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Graafinen suunnittelu: Laura Michaud ja Shintaro Ono
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3 - 8 pelaqgjaa, 12+ vuotta
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% SISALTO

* 60 lapinakyvaa korttia

* 65 tehtavakorttia A

35 pistemerkkia (25 "1 piste”-merkki& ja 10 "3 .&
pistettd”-merkkid)
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Pelialueena on ympyran
keskelld oleva tila

% PELIN TAVOITE

Ker&d pisteitd arvaamalla sekd e
saamalla muut pelaagjat arvaamaan tehtavid
kayttdmalla lapindakyvia kortteja.

W PELIVALMISTELUT .i

» Asettakaa kaikki lapindkyvat kortit pdyddlle
ympyrdn muotoon.

* Asettakaa pistemerkit poyddille. + /'\‘>

* Sekoittakaa tehtavakortit ja tehk&aé niisté pino.
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w PELIN KULKU Heti kun ensimmadinen kortti on asetettu, muut pelaajat voivat
arvata niin monta kertaa kuin haluavat. Ensimmdaisend oikein
arvannut pelaagja ja vinjeen antaja saavat kumpikin 1 pisteen:
He oftavat @ pistemerkin eteensd.

* Jos useampi pelaaja arvaa oikein tasmadalleen samaan

Luovin pelaaja aloittaa. (Jos ette osaa p&attad, niin nuorin
pelaaja aloittaa). Vuorollasi yritdt saada muut pelaajat
arvaamaan tehtévan. Tee ndin:

] ’v“"'ﬂ —— . . . .
© Ofta tehtavakortti. Yksi muista peladijista 5 * e vy aikaan, he kaikki saavat 1 pisteen.
sanoo numeron 1-8, joka kertoo, mit& Vuoristoratq '
tehtévad yritét arvuuttaa.
e T —— OHJEITA VIHJEIDEN ANTAMISEEN:
* Jos et tunne tatd tehtavad, voit ottaa

Kayt& KAIKKIA KORTTEJA joita tarvitset,
MITEN TAHANSA vain haluat!

P

o “w

® © Saa muut pelaajat arvaamaan tehtdvdasi asettamalla kaikki Voit
tarvittavat Iapinakyvat kortit pelialueelle. Voit levitella, YHDISTELLA
likutella, yhdistella tai asettaa niita padllekkdain kuten haluat,
jotta arvaaminen tulee mahdollisimman helpoksi.

Kaikki on mahdollista Iapinakyvia kortteja kaytettGessa
ja voit kayttad kaikkia mahdollisia keinoja tullaksesi
ymmarretyksi (esimerkkejd seuraavilla sivuilla).

edellisen tai seuraavan (rivilld 1 voit valita

rivin 8 tai 2 ja rivilld 8 voit valita rivin 7 tai 1).
Vinkki: Nuorimmat pelaajat voivat valita kortilta minkd
tahansa tehtavan.

@ Sano ddaneen aihepiiri, joka on merkitty talld symbolilla Q.

=

———

Hattu!

ST PIILOTTAA

osia sormillasi

Q@ Et saa:

* puhua tai dannell& ° y
I . . Taas hattu!
* muodostaa kirjaimia tai numeroita :

* antaa k&simerkkej& (mutta saat peittdd osan kortista
sormillasi)

Sehdn on tanssijal

\Z (S ol % A
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/ 4 voit @ Aikarajaa ei ole. Jos kukaan ei arvaa tehtévad kohtuullisessa
Erityises
ANIMOIDA

ajassa, niin vuoro paattyy, eikd kukaan saa pisteitd.

Seuraava vuoro

Kaytetyt lapindkyvat kortit palautetaan ympyrédn. Sitten on
my&tapdivadn seuraavan pelaajan vuoro arvuuttaa uutta
tehtavaad.

W PELIN LOPPU

Peli p&attyy, kun jokainen pelagja on saanut muut pelaagjat
ratkaisemaan 2 tehtévad. Eniten pisteitd kerénnyt pelaaja voittaa.

