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SOTKU?!

SISALTO

* 136 paikkakorttia (ja 2 kuminauhaa
korttien sailytiéimisté varten)

* 392 kuvakoritia

* 1 suuntanoppa (ensimmdisells
pelikerralla limaa tarrat noppaan)

* kolmeosainen pelilauta
(36 pisteaskelmaa, 8 korttipaikkaa)

* 48 numeroitua arvauslaaftaa
(6 x 8 kpl)

* 6 pelinappulaa

* sddnnot

e listiksi tarvitaan puhelin tai muu ajastin

PELIN TAVOITE

Etsi sotkuisen favarakasan joukosta esineita
ja asioita, jotka voisivat l8ytyd juuri sinun
salaisesta olinpaikastasi. Yksi pelitovereistasi
yriftéd ndiden vihje-esineiden perusteella
arvata, missa olet. Jos arvaus on oikein,
molemmat palkitaan pisteillé! Eniten pisteité
keréinnyt pelaaja voittaa pelin.

Vaikka s@@nnét saattavat tuntua sotkuisilta,
on ne helppo ymmériag, kun ensimméinen
pelikierros on takana. Pelatkaa siis mieluusti
testikierros saantsjen lukemisen yhteydessé,
antamatta sotkuisuuden haéiritd.

W,

paikkakortit

kuvakortit

arvauslaatat pelilauta

PELIKIERROS KOOSTUU VIIDESTA
VAIHEESTA:

1. Missé olet? Kukin pelagja saa
salaisen olinpaikan tiedokseen.

2. Sukella sotkuun! Pelaajat valitsevat
olinpaikkaansa  sopivia  kuvig,
muodostaen oman “sotkunsa”.

3. Siirrd sotku! Pelaajat vaihtavat sotkuja
keskenddn.

4. Arvaal Peladjat yrittavat padtella
mihin paikkaan arvattava sotku liittyy.

5. Pisteytys: sekd arvaaja etté sotkija

palkitaan



PELIVALMISTELUT

Pelilauta kootaan ja asetetaan sivuun kaikkien
ndkyville. Kukin pelagja valitsee mieleisensa
varin ja oftaa itselleen sekd kyseisen
variset kahdeksan arvauslaattaa (numerot
1-8) etiéd pelinappulan, joka asetetaan
pelilaudalle  START-ruutuun.  Suuntanoppa
laitetaan pelilaudan lahettyville. Kaikki 392
kuvakorttia sotketaan ja levitelladn kuvapuoli
alaspdin kasaksi pelialueen keskelle kaikkien
ulottuville. Kuvakortteja ei koskaan farvitse
pinofa siististi, vaan ne saavat pysyé sotkussa
jopa silloin kun peli siivotaan pois. Sotkekaa
korttikasaa uudestaan joka kierroksen alussa.
Yksi pelagjista valitaan  Sotkumestariksi.
Sotkumestari on koko pelin gjan vastuussa
paikkakorteista eli niiden sekoittamisesta,
jakamisesta, kerdiamisestd, asettelusta ja &d-
neen lukemisesta. Sotkumestari oftaa kaikki
paikkakortit itselleen ja sekoittaa ne hyvin.

PELAAMINEN

Missa olet?

Kierroksen  alussa  Sotkumestari  jakaa
jokaisen pelaajan, myds itsenss, efeen
yhden paikkakorfin tekstipuoli alaspéin.

Kukin pelagja kurkkaa kortistaan oman
olinpaikkansa ja painaa paikan mieleensd.
Paikkakortit ojennetaan sitten takaisin Sotku-
mestarille (joka ei katso muiden korttejal).
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Kun Sotkumestari on keréinnyt paikkakortit
kaikilta pelaqiilia, hén ottaa jélielle jtiéneiden
paikkakorttien pinon p&édlia niin  monta
korttia, ettéi héinelléd on yhteensé kahdeksan
korttia k&dessaan. Esimerkiksi jos peladiia
on viisi, Sotkumestari ottaa pinosta kolme
korttia liséia. Mestari sekoittaa kahdeksan
korttia hyvin ja asettaa ne sivuun odottamaan
tekstipuoli alaspdin.

