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ZAWARTOS( PUDEEKA: Wiek graczy: it
27 KART ROZNOKOLOROWYCH KUCYKOW, 34 KARTY OGRODZENIA, 5 KART PODKOWY,
9 KART SIANKA, INSTRUKCJA.

ZARYS GRY

Gra PATATAJ uczy, jak wspotpracowac i komunikowac sie w grupie, by osiagnac wspoélny sukces.

CEL GRY

Wypehic wybieg kartami kucykow, zanim zostanie on zamkniety kartami ogrodzenia.

ZANIM ZACZNIEMY

Do rozgrywki w PATATAJ bedziemy potrzebowac
plaskiej powierzchni - takiej jak stot lub podtoga.
Karty sa kwadratowe i podczas zabawy utworza
kwadrat 7x7 kart (ok. 50x50 cm). Zarys wybiegu
tworzony jest z kart ogrodzenia, natomiast srodek
wypetniany bedzie kartami kucykow i sianka.

Karty dzielg sie na:

® karty ogrodzenia
- uzywane sa do stworzenia wybiegu,

® karty kucykow,

Roznia sie kolorem:

- umaszczenia (zotty, brazowy, szary),
- grzywy (biata, ruda, czarna),
- kocyka (niebieski, zielony, rozowy).



® karty sianka - stanowia pyszne pozywienie dla kucykéw,

® karty podkowy - to magiczne karty pozwalajace na niszczenie kart ogrodzenia.

Przetasuj karty i rozdaj je po réowno wszystkim graczom:
- po 5 kart przy rozgrywce 2-, 3- lub 4-osobowej,
- po 4 karty przy rozgrywce 5- lub 6-osobowej.

Gre rozpoczyna ta superosoba, ktdra zaproponowata partie w PATATAJ.

ROZGRYINKA

PATATAJ to gra kooperacyjna. Gracze wspolnie staraja sie¢ wypetniac kolejne cele, aby zaprowadzi¢ kucyki na wybieg.
W trakcie rozgrywki mozemy dyskutowac o kolejnych ruchach i wspolnie opracowywac skuteczna strategie.
Gra konczy sie:
- wygrang, gdy karty kucykow oraz karty sianka wypetnia wybieg (obszar 5x5 kart),
zanim ten zostanie zamkniety kartami ogrodzenia,
- przegrana, gdy wybieg zostanie otoczony kartami ogrodzenia, ale w srodku dalej sa puste pola
(nie sa w petni wypetnione kartami kucykéw i kartami sianka).

Gra konczy sie doktadnie wtedy, gdy zajdzie jedna z wymienionych wyzej sytuacji.

Przyktad: Gdy gracz doda ostatniq karte ogrodzenia na poczqtku swojej tury, gra koriczy sie bez rozgrywania
kolejnych ruchow.

Gracze wykonuja swoje ruchy w rundach w kolejnosci zgodnej z obrotem wskazéwek zegara,
rozpoczynajac od inicjatora rozgrywki. Kazdy z was stosuje si¢ do ponizszej instrukgji.

Kiedy przypadnie twoja kolejka najpierw wyt6z wszystkie karty ogrodzenia, jakie masz w dtoni.
Dorosty gracz moze pomac przy ustalaniu obszaru dla kart ogrodzenia - dzieci potrzebuja odrobine wprawy
przy szacowaniu, ile przestrzeni potrzeba do rozgrywki.

Nastepnie wybierz jedno z dziatan:




Jezeli gracz nie ma 3 takich kucykow, moze zapytac pozostatych grajacych, czy dysponuja potrzebna mu karta
(w ten sposéb mozna jednak otrzymac tylko 1 karte).

Przyktad: Ewa pyta pozostatych graczy: ,Hej, potrzebuje kucyka z biatq grzywg, czy ktos takiego posiada?”.
Gracz, ktory przekazat karte kucyka, uzupetnia swoje karty dopiero na koniec swojej kolejki.

Dozwolone jest zadanie wiecej niz jednego pytania. Otrzymana w ten sposob karta musi by¢ od razu wytozona.
Nie jest dozwolone przechowywanie kart pozyskanych od innych graczy.

® Wyldz jedna karte sianka na wybieg doktadajac ja do uktadu.

@ Wyldz jedna karte podkowy, uktadajac ja na 2 kartach ogrodzenia.
Uderz piescia w stot krzyczac: BAM! Ogrodzenie zostato zniszczone.
Usun dwie karty ogrodzenia, na ktorych lezata karta podkowy.

Na koniec swojej tury dobierz tyle kart, aby odpowiadaly liczbie kart
poczatkowych (4 lub 5 - w zaleznosci od liczby graczy).
Kolejny gracz rozpoczyna swoja ture.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy nastapi jedna z wczesniej wymienionych sytuacji. Jezeli udato wam sie wygra¢, pogratulujcie
sobie. Dzieki waszej sprawnej komunikacji kucyki sa bezpieczne na wybiegu.

Jezeli nie udato wam sie odnies¢ zwyciestwa, zastandwcie sie wspolnie, co przyczynito sie do porazki. Moze gracze
nie zauwazyli wszystkich opcji wyktadania kucykow albo dzielenie sie kartami byto trudniejsze, niz sie wydawato?
Dzieki takiej rozmowie gracze dowiedza sie wiecej o sobie, naucza sie¢ dokonywac lepszych wyboréw i budowac
trwale wiezi.

TRYB tATNY

Jezeli dobrze dzielicie sie kartami i wspotpracujecie, a mimo to nadal nie mozecie wygra¢, sprébujcie usuna¢ z talii
kilka kart ogrodzenia (1 lub 2 karty).

TRYB TRUDNY

Jezeli wygrana przychodzi juz zbyt tatwo, usuncie z tali kilka kart podkowy (1 lub 2 karty).



MEMO
wiek:3+ liczbagraczy:2-6 42 karty

Przetasuj karty, a nastepnie rozt6z je zakryte na stole tak, aby utworzyty prostokat.
Teraz mozesz rozegrac klasyczna gre memory.

Kazdy z graczy w swojej turze odkrywa po 2 karty:

® Jesli obrazki sg para, gracz zabiera je ze stotu i doktada do swojej kolekgji.
Nastepnie odkrywa kolejne dwie karty.

® Jesli obrazki sg rdzne, gracz odktada je w to samo miejsce - rysunkiem do dotu.
Kolejka przechodzi na kolejnego gracza.

Gra toczy sie do momentu, gdy na stole skoncza sie karty. Gracz z najwieksza kolekcja par zostaje zwyciezca.
W przypadku remisu gracze wspdlnie ciesza sie wygrana.

Drogi Kliencie!

Nasze gry kompletowane sq ze szczeg6lng starannoscia. Jezeli jednak zdarza sie jakies braki (za co z géry serdecznie przepraszamy),
mozesz przestac reklamacje e-mailem - na adres: service@granna.pl.

Nie zapomnij poda¢ swojego imienia, nazwiska i adresu (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania) oraz napisac, jakiego
elementu gry brakuje.

¢ droga elektroniczng informacje o nowosciach, to napisz e-mail z taka informacja na adres:

GRANNA