Ja voit jopa tehdy t&Mdan kai i o i peli
aiken Tasatilanteessa taytynee pelata uusi pelil
f SAMANAIKAISEST| ) ymeep P
(o
N * ®

® «(MIELIKUVITUKSELLISEMPI» PELIMUOTO

Kun olette pelanneet muutaman kerran, voitte myos keksid
itse tehtdvid ottamatta tehtédvdakorttia. Vuorossa oleva pelaagja
i kertoo aihepiirin (elokuvat, hahmot, esineet...) ja alkaa
hahmo kipedd for muodostaa vihjeitd itse keksimastaan tehtévasta.

Voitte myds keksié uusia aihepiirej& yhteisisté kiinnostuksen
kohteistanne (taideteokset, kirjat, videopelit...) tai
henkildkohtaisemmistakin aiheista kuten «pikkuvelijen suosikkileluty,
perheen lomamatkat tai vaikka «Linda-mummon...

Muista valita sellainen aihe, jonka kaikki pelaajat tuntevat!

lentokon€

e .

X King Kong!
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_ @ Voit kayttad lapinakyvia kortteja MITEN TAHANSA, mutta...

* Et saa puhua, dannellda tailaulaa...

 Et saa ndytella tai antaa kasimerkkeja, vaan pelk&stadn
likutella korttejal

* Ef saa muodostaa kirjaimia tai numeroita korteista, vaan
kayt& mielikuvitustasil

_ ¥ Nain SAAT tehdé:
e Kayttad NIIN MONTA KORTTIA kuin haluat,
 Asetella kortteja padllekkdain, yhdistella jo LIIKUTELLA niitd,

¢ Piilottaa osia korteista sormillasi,
* Tehdd kolmiulotteisia rakennelmia korteista nostamalla niité
poydaltd, mutta muista varoaq, ettet ryhdy ndyttelemdadn!

Taitto: Jere Kasanen

© 2016 Cocktail Games Kddnnos: Oskari Westerholm

Lautapelit.fi Oy

Cocktail
=7 ®°, | UrhoKekkosen katu1
7 ) lautapelit fi | ©0100 Helsinki, Finland
info@lautapelit.fi
www.lautapelit.fi
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For 3 till 8 spelare, &ldern 12 och uppat

2

Ett spel av Shintfaro Ono, Shingo Fujita, Motoyuki Ohki, Hromi Oikawa och Shotaro Nakashima
Grafisk design: Laura Michaud och Shintaro Ono
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W SPELMATERIAL

* 60 genomskinliga kort
* 65 Enigmakort

.
* 35 poangmarkorer (25 vérda 1 podng 10 vérda .& :

3 podng)

oy . .’-p
* 1 uppsattning regler C\.
W SPELETS MAL [
Spelets mal ar att f& s manga podng som e «
mojligt genom att gissa ratt och f& dvriga
spelare att gissa ratt pd olika gétor med hjdlp av p
genomskinliga kort. Q

= 21
[X3 .
w FORBEREDELSER
[\

» Lagg alla de genomskinliga korten i en stor ring p& 'J

bordet. Spelomrédet &r omrddet innanfér denna

cirkel. + /'\‘>

* Ldgg podngmarkérerna pd bordet.
* Blanda Enigmakorten och skapa

en nedvand
(o~
(>

draghdg av dessa.

Cirkelns mitt ar
spelomrddet.
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% SPELETS GANG De 6vriga spelama fér gissa sé ménga génger de vill, och

Den mest kreativa spelaren far borja. (Om niinte kan komma éverens om omedelbart da det forsta kortet har placerats pa spelomradet.

vem det &r bérjar istéllet den yngsta spelaren.) Den férsta spelaren som korrekt gissar en géta och spelaren
P& din tur skall du férséka f& de dvriga spelarna att gissa din géta pd ett som férklarade gatan far bada 1 podng var, och tar saledes
Enigmakort. For att géra detta skall du: en @ poangmarkor och ldgger den framfér sig.

* Om flera spelare lyckas korrekt gissa gatan exakt samtidigt

© Ta ett Enigmakort. En annan spelare p& f&r de bé&da 1 podng var.

mafd bestdmmer en siffra mellan 1 och 8§,
vilket anger vilken gdta pd kortet som skalll
férklaras och gissas.