Sukella sotkuun!

Joku pelaajista asettaa ajastimeen ajaksi
30 sekuntia, laskee @déneen 1-2-3-NYT! ja
kaynnistad ajastimen.

Kaikki pelaajat alkavat samanaikaisesti
tonkia kuvakorttipinoa ja yrittavat etsia
asioita ja esineitd, jotka voisivat [8ytyé kunkin
salaisesta olinpaikasta.

* Valitse korfti misté tahansa kohdasta
pinoa ja katso sité&. Yoit tonkia molem-
milla kasilla, mutta saat katsoa aina vain
yhté korttia kerrallaan.

* Jos kortin kuvassa esiintyvé asia mieles-
téisi voisi [8ytyd salaisesta olinpaikastasi,
ota kortti talteen, kuvapuoli alaspdin. Jos
et halua pitéd kuvakorttia, palauta se
pinoon ja k&dnnd vusi kortti. Jos |&ydat
sopivan kortin, jatka tonkimista [5ytadk-
sesi lisaa.

* Kun olet poiminut kortin talteen, et voi
endd palauttaa sitd pinoon.

* Pelagjat voivat keréaté niin monta korttia
kuin haluavat, mutta jokaisella on oltava
vahintadn yksi kortti, kun aika loppuu.

* Kun ajastin kilahtaa 30 sekunnin jalkeen,
kaikkien on vélittsmasti  lopetettava
tonkiminen. Siinad epéatodenndksisessd
tapauksessa, ettd jollain pelagjalla ei
téissé vaiheessa ole yhtadn korttia, tulee
hénen nostaa pinosta yksi sattuman-
varainen kortti, jota kayttaa kierroksella.



Ajan loputtua peladijilla  on  edessaan
(kuvapuoli alaspéin) poimimansa kuvakortti

tai -kortif, jotka muodostavat pelaajan sotkun.

Siirré sotku!
Seuraavaksi
Pelaajat vaihtavat sotkuja keskenaén, jolloin

arvataan, missd kukin on.
jokainen pelaaja saa kierroksella arvattavak-
seen yhden foisen pelaajan sotkun. Arvaajat
padtetddn heittamdllas suuntanoppaa, joka
madriitd, kenelle pelaajat antavat omat
kuvakorttinsa, eli oman sotkunsa.

Joku pelagijista heiftéiéd noppaa. Nopan
numero kertoo kuinka monta "askelmaa”
(pelacjaa) eteenpdin kortit annetaan, ja
nopan nuoli kertoo mihin suuntaan kortit
annetaan. Kun lasketaan askelmia, itsedén

ei pida laskea mukaan.
Esim. 2 ja nuoli vasemmalle: ‘/b

anna korttisi kaksi askelmaa
vasemmalle eli vasemmalla
puolellasi istuvan pelaajan
vasemmanpuoleiselle pe-
lagjalle.

Arvaal

Kun jokaisella pelaajalla on jonkun toisen
kuvakortit kadessadn, kukin levittéa kortit
eteensd poydalle kuvapuoli ylsspdin. Kortit
ndyftévét arvattavan sotkun eli asiat, joita
saatfaa |6ytyé arvattavasta olinpaikasta.
Jokaisella on vain yksi sotku arvattavanaan
riippumatta siité, montako kuvakorttia hén
sai. Kuvakortteja ei ole farpeen piilotiaa
muilta peladijilta.

Seuraavaksi Sotkumestari ottaa esiin aiemmin
sivuun laitetut kahdeksan paikkakoritia ja
lukee jokaisen paikan &gneen. Samalla
hdn asettaa paikkakortit kuvapuoli yl&spéin
pelilaudalle merkittyihin kohtiin  1-8 (ks.
esimerkki). Paikkakortit antavat vaihtoehdot
arvauksille.

