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CONTENTS
+ 20 Playing blocks (4 sets of 5 different blocks (fig. A)).

*+ 60 Pattern cards (12 cards in 5 difficulty levels: difficulty levels are
indicated by the cards’ border colors and by the number of lines on
the borders of each card).

QUICK-PLAY GAME

OBJECT OF THE GAME

Be the fastest to recreate with your blocks the pattern shown on a card
to win the card (fig. B). The player with the most cards at the end of the
game is the winner.

SETUP
Each player receives a set of 5 blocks numbered 1 to 5 (fig. A).

After shuffling the deck of pattern cards, players determine how many
rounds they wish to play and take the same number of pattern cards from
the top of the deck. These cards are then used to form a new playing deck
and are placed face down in the center of the table.

GAME PLAY

The top card from the playing deck is flipped revealing a pattern. All
players scramble to match, with their blocks, the pattern shown on the
card. The first player to successfully match the pattern grabs the card and
shows to the other players that the configuration of their blocks matches
the pattern on the card. If the player is correct, they keep the card. A new
card is flipped over and another round begins. (fig. C)

MAKING AN ERROR

If a player is caught making an error (their blocks configuration does not
correctly match the pattern shown on the card (fig. D)), the card is put back
in play in the center of the table and the player who made the mistake
can no longer win this card and has to let the other players finish the turn.

END OF GAME

The game ends when all the cards have been collected by the players.
The player with the most cards wins (fig. E). In the case of a tie, the player
with the most level 5 cards wins (if players have the same number of level
5 cards, then level 4 cards are counted and so forth).
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TOTAL MADNESS GAME

OBJECT OF THE GAME

Be the fastest to recreate with your blocks the pattern shown on a card
and score points based on the difficulty of each card won. The player with
the most points at the end of the game is the winner.

SETUP
Each player receives a set of 5 blocks numbered 1 to 5 (fig. A).

The pattern cards are sorted into 5 decks, one for each level of difficulty as
indicated by the number of lines on the borders of the cards. Shuffle the
decks separately. Take an equal number of cards from each deck as there
are players in the game. For example, in a 3-player game, you would have
3 cards in each of the 5 decks representing the difficulty levels. The decks
are placed face-up in the center of the table. (fig. F)

Important: players cannot fiddle with their blocks before the game starts.

GAME PLAY

On the count of three, using their blocks, all players scramble to match
a pattern card of their choice from one of the visible cards on the table.
Players should note that the higher the level of difficulty of a card, the
higher its point value!

When a player matches a pattern, they declare "MATCH!" and point to the
pattern they replicated (fig. B). All players pause to verify that the match
is correct. If no player objects (identifies an error), the player takes the
solved pattern card and the game resumes. Note that it may occur often
that two or more players are trying to replicate the same pattern, it is the
quickest who will win the card.

MAKING AN ERROR

If a player is caught making an error (their blocks configuration does not
match the pattern (fig. D)) the card is left in play. The player that made the
mistake loses a card; they must set aside the last card they won. If they do
not possess a card yet, they will set one card aside the moment they win
one (the maximum owed penalty card by a player at any given time is one).

END OF GAME AND SCORING

The game ends when all cards have been collected from all of the decks.
For card levels 1-2, players receive one point per card, level 3, two points
per card and levels 4-5, three points per card (fig. G, H, ). The player with
most points wins. In the case of a tie, the player with the most level 5 cards
wins (if players have the same number of level 5 cards, then level 4 cards
are counted and so forth).
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INNEHALL
+ 20 spelblock (4 uppsattningar av 5 olika block (fig. A))

+ 60 monsterkort (12 kort i 5 svarighetsnivaer: svarighetsnivaer
indikeras av fargen och antalet linjer pa kortets kant)

SNABBSPEL

MALET MED SPELET

Att vara snabbast med att 3terskapa monstret som visas pa kortet med
sina block for att vinna kortet (fig. B). Den spelare som har flest kort nar
spelet ar slut vinner.

STRUKTUR

Varje spelare far en uppséttning med 5 block, som &r numrerade 1 till 5
(fig. A).

Nar kortleken har blandats bestammer spelarna hur manga rundor de vill
spela och tar det antalet monsterkort fran toppen av kortleken. Korten
anvands sedan till att skapa en ny kortlek och placeras med framsidan
nedat pa mitten av bordet.