¢ Om du inte dr bekant med det som gdtan
anger kan du vdlja féliande gata p&
kortet eller g&tan ovanfor (for rad 1 kan
du vdlja antingen g&tan 8 eller 2, och for
rad 8 kan du vdélja mellan 7 och 1)
Obs: Yngre spelare fér sjdlv vdlja en gata frén kortet. ” -
Du kan n

@ .o o o o e ° .o
0 Sag gatans ledtrad sa att alla dvriga spelare hér det, anges LAGGA
IHOP DEM

FOR ATT FORSAKRA DIG OM DIN GATA SKALL KUNNA LOSAS:

Anvc’jgd ALLA DE KORT du vill,
PA VILKET SATT du villl

med denna symbol 9.

© Forsok fa de dvriga spelarna att gissa gdtan genom att =
anvdnda s& mdanga av de genomskinliga korten som du vill _‘—_ Hatt! i
i spelomrddet. Du kan sprida ut dem, flytta p& dem, Idgga Du kan m de\orl
dem pd varandra och pad alla satt organisera dem sé att det kortet med handen:

blir enklare fér de évriga spelarna att gissa gatan.

De genomskinliga korten ger dig o&ndligt med méjligheter
och du far anvénda allt i ditt férfogande for att f& de
ovriga spelarna att forstd (se exemplen nedan)

_@ Men du far inte:

°
« tala eller géra ljud :
e stava ut en bokstav eller en siffra

« gestikulera med dina fingrar (du fér dock técka en del
av ett kort med din hand)

Du kqn pPlacerq dem

|
Ddér ser dul En dansare:

\Z -~ ol % A |

o
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@ Det finns ingen tidsgréins. Om ingen gissar din g&ta kan ni
komma &verens om en tidsgrdns, och inga spelare far dé
podng ifall inte g&tan korrekt gissas.

Féljande omgadng

De anvdnda genomskinliga korten placeras tillbaka i cirkeln.
Sedan dr det nésta spelares tur (i medurs riktning) att f& de
ovriga spelarna att gissa en gata.

W SPELETS SLUT

DU kan t . Spelet tar slut d& varje spelare har lyckats f& de dvriga spelarna
S n .omﬁ(ﬁ%oﬁllo.desso saker aft korrekt gissa en gata 2 gdinger. Spelaren som fatt flest podng
! vinner spelet. Ifall det stér oavgjort mellan en eller flera spelare skalll
(<]
®

ni spela dnnu en ytterligare avgérande omgdng!

* *

® (LAT FANTASIN FLODA» VARIANT

Nar ni spelat ett par génger och dr bekanta med spelet kan ni
forsoka komma pd era egna gdtor istdllet for att anvanda er
av Enigmakorten. P& din tur ér du tvungen att ge en ledtréd
eller en kategori (t.ex. film, karaktdr, féremdl), och sedan ér det
bara att I&ta fantasin ildda fritt!

Ni kan dven géra era gdtor mer personliga och inkludera
gemensamma intressen (konstverk, favoritbdcker, TV-spel,
gemensamma minnen, personer ni alla k&nner osv...)

Kom ihdg att vdlja nagot som alla spelare kdnner filll!!

ett flyplan

e ﬂyger rUnf...

araktar klattrar upP

King Kong!

A
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@ Du kan géra VAD SOM HELST med de genomskinliga korten, men...

=Te

 Du f&r INTE tala, gora ljud eller sjunga...
 Du f&r INTE gbra gester med hdnderna, endast med korten!
* Du far INTE skapa bokstaver eller siffror med korten, hall dig fill

fantasin!

¥ JODA, du far ABSOLUT:

« Anvénda SA MANGA KORT som du dnskar
e Lagga ihop korten, Iégga dem pé varandra, kombinera dem

@ eller RORA p& dem,

* Dolja delar av korten med dina fingrar,
» Skapa 3D modeller med hjdlp av korten genom att lyfta dem
frén bordet, akta dig bara s& att du inte gestikulerar allt for

ivrigt med fingrarnal

g © 2016 Cocktail Games
Cocktail
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