verplaats je monster naar een aangrenzende locatie langs het pad, aan-
gegeven door het patroon waar de pijl naar wijst. (Als de pijl bijvoorbeeld
naar een stippellijn wijst, verplaats je monster langs een stippellijn naar een
volgende locatie.)

* Plaats een van je voorwerpen op je bijpehorende ‘X’-markering op de nieuwe
locatie. Als je daar al een voorwerp hebt liggen kun je er geen ander plaatsen.
Je beurt eindigt.

Als de pijl naar een monsterfiguur wijst, trek dan een wanordekaart en volg de instruc-
ties. Leg de gebruikte kaart open naast het bord. De instructies zijn als volgt:

e  Monster laat 1 voorwerp vallen: verplaats je monster naar een willekeurige
locatie en leg daar 1 van je voorwerpen neer.

* Monster laat 2 voorwerpen vallen: verplaats je monster naar 2 willekeurige
locaties en plaats 1 voorwerp per locatie.

e Kinderportret: verwijder 1 voorwerp van een willekeurige locatie en geef het
terug aan de speler wie de eigenaar is van die kleur.

*  Moeders portret: verwijder 1 voorwerp van 2 locaties naar keuze en geef ze
terug aan de betreffende spelers.

Als de stapel wanordekaartjes op is, schud je de aflegstapel en leg je deze opnieuw
gedekt neer om ze te blijven gebruiken.

Einde van het spel: de speler die op alle zes locaties een voorwerp heeft liggen
wint het spel.



Disorder
Age : 4+ » Nombre de joueurs : 2-4 * Durée : 15 min

Comme vous le savez peut-étre déja, les Mess Monsters sont responsables du
désordre — méme dans votre chambre ! Qui diable éparpillerait des objets au hasard
? SOrement pas vous ! Si vous voulez savoir ce que ¢a fait d’étre un Mess Monster,
méme pour une courte période, vous pouvez participer a leur compétition pour faire la
preuve de vos capacités. Mais apres le jeu, mieux vaut fermer hermétiquement cette
boite pour les conserver a l'intérieur.

Contenu du jeu : 1 plateau de jeu, 10 cartes Désordre, 4 séries de 6 objets (cha-
cune d’'une couleur différente), 4 figurines de monstres, 1 toupie

Le but du jeu : Déplacez votre monstre dans la piece et soyez le premier a placez
un objet de votre couleur a chaque emplacement.

Mise en place du jeu : Placez le plateau au milieu de l'aire de jeu. Chaque
joueur choisit une figurine de monstre et prend six objets de la couleur de la figurine.
Mélangez les cartes Désordre et placez-les face cachée sur la zone rouge du plateau.
Chaque joueur place son monstre sur un emplacement de son choix. Au départ, un
seul monstre peut occuper chaque emplacement. Plus tard dans le jeu, plusieurs
monstres pourront partager le méme emplacement.

Comment jouer:

e Le plus jeune joueur commence. Le tour de jeu se déroule dans le sens des
aiguilles d’'une montre.

e A votre tour, faites tourner la fleche sur la roulette.

e Déplacez votre monstre vers un emplacement adjacent le long du chemin
indiqué par le motif vers lequel pointe la fleche. (Par exemple, si la fleche
pointe vers une ligne pointillée, déplacez votre monstre le long de la ligne
pointillée jusqu’a I'emplacement suivant.)

e  Placez un de vos objets sur la marque « X » de 'emplacement atteint. Si vous
avez déja un objet déposé a cet emplacement, vous ne pouvez pas en placer
un autre. Votre tour se termine.

Si la fleche pointe vers une figurine de monstre, piochez une carte Désordre et suivez
ses instructions. Défaussez la carte utilisée face visible a c6té du plateau. Les instruc-
tions possibles sont les suivantes :

e Le monstre laisse tomber 1 objet : déplacez votre monstre vers n’importe
quel emplacement et déposez-y un objet de votre main.

e Le monstre laisse tomber 2 objets : déplacez votre monstre vers 2 empla-
cements et déposez 1 objet de votre main sur chacun.

e Portrait d’enfant : retirez 1 objet de n’importe quel endroit et remettez-le au
joueur correspondant.

e Portrait de maman : Retirez 2 objets de 2 emplacements différents de votre
choix et remettez-les a leurs propriétaires respectifs.

Si la pile de cartes Désordre est épuisée, mélangez la pile de défausse, placez-la face
cachée et utilisez-la pour le reste de la partie.