SPELET

Det dversta kortet i kortleken vdnds for att visa ett monster. Alla spelare
tavlar om att aterskapa monstret pa kortet med sina block. Den spelare
som forst lyckas matcha monstret far kortet och visar de andra spelarna att
blocken faktiskt matchar ménstret pa kortet. Om spelaren har aterskapat
rdtt monster far han/hon behalla kortet. Ett nytt kort vénds och en ny
runda bériar. (fig. C)

FEL MONSTER

om en spelare har aterskapat fel monster (blocken matchar inte ménstret
pa kortet (fig. D)), laggs kortet tillbaka i mitten av bordet och den spelare
som gjorde misstaget kan inte langre vinna kortet, utan maste lata de
andra spelarna spela klart rundan.

SPELETS SLUT

Spelet tar slut nar alla kort har vunnits av spelarna. Den spelare som
har flest kort vinner (fig. E). | hdndelse av att det blir oavgjort vinner den
spelare som har flest kort pad nivad 5 (om spelarna har samma antal kort pa
niva 5 réknas kort pa niva 4 och sa vidare).
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TOTAL MADNESS-SPEL

MALET MED SPELET

Var snabbast med att dterskapa monstret som visas pd kortet med dina
block och fa poéng utifran svarighetsgraden pa kortet. Den spelare som
har flest podng nar spelet &r slut vinner.

STRUKTUR

Varje spelare far en uppsattning med 5 block, som & numrerade 1 till 5
(fig. A).

Monsterkorten delas in i fem kortlekar, en for varje svarighetsniva enligt
antalet linjer p3 kortens kant. Blanda kortlekarna separat. Ta samma antal
kort fran varje kortlek som det finns spelare. Om det till exempel finns tre
spelare ska du ha tre kort i var och en av de fem kortlekarna. Kortlekarna
placeras med framsidan uppat i mitten av bordet. (fig. F)

Viktigt: spelare fdr inte réra sina block innan spelet bérjar.

SPELET

Rdkna till tre. P3 tre borjar alla spelare tdvla om att med sina block
aterskapa monstret pa valfritt kort som ar synligt pa bordet. Spelarna bor
tédnka pa att ju hogre svarighetsniva pa kortet, desto hogre poéng!

Nar en spelare lyckas matcha monstret sager han/hon “"MATCH!" och
pekar pa det ménster som har aterskapats (fig. B). Alla spelare pausar for
att bekréfta att matchningen &r korrekt. Om ingen har nagra invandningar
(papekar ett fel), tar spelaren monsterkortet och spelet fortsatter. Det kan
ofta handa att tva eller fler spelare forsdker dterskapa samma monster,
men det dr den snabbaste som vinner.

FEL MONSTER

Om en spelare dterskapar fel ménster (blocken matchar inte moénstret
(fig. D)) forblir kortet i spelet. Spelaren som gjorde misstaget forlorar ett
kort. Spelaren maste l&gga undan det kort som han/hon senast vann. Om
spelaren dnnu inte har nadgot kort maste han/hon ldgga undan det forsta
kortet som han/hon vinner (maximalt antal kort som en spelare kan vara
skyldig att l&gga undan &r ett).

SPELETS SLUT OCH POANGSATTNING

Spelet tar slut nar alla kort fran alla kortlekar har vunnits. Fér svarighetsniva
1-2 far spelarna ett poéng per kort, for niva 3 tva poang per kort och for
niva 4-5 tre poang per kort (fig. G, H, I). Den spelare som har flest poéng
vinner. | hdndelse av att det blir oavgjort vinner den spelare som har flest
kort pd niva 5 (om spelarna har samma antal kort pa niva 5 réknas kort pa
niva 4 och sa vidare).
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INDHOLD
+ 20 blokke (4 st & 5 forskellige blokke (fig. A)).

* 60 mgnsterkort (12 kort i 5 forskellige niveauer. Kantfarven og
antallet af striber pa siderne af hvert kort angiver sveerhedsgraden).

HURTIG VERSION

MALET MED SPILLET

Vind et kort ved at vaere den hurtigste til at placere blokkene korrekt, sa de
viser mansteret pa kortet. Spilleren med flest kort ved spillets afslutning
vinder spillet.

FORBEREDELSER
Hver spiller tager et sat & fem blokke nummereret fra 1 til 5 (fig. A).

Mgnsterkortene blandes. Spillerne beslutter, hvor mange runder, de vil
spille, og traekker et tilsvarende antal kort. Disse kort leegges nu pa midten
af bordet i en bunke med bagsiden opad.