Pelaajat katselevat nyt saamiaan kuva-
kortteja, eli sotkua, ja pelilaudan kahdek-

saa paikkakorttia yrittden arvata, mihin
olinpaikkavaihtoehdoista hénen edessadn
oleva sotku sopii parhaiten.

Jokainen pelacja tekee kolme arvausta
kayttéen arvauslaattojaan (arvauslaatiojen
numerot vastaavat pelilaudan paikkakoritien
numeroita). Arvaukset tehdadn asettamalla
pinoon kuvapuoli alaspdin ne kolme laattag,
joiden numeroita vastaavilla pelilaudan koh-
dilla arvatut paikat ovat (ks. esimerkki).
Arvauslaatat asetellaan pé&ydalle pinoon
siten, ettd ensimmdinen (varmin) arvaus on
pinon padllimmaisena ja kolmas arvaus
alimmaisena. Jokaisen on tehtévd kolme
arvausta, vaikka olisikin  t&ysin varma
ensimmadisestd arvauksestaan.

Kun kaikki pelaajat ovat tehneet arvauksensa,
ne paliastetaan vuorotellen jarjestyksessa.
Arvaaja paljastaa ensimmdisen arvauksensa
kaantamalla pinon padllimméisen arvaus-
laatan. Jos arvaus oli vadrs, héan paljastaa
toisen jne. “Sotkija” eli se, jonka olinpaikkaa
arvataan, kertoo jos arvaaja osuu oikeaan.
Kaikki pelagjat paljastavat arvauvksensa
vuorotellen, aloittaen joka kierroksella eri
pelagjasta.

PISTEYTYS

los arvacjan ensimmdinen arvaus osuu
oikeaan, héin saa 3 pistettd. Jos foinen arvaus
on oikein, hén saa 2 pistettd ja jos viimeinen
arvaus on oikein, hén saa 1 pisteen. Jos kaikki
arvauvkset ovat védrin, arvaaja saa O pistefta.
Pelagja siirtéé pelinappulaansa  laudalla
pisteiden verran eteenpéin.

Sotkija saa kierroksesta yht& monta pistetid
kuin arvagja ja siifé@d pelinappulaansa
sen mukaisesti. Kierroksen lopussa jokainen
pelaaja on saanut O-3 pistettd sotkustaan ja
0-3 pistettd arvauksestaan.

& S

) §



ESIMERKKI

Pelaaja on saanut nelj@n kuvakortin sotkun (A).
Hén tekee kolme arvausta aseftaen pelaajalaattansa

padillekkdin arvausjérjestykseen (B):
1. arvaus: NAYTEIKKUNA 5

2. arvaus: POYDALLA 8
3. arvaus: ULLAKKO 3

Oikea vastaus on POYDALLA (C). Arvaaja osui oikeaan
toisella arvauksellaan, joten sekd arvaaja eftéa sotkija

saavat télla kierroksella kaksi pistetté.

UUTEEN PAIKKAAN!

Kun pisteet on laskettu, kaikki pelaajat
palavitavat kuvakorttinsa takaisin  pinoon
ja pino sotketaan hyvin. Kortteja kannattaa
nostella pinon dlta padllimmaiseksi. Sotku-
mestari asettaa kaytetyt paikkakortit sivuun ja
jakaa kaikille vudet paikkakortit.

VOITTAMINEN

Jos peladjia on 3 tai 4, ensimmdisena 18
pisteeseen pddssyt pelaaja voittaa pelin. Jos
pelagjia on 5 tai 6, voittaja on ensimmdisend
36 pistettd saavuttanut pelaaja.
Vaihtoehtoisesti voitte padttad, etia  peli
kestaia kuusi kierrosta. Tallsin eniten pisteité
kerénnyt pelaaja voittaa pelin.