Fin du jeu : Le joueur qui a réussi a placer ses 6 objets sur les six emplacements
est le gagnant.



Rendetlenség

Eletkor: 4+ « Jatékosok szama: 2-4 « Idétartam: 15 perc

Mar biztosan tudod, hogy kizarélag a Kupi-Szérnyek felelések a rendetlenségért.
Igen, még a te szobadban is! Ki masnak jutna eszébe szanaszét hagyni a dolgokat?
Te biztosan nem tennél ilyet! De ha mégis szeretnéd kiprébalni — csak egy rovid idére
is —, hogy milyen érzés rendetlenséget csinalni, most részt vehetsz a Kupi-Szérnyek
versenyén, hogy megcsillogtasd a tehetséged. A jaték utan pedig j6 szorosan zard
be a dobozt, tudod..., csak a biztonsag kedvéért!

A jaték tartalma: 1 jatéktabla, 10 rendetlenségkartya, 24 targy (szinenként 6),
4 Kupi-Szorny, 1 porgettyl

A jaték célja: Mozgasd a szornyedet a szobaban, és legyél te az els6, aki minden
helyszinen hagy egy targyat a sajat szinébdl.

A jaték elokeészitése: Helyezzétek a tablat kozépre. Minden jatékos valasszon
egy szorny figurat, és vegyen magahoz hat targyat azonos szinben. Keverjétek meg
a rendetlensegkartyakat, es helyezzétek ket leforditva a piros szényegre a tablan.
Minden jatékos tegye a szornyét egy altala valasztott mezdre. A jaték kezdetén csak
egy szorny tartozkodhat egy mezén. Késébb, a jaték soran tobb szérny is allhat
ugyanazon a helyszinen.

A jaték menete:

 Kezdjen a legdfiatalabb jatékos majd az éramutatd jarasaval megegyezd
iranyban folytatddjon a jaték.

* Harajtad a sor: pérgesd meg a nyilat a porgetty(in.

*  Mozgasd a szérnyed egy szomszedos mezdre az Utvonal mentén, amelyet a
nyil mutat. (Példaul: ha a nyil pontozott vonalra mutat, mozgasd a szérnye-
det a pontozott vonal mentén a kbvetkezd helyszinre.)

* Helyezd el az egyik targyadat az Uj mezén lévé ,X* jelre. Ha mar van ott
targyad, nem tehetsz le Ujat. A korod véget ér.

Ha a nyil egy szorny figurara mutat, hizz egy rendetlenségkartyat, és kovesd az
utasitasait. A hasznalt kartyat helyezd el képpel felfelé a tabla mellé. A kartyan a
kovetkezd dolgokat lathatod:

e A szorny ledob 1 targyat: Mozgasd a szornyedet barmelyik helyszinre, és
helyezz el 1 targyat.

e A szérny ledob 2 targyat: Mozgasd a szérnyedet barmelyik 2 helyszinre,
és helyezz el 1-1 targyat.

e Gyerek portré: \Vegyél el 1 targyat barmelyik helyszinrél, és add vissza a
tulajdonosanak.

* Anya portré: VVegyél el 1-1 targyat (6sszesen kett6t) barmelyik 2 helyszinrél
€s add vissza azokat a tulajdonosaiknak.

Ha a rendetlenségkartyak elfogynak, keverd meg a hasznalt kartyakat, és leforditva
tedd vissza a paklit a tablara, hogy Ujra tudjatok hasznalni.

A jaték vége: Az a jatékos nyer, akinek mind a hat helyszinen van egy targya.



Mapmuaep
Bik: 4+ < KinbkicTb rpaBuiB: 2-4 + TpuBanictb rpu: 15 xB

Bam yxe, neBHo, BiAOMO, LLIO MPUYMHOKO PO3rapgisiLly — HaBiTb KOMNW Lie XaoC BUHUKaE
y BaLlin KiMHaTi, 3aBxan € MoHcTpu-beanagpkn. Xiba >k XTOoCk iHWMIA 3gaTeH NOCTIMHO
poskuaaTh pedi nosctogn? Hy Bxe To4HO He Bu! AKLWO xoveTe Ai3HaTucs, sik BOHO,
Oyt Takum kanocHuMm Besnagpkom, cnpobynTe B3ATW yvacTb Y IXHIX 3MaraHHsix...
NPOOEMOHCTPYITE CBili TanaHT BralTOByBaTh rapmuaep. QuTuHa npu LboMy Hamara-
TUMETBLCA HaBECTW Nafj, B KIMHATI... | HaBiTb Noku4e mamy Ha gonomory! Ta nicns rpu
BaM ChiJ LWiNbHO 3aKpUTK L0 KOPODOKY, LLOG MOHCTPY 3 HET He BUOpanucs.