SPILLERUNDEN

Det gverste mansterkort fra bunken vendes med mansteret op ad. Alle
spillerne prgver nu sa hurtigt som muligt at genskabe mensteret pa kortet
ved hjalp af deres blokke. Den farste spiller, som lykkes med det, tager
kortet og viser de andre, at mensteret passer. Spilleren beholder kortet,
hvis lasningen er korrekt. Et nyt kort vendes om, og en ny runde begynder.
(ig. Q)

FEJL

Hvis en spiller begar en fejl (Blokkene viser alligevel ikke det rigtige
manster (fig. D)) laegges kortet tilbage pa midten af bordet, og spilleren,
der begik fejlen, kan ikke laengere vinde det. De ovrige spillere fortsaetter
nu kampen om at vinde kortet.

SPILLETS AFSLUTNING

Spillet slutter, nér der ikke er flere kort tilbage pd midten af bordet.
Spilleren med flest kort vinder (fig. E). | tilfelde af at det star lige, er det
den med flest niveau 5 kort, som vinder. (Hvis det fortsat star lige, er det
antallet af niveau 4 kort, som afger det osv.)
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PTS

TOTAL GALSKAB VERSION

MALET MED SPILLET

Veer den hurtigste til at placere blokkene korrekt, sa de viser mgnsteret
pa et kort, og f& point baseret pd svaerhedsgraden af det enkelte kort.
Spilleren med flest point ved spillets afslutning vinder spillet.

FORBEREDELSER
Hver spiller tager et saet & fem blokke nummereret fra 1 til 5 (fig. A).

Mensterkortene sorteres i fem bunker. En for hver svaerhedsgrad som
angivet via kantfarve og antal striber pa siden af kortene. Bland bunkerne
individuelt. Treek et antal kort fra hver bunke, svarende til antallet af
spillere, og leg resten af kortene vaek. Feks. skal der ligge tre kort tilbage
i hver af de fem bunker, hvis | er tre spillere. Bunkerne placeres ved siden
af hinanden pd midten af bordet med forsiden opad. (fig. F)

Vigtigt: Spillerne md ikke rare blokkene, far spillet starter.

SPILLERUNDEN

3,2, 1 nu! Alle spillerne prever nu s3 hurtigt som muligt at genskabe
mensteret pa et af de synlige kort ved hjalp af deres blokke. Spillerne
bar bemaerke, at jo svaerere mansteret er, desto flere point er kortet vaerd!

Nar en spiller lykkes med at skabe et menster pa et kort, raber spilleren
"MATCH!" og peger pa kortet med det manster, som spilleren har genskabt
(fig. B). Alle de avrige spillere holder en pause, mens de kontrollerer
lesningen. Hvis ingen brokker sig (identificerer en fejl), tager spilleren
kortet og spillet fortsaetter. Bemaerk at to eller flere spillere ofte prever at
genskabe det samme menster samtidig, sa det gaelder om at veere hurtig
for at vinde kortet.

FEIL

Hvis en spiller begar en fejl (Blokkene viser alligevel ikke det rigtige
menster (fig. D)) forbliver kortet i bunken pa bordet. Spilleren, der begik
fejlen, mister sit senest vundne kort. Har spilleren endnu ingen kort, skal
spilleren afgive det farste kort, som vedkommende vinder. Man kan maks.
skylde et kort ad gangen.

SPILLETS AFSLUTNING

Spillet slutter, nar alle kort fra alle fem bunker er vundet af spillerne.
For niveau 1 og 2 kort modtager spillerne 1 point pr. kort. For niveau 3
kort modtager spillerne 2 point pr. kort. For niveau 4 og 5 kort modtager
spillerne 3 point pr. kort (fig. G, H, I). | tilfeelde af at det stér lige, er det
den med flest niveau 5 kort, som vinder. (Hvis det fortsat star lige, er det
niveau 4 kortene, som afgar det osv.)
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INNHOLD
+ 20 spillblokker (fire sett med fem blokker (figur A))

+ 60 mensterkort (12 kort med 5 ulike vanskelighetsgrader:
Vanskelighetsgradene indikeres ved fargen pa kortets kanter og ved
antall linjer pd kantene av hvert enkelt kort)

HURTIGSPILL

SPILLETS MAL

Veer den forste til 3 gjenskape mensteret pa et kort med blokkene dine
for @ vinne kortet (figur B). Spilleren med flest kort ved spillets slutt er
vinneren

OPPSETT
Hver spiller far utdelt fem blokker nummerert fra en til fem (figur A).

Etter & ha stokket mensterkortene, bestemmer spillerne hvor mange
runder de vil spille, og tar s3 det samme antallet kort fra toppen av
bunken. Disse kortene danner en spillbunke og legges med bildesiden
ned pad midten av bordet.

