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Rodzina myszek zbudowata sobie domek na strychu, tuz pod dachem. By go wyposazyé, uzyta kilku Waszych przedmiotéw. Co moina zrobic¢
z puszki po sardynkach? Idealng wanne! A ze szpulki? Gustowny stoliczek kawowy! Korzystajqc z nieobecnosci mysich lokatoréw, zdecydowaliscie
sie zajrze¢ do wnetrza domku. Jak tez ono wyglada? R przede wszystkim: gdzie podziaty sie guziki, pionki, klucze i inne rzeczy, ktére podwedzity
te sprytne stworzonka?
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L dwusfronngch
Zetonéw odpowiedzi

| plansza mieszkania
(ze Scianami i innymi elementami 3D)

| latarka

Y zetony pokoi spéd

2 dwustronne plansze pg'faﬁ I pionek mgszek I pionek koszgka

Opisicelgry

MYSZKOWRNIE to kooperacyjna gra obserwacyjna. Gracze majg 30 sekund, by zajrze¢ przez okna do oswietlonego latarkg mysiego
domku 1 dostrzec zagubione przedmioty. Kiedy zgasénie éwiatto, bedq musieli odpowiedzie¢ na pytania, jakie zada im sama gra. Wszyscy
uczestnicy rozgrywki wygrywaja, jesh uda sie im zdobyé za prawidtowe odpowiedzi co najmniej 12 punktéw do konca czwartej rundy.

Przedmioty

Mgszki wzie’rg kilka przed-
miotéw o rézmjch ksztattach
1 kolorach. kazdg przedmiot
przedsfawiong Jest w dwdch
wersjach, pokazanych na dwéch
stronach drewnianego dgsku.
Kolorowa obwddka zetonu

okreda jego poziom frudnosci
Trudny i bardzo trudny
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Przed pierwszq rozgrywkq ztéicie domek, pI’ZYQOtOWOniC gry
korzystajgc ze wskazéwek zawartych

w oddzielnej insfrukcji ztoZzenia domku.

Potézcie pionek myszek (@) na pierwszym polu
toru rund, a pionek koszyka (b)na plerwszym
polu toru punktéw.

Po skonczonej grze nie musicie rozktadac

écian | elementéw 3D, ztozona plansza

mieszkania moze byé przechowywana

w catosci w pudetku.

0 WeZcie zetony przedmiotow ) w wybranym
poziomie frudnosc, potéicie je zakryte na stole
1 wymieszajcie. Tak samo przygotujcie 4 zetony
Zetony odpowiedzi (/) potéicie obok planszy
pgfar',.

Wyjmijcie z pudetka: plansze mieszkania,
drewniane dyski przedmiotow, Zetony
I latarke.

e Potéicie plansze mieszkania na wierzchu
plastikowej wypraski w taki sposéb, by
wgciecie w fazience odpowiadato wgcieciu ze
strzatkq w wyprasce. Nastepnie pokrgjcie

e Potézcie plansze pytan tq stronq do
gory, ktéra odpowiada wybranemu
poziomowi trudnosci (rozdziat wPoziomy
trudnosci”) | wezcie odpowiadajqce

mu drewniane dyski. Pozostate dyski S /) R N G ‘V catos¢é dachem (spodem pudetka).
I plansze odtézcie z powrotem do | Uwaga: Aby prawidtowo potozyc dach, potaczcie
pudetka. gornq i doing czesé pudetka tak, by utozyé
obrazki bluszczu i drabiny na scianach domku.
Poziomy trudnosci m
W grze wystepujg 4 poziomy trudnosci (0znaczone numerami na pienku Kazdy pokdj w domku przedstawiony jest za pomocq
w prawym dolnym rogu plansz pg’rar'\). Na kaidgm Poziomie zmierzuﬂcie sie koloru i przedmiotu:
z pgfamami o wzrastajgeym stopniu szczegé’rowoécn 1 dotyczgeymi coraz _ _
wiekszej liczby przedmiotow. L. = —-
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Przed rozpoczeciem kaz'de\" nowej rozgrgwki wgbierzcie poziom trudnoéci.
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Na Jra’erJm poziomie trudnosci uisdj'cie hjlko zielomjch dgskéw 1 zetondw
przedmiotow. Na érednim poziomie trudnosci uig\"cie zielongch 1 pomaranczowych
dgskéw I zetonéw przedmiotéw. Na poziomie frudmjm 1 bardzo Jrrudlruﬂm
uit_,ﬂcie wsz?\sfkich dgskéw 1 zetondéw przedmiotéw (zielongch, pomaranczowych
I czerwonyc ).

Odtdzcie nieuigwane dgski 1 2e1'ong przedmiotéw z powrotem do pude’rka.
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Poziomy Trudnoéci plansz oraz odpowiadajgce im dyski 1 zetony przedmiotow:

tATWY SREDNI TRUDNY BARDZO TRUDNY
+ + +O + +O
Plansza | Plansza 2 Plansza 3 Plansza 4

Przyktad: Wybierajac rozgrywke na érednim poziomie trudnosci, roztézcie plansze
nr Z i dobierzcie zetony pytan oraz dyski przedmiotéw z zielong i pomaranczowq
obwidkg. Pozostata plansza, Zetony I dgski przedmiotéw z czerwonq obwédkg nie

bedq Wam potrzebne w tej parti SALON SYPIALNIA




Jak graé?

Rozgrywka trwa 4 rundy. Kazda z nich sktada sie z nastepujacych faz:

2. Obserwacja 3. Odpowiedzi

‘ 1. Przygotowanie '

Wrzuccie wszystkie drewniane dyski przedmiotow przez otwér w dachu do domku myszek. Nastepnie kazdy
z graczy po kolel potrzasa nim tak, by przedmioty rozmiescity sie po catym wnetrzu. Pamietajcie, by w zadnym
momencie nie zaglada¢ do domku przez dziure w dachu!