Jos peli padtyy tasapeliin, voittaa viimeisell&
kierroksella eniten pisteittd saanut pelaaja.
Jos tasapeliin padtyneet saivat yhié palion
pisteitd, molemmat voittavat. Miké sotku!



VILKEN
RORA!?

INNEHALL:

* 136 platskort (och 2 gummisnoddar
for forvaring av korten)

* 392 prylkort

* 1 tarning (fast klistermarkena pé
térningen innan ni bérjar spela)

* spelplan i fre delar
(36 podngsteg, 8 kortplatser)

* 48 numrerade gissningsbrickor
(6 x 8 st)

* 6 spelpjaser

* regler

« dartill behsvs def en telefon eller annat
tidur

SPELETS MAL

| en stor, rérig hég av prylkort férssker du
hitta prylar som skulle kunna finnas pé den
hemliga plats som du filldelats. Med prylarna
som ledirdd kommer en avy motspelarna
darefter férsska gissa var du befinner dig.
Om gissningen &r rétt, belénas béda spelarna
med poting! Spelaren med flest poéing vinner
spelet.

Fastéin reglerna kan ténkas se rériga ut,
sé ar de latta aft forsté efter att den forsta
spelomgdngen é&r spelad. Vi rekommenderar
att ni spelar en provomgéang samtidigt som
ni laser reglena, fér d& kommer ni snabbt
underfund med dem.

gissningsbrickor

spelplan

SNABBRUTA - EN SPELOMGANG |
FEM STEG:

Ik

Var &r du2 Varje spelare far ett
platskort med en hemlig vistelseort.

. Rota i réran! Alla letar bland pryl-

korten efter saker som kunde héra
ihop med den egna platsen.

. Flytta réran! Spelarna byter prylkort

med varandra.

. Gissa! Spelarna kollar prylkorten och

forssker gissa vilka platser de kunde
héra ihop med.

. Poéingutdelning! B&ade prylsamlaren

och gissaren belénas.



SPELFORBEREDELSER

Satt ihop spelplanen och légg den pé sidan
av bordef, s& att alla kan se den. Varje
spelare vdljer farg och tar de atta gissnings-
brickorna (siffrorna 1-8) och en spelpjas
i den valda fargen. Spelpjtiserna placeras
pé spelplanens START-ruta. Légg térningen
bredvid spelplanen. Placera alla prylkort med
bildsidan nedét i en rérig hég mitt pé bordet.
Blanda dem vél. Prylkorten hélls standigt
i en enda réra, som man aldrig behsver
rada snyggt och prydligt, inte ens nér spelet
plockas undan. Blanda prylkorten ordentligt
mellan varje spelomgéng.

En av spelamna utnémns fill kortméastare.
Kortméstaren spelar som vanligi men &r
dessutom ansvarig fér platskorten under hela
spelets gang: hen blandar, delar ut, samlar
in, placerar och laser dem hégt. Kortméstaren
tar alla platskort och blandar dem vél.

SA SPELAR MAN
Var ar du?
| bérjan av varie spelomgéng delar

kortmastaren ut eft platskort med textsidan
nedat framfér varje spelare, éven framfsr
sig sjdlv. Varje spelare kollar pé sitt kort
och memorerar platsen. Dérefter samlar
kortmastaren in allas platskort, fortfarande
med textsidan nedét (utan att se pé dem).
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Eit platskort

Efter att kortméstaren samlat in platskorten,
fyller hen p& med fler kort fran platskort-
hégen, sé ait hen har totalt &tta kort i handen.
Om ni till exempel &r fem spelare, s& tar
kortméstaren yiterligare tre kort frén hsgen.
Hen blandar de étta korten och lagger hagen
&t sidan en stund, fortfarande med textsidan
neddt.

Rota i réran!

Négon av spelarna lagger tidiagningen pé
30 sekunder, réknar 3-2-1-NU! och startar
tidtagningen.