SPILLETS GANG

Det gverste kortet fra spillbunken snus og et manster vises. Spillerne ma
sa skynde seg a gjenskape meansteret som vises, med blokkene sine. Den
farste spilleren som klarer 3 gjenskape mensteret, tar kortet og viser de
andre spillerne at blokkene stemmer overens med mensteret pa kortet.
Hvis spilleren har rett, far denne beholde kortet. Et nytt kort snus og en ny
runde begynner (figur C).

GJORE EN FEIL

Hvis en spiller har gjort en feil (blokkene stemmer ikke overens med
mansteret som vises pa kortet (figur D.)), legges kortet tilbake pd midten
av bordet. Spilleren som gjorde feilen, kan ikke lenger vinne dette kortet,
og ma vente pd at de andre spillerne gjar seg ferdige.

SPILLETS SLUTT

Spillet er slutt nar alle kortene har blitt vunnet av spillerne. Spilleren med
flest kort vinner (figur E). Hvis det blir uavgjort, er det spilleren med flest
nivd fem-kort som vinner (hvis spillerne har like mange niva fem-kort, gar
det videre til niva fire og sa videre).
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TOTAL MADNESS-SPILL

SPILLETS MAL

Veer raskest til 3 gjenskape mansteret som vises pa kortet, og fa poeng
tilsvarende kortets vanskelighetsgrad. Spilleren med flest poeng ved
spillets slutt er vinneren.

OPPSETT
Hver spiller far utdelt fem blokker nummerert fra en til fem (figur A).

Mgnsterkortene sorteres i fem bunker, en for hver vanskelighetsgrad
tilsvarende antall linjer som vises pd kanten av kortene. Stokk kortene
hver for seg. Ta et like mange kort fra hver bunke som det er spillere som
deltar. Hvis det er tre spillere, skal det veere tre kort i hver av de fem
bunkene som representerer vanskelighetsgradene. Bunkene plasseres
med bildesiden opp pa midten av bordet (figur F).

Viktig: Spillerne kan ikke fikle med blokkene sine for spillet starter.

SPILLETS GANG

Etter «klar, ferdig, ga» ma alle spillerne skynde seg a gjenskape mansteret
p3 et av kortene pd bordet med blokkene sine. Spillerne velger selv
hvilke kort de vil preve seg pa. Spillerne ber vaere oppmerksomme pa at
jo vanskeligere monsteret er, jo hayere poengsum gir det!

Nar en spiller har gjenskapt et manster, ma spilleren si «MATCH!», og peke
pd mansteret han eller hun har gjenskapt (figur B). Alle spillerne stopper
opp for @ se om mansteret stemmer. Hvis ingen av spillerne protesterer
(finner en feil), vinner spilleren som fullfarte mensteret, kortet, og spiller
fortsetter. Merk at dersom to eller flere spillere prover seg pa det samme
mgansteret, er det den raskeste spilleren som vinner kortet.

GJOREEN FEIL

Hvis en spiller har gjort en feil, (blokkene stemmer ikke overens med
mensteret som vises pa kortet (figur D.)), er kortet fortsatt med i spillet.
Spilleren som gjorde feilen, mister et kort og ma legge til side det siste
kortet spilleren vant. Hvis spilleren ikke har vunnet et kort enda, ma
denne legge til side det farste kortet han eller hun vinner (en spiller kan
ha maksimalt ett «straffekort» til ethvert tidspunkt).

SPILLETS SLUTT OG POENG

Spillet er slutt ndr alle kortene er tatt fra alle bunkene. For kort med niva
en og to mottar spillerne ett poeng per kort. For niva tre far de to poeng
pa kort, og for niva fire og fem far de tre poeng per kort (figur G, H og I).
Spilleren med flest poeng vinner. Hvis det blir uavgjort, er det spilleren
med flest niva fem-kort som vinner (hvis spillerne har like mange niva
fem-kort, gar det videre til niva fire og sé videre).



MATCH MADNESS

» E

o
@

30
o[%

SISALTO
+ 20 palikkaa (neljé viiden palikan settid). Kuva A.

» 60 kuviokorttia (12 korttia kutakin viittd eri vaikeustasoa. Vaikeustason
tunnistaa kortin vdristd ja viivojen lukumaarasta.) Kuva B.

PIKAPELI

PELIN TAVOITE

Muodosta palikoistasi ensimmadisena kortin kuvio ja voita kortti itsellesi
(kuva B). Pelaaja, jolla on pelin loputtua eniten kortteja voittaa pelin.

ALKUVALMISTELUT
Jokainen pelaaja saa viisi palikkaa silméluvuilla 1-5 (kuva A).