1. Przygotowanie

Wazne: potrzgsajcie delikainie pudetkiem na boki, nie podnoszgc go, aby nie zniszczyc gry.
kiedg wszyscy wgkonali te czgnnoéé, jeden z graczy umieszcza latarke w dziurze w dachu domku 1 whacza jq.

rz. obserwacjd '

Kiedy latarka jest juz wigczona, wszyscy gracze zagladaja przez okna, aby uwaznie przyjrzec sie wnetrzu
domku i znalez¢ wszystkie przedmioty. W kidrym pokoju sie znajduja? Kidrq strong sq skierowane do géry?
Gracze muszq zapamietac jak najwiecej informacji, by po zgaszeniu Swiatta odpowiedzie¢ na pytania gry.
Kiedy po uptywie 30 sekund latarka sie wytaczy, wszyscy uczestnicy rozgrywki muszq przerwac obserwacje
wnetrza domku.

Podpowiedz: Grracze mogq chodzic wokét domku i obserwowaé jego wnetrze z kazdej strony. Nie moina jednak
ruszac domkiem, gdyz mogtoby to powodowac przemieszczanie sie dyskéw przedmiotéw z pokoju do pokoju.

Gracze mogq ze sobg rozmawiag, bLJ przekazgwaé sobie niezbedne informacje.

|_3. Odpowiedii '

Gracze ktadg zakryte zetony pytan na planszy pytan w nastepujacy sposob:
* Zeton pokoju na kazdymi polu
#x;

o Zeton przedmiotu na kazdym polu =7

e u«@coC f.@ <

Nastepnie odkrgwajq zetony przedmiotéw 1 pokoi.
Teraz wszyscy uczestnicy rozgrywki rozmawiajq
I uzgadniajg odpowiedzi, korzystajgc z zetondéw
odpowiedzi.

Pytania AiB
By udzieli¢c twierdzqcej odpowiedzi, gracze ktada
zeton odpowiedzi strong i) do géry.

By udzielic negatywnej odpowiedzi, gracze
ktadq zeton odpowiedzi strong e do géry,

PytaniaC,D,EiF

Gracze ktadg zeton odpowiedzi strong i/ do
géry dla kazdego pokoju lub przedmiotu,
ktérego dotyczy pytanie.

Przyktad: gracze odczytuja pytanie ,,Czy klucz znagjduje
sie w fazience?”. Ada pamieta, ze widziata go w sypialni.
Prosi Pawta o potwierdzenie, a nastepnie ktadzie zeton
odpowiedzi negatywnej na polu tego pytania na planszy.
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Czy fgn przedmiot zpaJ'duJ'e
sie w fgm pokOJu?
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Czy te przedmioty znag'dujq
sie w fym samym pokoju?
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w kférgm pokOJ'u znajduje
sie ten przedmiot?
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Ktére przedmioty znajdujq
sie w tym pokoju?
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ktére przedmio'fg znajdujq

sie w tym pokoju i ktérq
strong sq odwrdcone?

Ktérq stronq obrécony jest
ten przedmiot?
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Kiedy gracze odpowiedzq na wszystkie pytania, delikatnie podnoszq dach domku i sprawdzajq Wx" aénienie

poprawnoé¢ swoich odpowiedzi. Za kazdq poprawnq odpowiedz przesuwajq pionek koszyka

o jedno pole do przodu. Jedl dysk znajduje sie w przejsau
s (it ! ) R miedzy dwoma pokojami, fo uzngje sie,
Pytania wielokrotnego wyboru (D i E) daja | punkt za PELNRA odpowiedz. ze przedmiot jest w kazdym z nich.

Prawidtowq odpowiedziq jest zatem
wskazanie przynajmniej jednego 2 pokoi.

Przyktad: Znaczek pocztowy znajduje sie
w przejsciu pomiedzy kuchniq a sypialniq.
Jest wiec w tym samym czasie w kuchni
Przyktad: Guzik i cukierek rzeczywiscie znajdujq sie w sypialni. Niestety ORRAZ w sypialni. Wystarczy, ze gracze wskazq

gracze zapomnieli o pierécionku, wiec nie zdobywajq punktu za te odpowiedz. kuchnie LUB sypialnie, by zdobyé punkt.

Nastepuje koniec rundy. Gracze usuwajq wszystkie dyski przedmiotéw z domku i ponownie zamykajg
go, naktadajac dach. Przesuwajq pionek myszek o jedno pole do przodu oraz usuwaja wszystkie zetony
pytan i odpowiedzi z planszy pytai. Wszystkie zetony pytain (oddzielnie przedmiotow i pokoi) mieszajq
zakryte na stole. Zaczyna sie nowa runda, rozgrywana w identyczny sposéb.

Gdy zakoﬁczg sie czwarta runda, oznacza to, ze mgszki wrécihﬂ do domku 1 gra sie koﬁczg.

l Koniec grylu '

Na koniec czwartej rundy gracze poréwnujg swéj wynik z ponizszq tabelg:

Gura‘l'ulacje! Prawdziwi z Was eksperci!

wggraliécie! Domek myszy znacie na wglot

8 - 11 punktow Prawie sie udato!

4 - 7 punktow Dobry start, ale myszki pilnie strzegq swoich tajemnic!

SUICTD P YT Moze nastepnym razem péjdzie Wam lepiey...

l Wariant l -

W przypadku grania z mtodszymi graczami mozna obréci¢ zetony pytan na poczatku kazdej rundy, tak by uczestnicy rozgrywki wiedzieli
z wyprzedzeniem, na jakie pytanie bedq musieli odpowiedzie¢.
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