Sisalto
* 3 m mittanauha
* 60 kaksipuolista korttia
* 6 x 2 pelaajamerkkia

Pelin tavoite

Arvaa lahimmaksi oikeaa mittaa arvannut
pelaaja kerataksesi kortteja. Ensimmaisena
kolme korttia kerannyt on pelin voittaja.
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KOKO PERHEEN

MITTAILUPEL]

Pelivalmistelut

Kysymyskorteissa on kaksi vaikeustasoa:
turkoosinvarisen puolen tehtivat ovat
helpompia ja liilat vaikeampia. Lasten kanssa
pelatessa suositellaan helpomman tehtava-
puolen kayttamista.

Kortit sekoitetaan hyvin ja laitetaan pinoon
poydalle valittu  tehtavapuoli  alaspain.
Mittanauha asetetaan poydalle. Jokainen
pelaaja ottaa itselleen kaksi saman varista
pelaajamerkkia.

Pelikierroksen kulku

Pisin pelaaja aloittaa pelin ja toimii
ensimmaisella kierroksella  “mittaajana”.
Mittaaja ottaa pinosta yhden kortin, kdantaa
sen ja lukee mittatehtavan aaneen. Tehtava voi
olla esimerkiksi taman Kkaltainen: “Kuinka
pitkat hiukset Brithey Spearsilla oli vuonna
2013?”. Luettuaan tehtavan mittaaja asettaa
kortin poydalle, juuri luettu tehtavapuoli
alaspain.



Kaikki muut pelaajat ottavat nyt esiin pelaaja-
merkkinsa ja asettavat ne poydalle (tai lattialle)
niin, ettd merkkien valinen etiisyys merkitsee
kyseisen pelaajan arvausta kierroksen kysy-
mykseen. Kun arvaukset on merkitty, mittaaja
valitsee sen pelaajan, jonka arvaus hanen
mielestddn on lahimpana oikeaa vastausta.
Mittaajan valinta laitetaan muistiin pisteytysta
varten.

Mittaaja ottaa nyt mittanauhan esiin ja
mittaa jokaisen pelaajan arvauksen eli
merkkien valisen etidisyyden. Mittanauhasta
voi lukea mitan kahdella tavalla: kirjaimen
ja taustavarin yhdistelmana tai numerona
ilmaistuna tarkkana mittana. Mittaaja kertoo
mittaustulokset pelaajille; kunkin pelaajan
tulee muistaa oman arvauksensa mittaustulos
eli kirjain-taustavari-yhdistelma tai tarkka
mitta. Muistamisen sijaan vastaukset voi
kirjoittaa ylos.

Kun kaikki vastaukset on mitattu, verrataan
saatuja mittaustuloksia korttiin. Kortissa oleva
kirjaimen ja varin yhdistelma (esim. kuvan
kortissa kirjain E punaista taustaa vasten)
kertoo, missd kohdassa mittanauhaa oikea
vastaus on. Kenen vastaus oli Iahimpana?

Pisteytys

Jos mittaaja arvasi oikein, eli hanen
valitsemansa pelaajan vastaus oli 1ahimpana
oikeaa, saa mittaaja pitda kierroksen kortin
palkintona. Jos mittaaja valitsi vaarin, kaytetty
kortti laitetaan sivuun.

Uusi kierros

Seuraavaksi on lahimmas oikeaa vastausta
arvanneen pelaajan vuoro toimia mittaajana.
Vuoro siirtyy lahimmas arvanneelle pelaajalle
riippumatta siita, kehen mittaaja kohdisti oman
arvauksensa.

Pelin voittaminen
Ensimmaisenad kolme korttia kerannyt pelaaja
voittaa pelin.

BB Langden p spiret frin baklassen
s péi én stor bjornhanne

= <

lqv—"‘

=7 A B @ D FGHH
E-EQ. Ble| 7| 8

Peliko / Martinex * www.martinex.fi = www.martinex.se * Game inventor: Gary Pyper = @ 2022 Martinex, All Rights Reserved



Innehall
* 3 m specialmattband
* 60 dubbelsidiga kort
* 6x 2 langdmarkdrer

Spelets mal

Gissa vilken spelare som gissat ratt langd for
att samla kort. Den forsta som samlat tre kort
vinner!
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HELA FAMILJENS

GISSNINGsspE,

Forberedelser

Gissningskorten kommer med tva svarighets-
grader, varav uppdragen pa den turkosa sidan
ar lattare och de lila uppdragen ar svarare. Valj
garna den lattare sidan av korten for spel med
barn.

Korten blandas val och laggs med den
valda sidan nedat i en hég pa bordet. Stall
mattbandet pa bordet. Varje spelare tar tva
langdmarkérer i samma farg.

Sa spelar ni

Den langsta spelaren inleder spelandet genom
att fungera som spelomgangens “matare”.
Mataren tar det oversta kortet fran hogen,
vander pa det och laser hogt upp gissnings-
uppdraget. Uppdraget kan lata till exempel
sa har: “Hur langt har hade Britney Spears
ar 2013?”. Darefter lagger mataren kortet
pa bordet, med det nyss upplasta gissnings-
uppdraget nedat.



De dvriga spelarna tar nu fram sina markorer
och placerar dem pa bordet (eller golvet) sa
att avstandet mellan markérerna motsvarar
respektive  spelares  svarsgissning for
uppdraget. Mataren valjer sedan ut den
spelare, som hen tror kommit narmast det ratta
svaret. Kom ihag, eller skriv upp matarens val
for poangutdelning.

Darefter tar mataren mattbandet och
mater varje spelares gissning, fran markor
till markér. Mattbandet anger mattet pa
tva olika satt: som en kombination av en
bokstav och en bakgrundsfarg, eller som en
siffra i ett exakt matt i centimeter. Mataren
utldser matresultatet hogt for varje spelare,
som sedan behéver komma ihag sin egen
bokstavs-bakgrundsfargskombination eller
det exakta mattet. Det gar ocksa bra att skriva
upp svaren.

Nar allas gissningar har métts, jamfors matten
med svaret pa kortet. Kortets kombination av
bokstav och farg (se bilden for ett exempel
med bokstaven E mot rod bakgrund) visar var
det ratta svaret finns pa mattbandets skala.
Vems gissning kom narmast det ratta svaret?

Poangutdelning

Om mataren gissade ratt, det vill saga om
spelaren hen valde i borjan av spelomgangen
var den som kom narmast det ratta svaret,
far mataren behalla spelomgangens kort som
beldning. Om mataren hade valt fel spelare,
laggs det anvanda kortet at sidan.

En ny omgang

Rollen som matare gar darefter vidare till den
spelare, vars gissning lag narmast det ratta
svaret. Denna spelare blir den nya mataren i
foljande spelomgang, oberoende av vem den
foregaende mataren hade valt ut.

Vem vinner?
Den spelare som forst lyckats samla tre kort
vinner spelet!
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