Fpa micTurb: 1 irpose none, 10 kapTok 6e3nagy, 4 Habopu No 6 KETOHIB (Y KOX-
HOMY NpPeAMEeTN OJHOrO KONbopy), 4 dirypkm MOHCTpIB, 1 cniHep

Meta rpwm: nepewillyite CBOro MOHCTpa MO KiMHaTi Ta nepLwmnm poskuganTe BCi
peui — 3anuwiTe No OAHOMY NpeAMeTYy Ha KOXHIn rokaui.

MiproroBka Ao rpu: po3MicCTiTb irpoBe none B LeHTpi cTony. KoxeH rpaseLpb
BMbupae irypky MoHcTpa i 6epe wWicTb npegmeTiB ogHOro konbopy. NepewmiwariTe
KapTu 6e3nagy Ta cknagite ix 300paXKeHHsIM JOHM3Y Ha YEPBOHOMY KUIUMKY Ha irpo-
BOMy nori. KoxeH rpaseLb po3millye dirypky CBOro MOHCTpa Ha Oyapb-sKivi fokauii 3a
BnacHuM Bubopom. Ha noyatky rpu Ha ofHin nokauii MoXe 3Haxo4UTUCH NuLle OAWH
MOHCTP. [Ni3HilLe Ha ogHiIM Nokawii MOXXyTb OAHOYACHO 3HAaXOAUTUCS AeKiflbka MOHCTPIB.

Ak rpaTm:

. MouynHae Hanmonogwwi. dani xig nepexoguTnme 4O HACTYMHOMO rpaBLs 3a
rOOVUHHMKOBOK CTPISKOHO.

* Y cBiM Xig pPO3KPYTIiTb CTPIfIKy Ha chiHepi.

* [lepeMicTiTb CBOrO MOHCTpPa Ha CYCiQHIO JOKALit0 LWASXOM, MO3HAYEHUM
Bi3epYHKOM, Ha SIKUI BKa3ye CTpinka. (Hamnpuknad, skujo cmpinka eka3ye Ha
MYHKMUPHY fiHi0, nepemicmims ¢8020 MOHCMpa 83008 MyHKMUPHOI fiHii
00 OOHi€El 3 cyciOHix nokayid.)

* [lomicTiTb oAMH 3i CBOIX NPeAMETIB Ha MO3HA4Ky «X» Ha HOBIN nokauii.
AKWo TyT yxe 3HaxoAuTbCH Ball MPeAMeT, BU HE MOXeTe PO3MICTUTH Lwe
OoAvH. Baw xig Ha uboMy 3aKiHYYyETHLCS.

SAKWO CTpinka Bkasdye Ha 306paxeHHst MOHCTPa, Bi3bMiTb kapTky 6esnafdy Ta BUKO-
HanTe IHCTPyKUiT 3 Hel. 1icna Lboro BUKOPUCTaHy KapTKy MOKMaiTb NMLbOBOK CTO-
poHoto goropu 6ing irpoBoro nonsi. IHCTPyKUii Taki:

e MoHcmp kudae 1 npedmem: NepeMiCTiTb CBOrO MOHCTpa Ha Oyab-siky
nokavuito Ta po3MicTiTe Tam 1 npegmer.

e MoHcmp Kudae 2 npedmemu: NepeMICTiTb CBOrO MOHCTpa No 4epsi Ha
Oyab-aKi 2 nokauii Ta 3anuwTe No O4HOMY NPEAMETY Ha KOXHIN 3 HUX.

e 306paxeHHs1 OumuHu: Bi3bMiTb 1 NnpeameT 3 Byab-sIKOT Nnokauii Ta nosep-
HiTb MOrO BMACHUKY.

*  306paxeHHs1 mMamu: Bi3bMiTb Mo 1 npegmeTy 3 OyAb-SKMX OBOX Pi3HMX
NoKaLii | NOBEPHITb iX BMACHUKY (BnacHukam).

Akwo cTonka kapTok 6e3nagy 3akiH4ymnacs, nepemillanTe KapTku 3 Biaboto i CTBOpITh
3 HMX HOBY CTOTKY.