Alla spelare bérjar samfidigt leta i hégen av
prylkort, f&r att férsska hitta bilder som skulle
kunna finnas pé hens hemliga vistelseort.

* Ta ett prylkort var som helst ur hagen
och kolla pé& det. Du fér leta med bada
hénderna men bara fitta pd ett kort i
séinder.

* Om prylen pé kortet skulle kunna finnas
p& din hemliga vistelseort, behéller
du kortet. Lagg det framfsr dig med
bildsidan nedé&t och foriséit leta efter fler
prylar.

* Om du infe vill spara kortet, lagger du
tillbaka det nagonstans i korthégen och
fortsétter leta genom att véinda eft annat
kort.

o Efter aft du placerat ett prylkort framfér
dig, far du inte byta ut det eller ldigga det
tillbaka i hagen.

e Spelarna fér samla s& ménga prylkort
de vill men varje spelare maste ha
&tminstone ett prylkort framfér sig nér
tiden ér slut.

* Nar fiden &r ute efter 30 sekunder,
maste alla omedelbart sluia leta. Om
ndgon av spelarna mot férmodan inte
hittat ett enda lampligt prylkort, méste
hen ta eft slumpméssigt kort ur hégen,
for aft ha négot att anvénda under
spelomgédngen.



Nar tiden &r slut, har varje spelare ett eller
flera prylkort framfér sig, med bildsidan
neddt. Dessa prylkort bildar spelarens “réra”.

Flytta réran!

Dérefter @r det dags att gissa var alla
befinner sig. Prylkorten cirkulerar, s& att varje
spelare far en annan spelares réra framfor
sig. Tarningen avgdr hur réroma byter plats.
Négon av spelama slar tarningen. Tarningen
visar béde rikining och antal “steg” (spelare)
som prylkorten flyttas. N&r man réknar “steg”

sé riknar man inte med sig /‘\
sidlv. Till exempel 2 och pil e

fill véinster: Ge dina prylkort
tvé steg till vénster, det vill
stiga till spelaren som sitter
fill véinster om den som sitter

fill véinster om dig.

Gissa!

Nér varje spelare har en annan spelares
prylkort i sin hand, légger spelarna ut korten
framfsr sig, med bildsidan uppét. Korten visar
nu den réra som ska gissas, det vill séga
prylar som kan téinkas finnas pa den hemliga
platsen. Varje spelare har en réra at gissa,
oberoende av antalet prylkort. | detta skede
far spelarna se varandras prylkort.

Nu tar koriméstaren fram hégen med de
étta platskorten, som hen tidigare lade &t
sidan. Kortmdstaren laser upp platserna pé
platskorten samtidigt som hen placerar dem
pé& spelplanens rutor 1-8, med textsidan
uppét (se exemplet). De atta platskorten utgsr
alternativen fér spelarnas gissningar.

Varje spelare kollar nu pé prylkorten hen fatt
och pé& de étta platskorten pa spelplanen.
Vilka platser kan rimligtvis héra ihop med
prylarna?

Varje spelare gér tre platsgissningar, med
higlp av gissningsbrickorna. Siffrorna pé
gissningsbrickorna motsvarar siffrorna  vid
platskorten pé spelplanen. Gissningarna gérs
genom att spelarna placerar sina fre utvalda
gissningsbrickor i en hég framfér sig, med
siffersidan nedét (se exemplet). Den férstq,
mest sannolika gissningen placeras hégst upp
i hégen och den fredje gissningen ltingst ned.
Varje spelare gér fre gissningar, trots att def
kanske kénns solklart aft den férsta @r rétt.
Nér alla spelare @r klara med sina
gissningar, avsldjas de i turordning. En av
spelarna bérjar. Hen avslsjar sin férsta
gissning genom att vénda pd den &Sversta
gissningsbrickan i hégen. Se rubriken Poéng
nedan om gissningen var ratt. Om gissningen
var fel, avslsjar hen fsljande gissning o.s.v.
“Prylsamlaren”, det vill séiga den vars plafs
man gissar, sdger till om gissaren gissar
ratt. Alla spelare avslsjar sina gissningar i
turordning, sé& att det under varje spelomgéng
ar olika spelare som bériar.

