Saannot parittomalle pelaajamaaralle
(3, 5 tai 7 pelaajaa)

S43nndt ovat samat, mutta seuraavin muutoksin:

Yksi pelaajista on Vertailupelaaja koko pelin ajan.

Han ottaa selvai, kenen kanssa han on kaikkein

yhteensopivin!

Kullakin kierroksella muut pelaajat yrittavat osoittaa

yhteensopivuutensa valitsemalla samoja kuvia kuin

Vertailupelaaja.

Vertailupelaaja:

- Ei aseta pelilaudalle

- Valitsee aina 5 korttia, ruppumatta haarukoiden
sijainneista.

Kaikki muut pelaajat:

- Asettavat omat |ahtéruutuun pelin
alussa;

- Valitsevat oman ruudun ndyttdman
maaran kortteja.

Kunkin kierroksen lopussa jokainen pelaaja vertaa
korttejaan Vertailupelaajaan:
—> Sama kuva samassa kohdassa:
etene 3 askelta.

=> Sama kuva, mutta eri kohdassa:
etene 2 askelta.
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Matchy's

Suunnittelu: Craig Browne
Kuvitus: Laura Michaud
3-8 pelaajalle - ikdsuositus 10+

*1 pelilauta

* 8 haarukkaa

°* ndma saannot




Saannot parilliselle pelaajamairille
(4, 6 tai 8 pelaajaa)

TAVOITE: OLKAA YHTEENSOPIVIN DUO!

* Asettakaa pelilauta ja aihekorttipino pdydalle.

* Kukin pelaaja ottaa yhden kuvakorttipakan, jossa on
42 korttia. Kortin taustapuoli on pelaajavari. Jokaises-
sa pakassa on samat 42 kuvaa.

* Jakautukaa kahden hengen joukkueisiin. Joukkueen
jasenet istuvat toisiaan vas-
tapaata. Kukin joukkue valitsee
kumpaa tahansa pelaajavariaan
vastaavan haarukan ja asettaa sen
l1ahtéruutuun.

PELIN KULKU

KD visi pelaaja sanoo numeron valiltad 1-12, nostaa
aihekortin ja lukee numeroaan vastaavan aiheen
aaneen.

F Kaikki pelaajat selaavat nyt 42 kuvakortin pak-
kojaan ja valitsevat salaa ne kortit, jotka heidédn
mielestdan parhaiten sopivat aiheeseen.

* Kukin pelaaja valitsee niin monta korttia kuin hénen
joukkueensa nykyinen pelilaudan ruutu ndytt3 (1-5).

* Kukin pelaaja jarjestaa valitsemansa kortit kuva-
puoli alaspain riviksi eteensa siten, ettd parhaiten
aiheeseen sopivat kortit tulevat vasemmalle.

EJ Kun uvakortit on jarjestetty, ne paljastetaan yksi
kerrallaan. Jokaisessa paljastuksessa joukkueen
jasenet vertaavat kuviaan:
=> Sama kuva samassa kohdassa:

joukkue etenee 3 askelta.

=> Sama kuva, mutta eri kohdassa:
joukkue etenee 2 askelta.

(4] Pelaajat ottavat kaikki 42 kuvakorttiaan takaisin ja
uusi kierros alkaa!

PELIN LOPPU

Ensimmaisend maaliruutuun

paaseva joukkue voittaa ja on

kaikkein yhteensopivin duo! Tasa-

tilanteessa voittaa se joukkue, joka paasisi pisimmalle
maaliruudun lapi.




Esimerkki

Suklaa-Suolakurkku
-joukkueen kaksi pelaajaa
paljastavat kuvansa:

Ensimmadisen kuvan paljastettuaan he siirtdvat
joukkueensa haarullcaa 3 askelta eteenpdéin Iaudalla

Toisessa paljastuksessa heilla ei ole
samanlaisia kuvia, joten he eivat liiku.

Kolmannella paljastuksella he siirtadvat haarukkaansa
2 askelta, koska molemmilla on auringonlaskukuva. :

Pelaajat eivét tietenkdan saa antaa vinkkeja toisilleen eivatka
muille joukkueille, kun kuvia valitaan (vaikka se houkuttelisikin)...

Vaan kun kuvia paljastetaan - silloin voit huoletta tokaista:
“MIKSI SINA SEN VALITSIT?!"