Kineub rpm: paBeupb, NnpeameTn SKOro po3knaaHi no BCix LWECTN NoKauisX, BUrpae.



KaBapaak
Bospact o1 4 net ¢ 2-4 nrpoka ¢ 15 MUHYT

Bbl, HaBepHOe, CrbIWanm 0 MOHCTPUKax, KOTOpble MOBCIOAY pa3bpachkiBaloT BELLM.
[a-ga, nosciogy — Aaxe B Bawew KOMHaTe. B KOHUE KOHLIOB, HE Bbl e caMy UX
packuabiBaeTe! XoTuTe HeHagomnro noyyBCTBOBaTb Cebs TakKMMM MOHCTpUKamMun?
Torga cbirpanTe B 3Ty UIPy M NMOKaXute BCEM, KaK ymeeTe HaBoauTb Gecnopsgok.
Tonbko He 3abyabTe MOTOM XOPOLUEHBbKO 3aKpbiTb KOPOOKY, Y4TOObI MOHCTPUKN He
BblIGpanuchb.

Cocras urpsbi: 1 urposoe none, 10 kaptoyek 6ecnopsagka, 4 Habopa no 6 BeLen
(kaxxgbln Habop cBoero uBeTa), 4 ULIKN MOHCTPUKOB, 1 BepTYyLLKa.

Llenb uUrpbi: 4B1rainte CBOEro MOHCTPUYKa Mo KOMHaTe, YToDbl kKak MOXHO ObicTpee
pa3bpocaTb CBOM BELLM MO PasHbIM MECTam.

MoaroroBkKa K uUrpe: nofoxnTe UrpoBoe none nocepeanHe crona. Kaxabii Mrpok
BblIOUpaeT PULLKY MOHCTprKa U BepéT LwecTb Belen cBoero uBeTta. lNepemelanite
KapTO4kM Gecnopsaka 1 NOMoXUTE UX CTOMKOM NMLOM BHM3 Ha KPaCHbIN KOBPUK Ha
none. Kaxabli UTPOK CTaBUT CBOEro MOHCTPMKa B Ntoboe MecTo Ha none. B Havane
Urpbl B KaXXOOM MECTe MOXET CTOSATb TOSNbKO OAWH MOHCTPUK, HO MOTOM B OAHOM
MecTe MOryT cobpaTbCs CKOMbKO YroAHO MOHCTPUKOB.

Kak urparb:

e T[lepBblM XOAMT CaMbli MMaAWMWN UFPOK, 3aTEM OCTasflbHble MO YacOBOW
cTperke.

* B cBoW xon packpyTuTe BEPTYLLKY.

« Korpa cTpenka o0CTaHOBUTCS,, NOCMOTPUTE, Kyda OHa yKasbiBaeT.
lMepeaBuHbTE CBOEr0 MOHCTPMKA B COCEAHEE MEeCTO MO Takomy MyTu.
(Hanpumep, ecriu cmpersika yka3blieaem Ha JIUHUIK U3 MOoYek, nepeds8uHbme
€20 o moboli NUHUU U3 MOYEK).

*  Ecnu tam, kyga Bbl NpuULLInK, eLé HET Ballen BELLM, NOMNOXUTE OA4HY U3 HUX
Ha KpecTuk. Ecnn ectb — Huuero He knagute. MNepegante xoa cneayoLemy
UrPOKY.

Ecnu cTpenka ykasana Ha MOHCTpUKa, BO3bMUTE KapTouKky Gecrnopsigka u caenamnte
TO, YTO Ha Hew nokasaHo, a 3aTeM cOpocbTe NMLOM BBEPX PSAOM C nonem. KapToyku
Oecnopsigka bbiBalOT TaKUMMU:

¢ MoHcmpuk 6pocaem 1 eewb: NepeaBNUHbLTE CBOErO MOHCTPUKA B ntoboe
MECTO M NONoXuTe Tam 1 CBOI BeLLb.

¢ MoHcmpuk 6pocaem 2 sewju: NnepeaB1MHbTE CBOEro MOHCTPUKA B 2 NHOObIX
MecTa (Nno o4epeam) 1 nornoxuTe no 1 cBoen Belmn B KaXXaoM U3 HUX.

b Pe6éHok: BepHuTe 1 BeLLb 13 noboro mecta TOMY, KTO Urpaet 3TumM LLBETOM.

e Mama: BepHute no 1 Bewy u3 2 nNOBbLIX MECT TeM, KTO WUrpaeT STUMM
LuBeTamu.