POANG

Om gissaren lyckas gissa ratt pa férsta
forssket, fér hen 3 poting. Om det blev rtt
p& den andra gissningen, fér hen 2 poting
och om den fredje gissningen ér rétt fér hen 1
poéng. Om alla gissningar é&r fel, fér gissaren
O podng. Spelaren flyttar sin spelpjas pé
spelplanen lika ménga steg som hen fick
podng.

Prylsamlaren féar lika ménga poéng som
gissaren och @ven hen flyttar sin spelpjés pé
spelplanen motsvarande antal steg. | slutet
av spelomgéngen har varje spelare fatt 0-3
poédng fér sin réra och 0-3 podng fér sina
gissningar.
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EXEMPEL

Spelaren fér en réra bestaende av fyra prylkort (A). A

Hen gér tre gissningar genom att placera brickorna

ovanpé varandra i gissningsordning (B):
Gissning 1: SKYLTFONSTER 5
Gissning 2: BORD 8

Gissning 3: VIND 3

Det ratta svaret ar BORD (C). Gissarens andra gissning
var rétt, vilket betyder att bade gissaren och prylsamlaren

belénas med tva poding var.

TILL NASTA PLATS!

Nér potingen &r riknade lagger spelarna
prylkorten i prylkorishégen, som blandas
ordentligt. Det |énar sig att lyffa upp en
méngd prylkort fran undersidan av hégen
och placera dem upptill. Kortméstaren lagger
undan de anvénda platskorten och delar ut
nya platskort till alla spelare.

ATTVINNA

Om ni &r 3 eller 4 spelare, vinner den som

forstfar 18 poding. Om ni &r 5 eller 6 spelare,
vinner den som férst nar 36 pocing.
Alternativt kan ni komma &verens om att spela
sex spelomgéngar. Dé vinner den som samlat
flest podng.

Onm spelet slutar oavgjort, vinner den spelare
som fick flest poting i den sista spelomgéng-
en. Om spelarna som spelat oavgjort fick lika
ménga poding, vinner béada. Vilken réral
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ET ROD?!

Billedkort

>

Retningsterning

INDHOLD

* 136 stedkort (og 2 elastikker til at holde
kortene samlet i aesken)

* 392 billedkort

* 1 retningsterning (fer ferste spil: szt
klistermaerkerne pé terningen)

* Spillebraet i tre dele
(36 trin, 8 kortfelter)

* 48 nummererede spillermarkarer
(6 x 8 dele)

* 6 spillebrikker

* regler

* Desuden skal | bruge et stopur
(F.eks. p& en smartphone)

SPILLETS MAL

Rod gennem stakken af kort for at finde
genstande og ting, du normalt vil kunne
finde i din hemmelige lokation. En anden
spiller forseger at gaette, hvor du er. Hvis I
vedkommende gaetter rigtigt, far | begge
point! Spilleren med flest point vinder spillet.

Tip: Reglerne kan godt virke lidt rodet ved 2

forste wjekast, men de bliver nemmere at

forstd, nar | har spillet en runde. Spil en

preverunde, mens | lerer reglerne, og lad

ikke roderiet gé jer pé. 3.
4

A
1

Markerer

- .

-

Spillebreet

HVER RUNDE BESTAR AF FEM
FASER:

. Hvor er du? Hver spiller bliver fildelt

en hemmelig lokation.

. Dyk ned i bunken! Spillerne

vaelger billeder, der passer fil deres
hemmelige lokation, og skaber
derved deres egen rodebunke.
Byt! Spillerne bytter rodebunker.

. Geet! Spillerne forseger at gaette

hinandens hemmelige lokation
baseret pa rodet.

. Point: Bade gaetteren og

rodehovedet bliver belannet!