Sekoittakaa kuviokortit. P3attdkdd pelattavien kierrosten lukumaard ja
ottakaa vastaava maard kuviokortteja pinon paalta. Asettakaa ndma kortit
pinoon keskelle poytad kuviopuoli alaspain.

PELAAMINEN

Kaantakaa paallimmdinen kortti kuviopuoli yléspdin. Kaikki pelaajat
yrittdvat muodostaa palikoistaan kortin esittdman kuvion. Ensimmdinen
pelaaja, joka onnistuu tehtdvassd, ottaa kortin ja ndyttda sen muille
pelagjille. Pelaajat tarkastavat, ettd palikoista muodostettu kuvio vastaa
kortin kuviota. Jos kuvio on oikein, pelaaja saa pitdd kortin. Kddnnetdan
uusi kortti ja peli jatkuu.

VIRHE

Mikéli pelaaja on tehnyt virheen (palikoiden kuvio ei vastaa kortin kuviota,
kts. kuva D) laitetaan kortti takaisin poydén keskelle. Pelaaja, joka teki
virheen, ei voi endd saada korttia, mutta muut pelaajat jatkavat kierroksen
loppuun.

PELIN PAATTYMINEN

Peli pdattyy, kun kortit loppuvat. Pelaaja, jolla on eniten kortteja voittaa
pelin (kts. kuva E). Mikali useammalla pelaajalla on sama mé&ara kortteja,
eniten viidennen vaikeustason kortteja saanut pelaaja voittaa pelin (jos
useammalla pelaajalla on sama maard viidennen vaikeustason kortteja,
voittaa pelaaja, jolla on eniten neljannen tason kortteja jne.).
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PAHKAHULLU-PELIVERSIO

PELIN TAVOITE

Muodosta palikoistasi ensimmadisena kortin kuvio ja voita itsellesi kortin
vaikeustason mukaiset pisteet (kuva B). Pelaaja, jolla on pelin loputtua
eniten pisteitd voittaa pelin.

ALKUVALMISTELUT
Jokainen pelaaja saa viisi palikkaa silméluvuilla 1-5 (kuva A).

Kuviokortit jaetaan viiteen pinoon niiden vaikeustason mukaisesti.
Sekoittakaa korttipinot erikseen. Ottakaa jokaisesta pinosta yhtd monta
korttia kuin on pelaajia. Esimerkiksi jos pelaajia on kolme, niin ottakaa
jokaisesta viidestd pinosta kolme korttia. Asettakaa nama kortit pinoon
keskelle poytaa kuviopuoli ylospéin (kts. kuva F).

Huom! Pelaajat eivdt saa kddnnelld palikoitaan ennen pelin alkua.

PELAAMINEN

Laskekaa kolmeen, jonka jalkeen kaikki pelaajat yrittdvat muodostaa
palikoistaan valitsemansa kortin esittdaman kuvion. Mitd korkeampi
vaikeustaso, sitd enemman pisteita!

Kun pelaaja onnistuu muodostamaan kuvion, hdn huutaa "MATCH" ja
osoittaa kopioimaansa kuviota (kts. kuva B). Kaikki pelaajat keskeyttavat
pelin tarkastaakseen onko se oikein. Jos kukaan pelaajista ei vastusta
(osoita virhettd), pelaaja saa ratkaisemansa kuviokortin ja peli jatkuu.
Huomioikaa, ettd useampi pelaaja saattaa yrittdd ratkaista samaa korttia,
jolloin nopein voittaa.

VIRHE

Mikali pelaaja on tehnyt virheen (palikoiden kuvio ei vastaa kortin kuviota,
kts. kuva D) jatetaan kortti pelattavaksi poydan keskelle. Pelaaja, joka teki
virheen, laittaa sivuun viimeksi voittamansa kortin. Mikali pelaajalla ei ole
vield yhtdan korttia, laittaa hdn suoraan sivuun seuraavan voittamansa
kortin. ("Velkaa" voi kertyd vain yhden kortin verran.)

PELIN PAATTYMINEN JA PISTEIDEN LASKU

Peli paattyy, kun kortit loppuvat. Vaikeustasoista 1-2 pelaajat saavat
yhden pisteen, tasosta kolme kaksi pistettd ja tasoista 4-5 kolme
pistettd per kortti (kts. kuvat G, H ja I). Pelaaja, joka on saanut eniten
pisteita voittaa pelin. Mikdli useammalla pelaajalla on sama pistemaars,
eniten viidennen vaikeustason kortteja saanut pelaaja voittaa pelin (jos
useammalla pelaajalla on sama maard viidennen vaikeustason kortteja,
voittaa pelaaja, jolla on eniten neljannen tason kortteja jne.).
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