Ecnu cTonka kapTodek 6ecrnops/ka 3akoHUUTCS, NepemellaTe kKapTouku u3 copoca
1 MOMOXMTE UX HAa KPaCHbIN KOBPUK NULLOM BHU3, KaK B Ha4ane urpbl.

KoHen Urpbl: €Cl BeLWK UTpOKa InexaT B LWeCTU pa3HbIiX MeCTax, OH nobexpaet!



Disorder

Starost: 4+ + Stevilo igralcev: 2-4 -« Trajanje: 15 min

Kot morda Ze ve$, so za razdejanje — celo tistega v tvoji sobi — krive PoSasti Nereda.
Kdo pri zdravi pameti bi odlagal stvari na nenavadna mesta? Ti zagotovo ne! Ce
Zeli§ vsaj za kratek €as izvedeti, kako je biti PoSast Nereda, se jim lahko pridruzis
na njihovi dirki in pokazes svoj talent. Po kon€ani igri pa le dobro zapri Skatlo, da ne
bodo Posasti iz nje pobegnile.

Vsebina: 1 igralna plosc¢a, 10 kart nereda, 4 seti 6 predmetov (vsak set je druge
barve), 4 figure posasti, 1 vrtljivo kolo.

Cilj igre: Svojo poSast premikaj po sobi in bodi prvi igralec, ki polozi po en predmet
Vv svoji barvi na vsako lokacijo.

Priprava na igro: Igralno plos¢o postavite na sredino igralne povrsine. Vsak igra-
lec si izbere svojo figuro posasti in vzame Sest predmetov enake barve. PremeSajte
karte nereda in jih postavite z licem navzdol na rdeo preprogo na igralni ploSci.
Igralci postavijo svoje poSasti na lokacije po njihovi izbiri. Na zacetku igre je na vsaki
lokaciji lahko zgolj ena poSast, kasneje v igri pa se lahko na isti lokaciji znajde ve¢
posasti.

Kako igrati:
Z igro pricne najmlajsi igralec. Igra poteka v smeri urinega kazalca.

* Ko si na potezi, zavrti pusc€ico na kolesu.

+  Svojo posast premakni na sosednjo lokacijo po poti, ki jo dolo¢a puscica
(Primer: Ce puscCica pokaZe na pikasto ¢rto, svojo poSast premakni po pikasti
crti na naslednjo lokacijo.).

*  Enega od svojih predmetov postavi na X na novi lokaciji. Ce tam e ima$
svoj predmet, ne mores poloziti novega. Tvoja poteza se konca.

Ce pusgica pokaze na figuro po$asti, povleci karto nereda in sledi njenim navodilom.
Karto nato odlozi z licem navzgor ob igralno ploS¢o. Navodila na kartah so sledeca:

* Posast odlozi 1 predmet: Premakni svojo poSast na katero koli lokacijo in
tja postavi 1 svoj predmet.

* Posast odlozZi 2 predmeta: Premakni svojo poSast na kateri koli 2 lokaciji,
eno za drugo, in na vsaki tja postavi 1 svoj predmet.

*  Portret otroka: Odstrani 1 predmet s katere koli lokacije in ga vrni lastniku.

e Portret mame: Odstrani 1 predmet z vsake od katerih koli 2 lokacij ter ju
vrni lastnikom.

Ce zmanjka kart nereda, premesajte odigrane, jih ponovno postavite z licem navzdol
na preprogo in nadaljujte z igro.

Konec igre: Igralec, ki ima na vseh Sestih lokacijah svoje predmete, je zmagovalec
igre.



Warning! Contains small parts.
Choking hazard.

Achtung! Enthalt kleine Teile.
Erstickungsgefahr.

jAdvertencia! Contiene piezas pequefas.
Peligro de asfixia.

Attention! Contient de petites piéces étre ingérées.
Danger d’étouffement.

Advarsel! Indeholder sma dele.
Risiko for kveaelning.

Attenzione! Contiene piccole parti.
Pericolo di soffocamento.

Figyelem! A jaték 3 év alatti gyermekeknek nem ajanlott,
mert lenyelhetd, beszippanthaté apré részeket tartalmaz!

Ostrzezenie! Produkt zawiera mate czeSci.
Ryzyko zadtawienia.

Atentie! Contine piese mici.
Sufocare pericol.

Upozornéni! Obsahuje malé casti.
Choking Hazard.
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