FORBEREDELSE

Spillebraettet samles og placeres il siden, hyor
alle kan se det. Hver spiller vaelger en farve
og tager de otte spillermarkerer (med tallene
1-8) og en spillebrik i den pageeldende
farve. Spillebrikkerne placeres p& START pa
spillebraettet. Placér retningsterningen naer
spillebraettet.

Alle 392 billedkort smides i en rodet bunke
midt p& bordet og spredes p& en uordentlig
méde. Billedkortene skal aldrig stakkes paent,
heller ikke néar spillet pakkes vaek. Rod rundt i
bunken med kort mellem runder.

En af spillerne udvaelges fil at vaere Mester-
roderen. Mesterroderen er ansvarlig for sted-
kortene i lzbet af spillet: blanding, fordeling,
indsamling, placering og lasning of kortene.
Mesterroderen tager alle stedkortene og
blander dem grundigt.

SPILLETS GANG

Hvor er du?

| starten af hver runde giver Mesterroderen
et stedkort med billedsiden nedad fil hver
spiller (inkl. sig selv). Hver spiller kigger p&
sit hemmelige stedkort (uden at vise det fil
andre), memoriserer det og giver det filbage
til Mesterroderen (der ikke ber kigge pé de
andre spilleres kort).

Nér Mesterroderen har indsamlet stedkortene

il 2
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Stedkort

fra de andre spillere, tager de de everste
stedkort fra bunken med stedkort, s& der er
otte stedkort i alt i runden. Eksempel: Hvis der
er fem spillere, tager Mesterroderen fre kort
mere fra bunken. Mesterroderen blander de
otte kort og placerer dem med billedsiden

nedad til senere brug.

Dyk ned i bunken!

En aof spillerne saetter sit ur pa 30 sekunder,
tzeller ned fra 3 og starter uret.

Alle begynder nu at rode gennem bunken
med billedkort p& bordet for at finde ting, der

kan findes i deres hemmelige lokation.

* Veelg et kort hvor som helt p& bordet og
kig p& det. Du mé kun kigge pé ét kort
ad gangen, men du mé& gerne bruge
begge hsender fil af grave med.

* Hvis dumener, at genstanden ellertingen
pé kortet kan findes i din hemmelige
lokation, s& beholder du kortet og
placerer det foran dig med billedsiden
nedad. Hvis du ikke kan lide kortet,
lz=gger du det tilbage i bunken. Bliv ved
med at grave efter flere korf, uanset om
du finder et passende kort eller ej.

* Nar du har placeret et kort foran dig,
mé& du ikke senere lsegge det filbage i
bunken.

¢ Spillerne mé& tage s& mange kort, som
de vil, men alle ber have mindst ét kort,
nér fiden leber ud.

* Stop straks med at grave efter kort, nér
tiden leber ud. Skulle det ske, at en
spiller ikke har fundet et passende kort,
skal vedkommende traskke et tilfzeldigt
kort fra bunken og bruge det som deres

kort i denne runde.



Nar tiden er géet, skal hver spiller have sine
valgte billedkort foran sig med billedsiden
nedad. Disse kort udger spillerens rodebunke.

Byt!

Nu er det tid til at gaette, hvor alle befinder sig.
Spillerne bytter rodebunker: Hver spiller far
en anden spillers rodebunke og skal komme
med et gaet. Retningsterningen bruges til at
bestemme, hvem der far hvilken rodebunke.
En of spillerne slér med retningsterningen.
Terningen bestemmer, hvem spillerne skal
bytte billedkort med: pilen viser, i hvilken
retning spilleren sender sine korf, og tallet
fortzeller, hvor mange “irin” kortene skal
sendes. Eksempel: “2 og vensire pil”: Giv

dine kort til nummer to spiller \L/ ™%

til venstre for dig (to trin fil
vensire). Tzl ikke dig selv
Gaetl

med, nér du teeller trin.

Nér hver spiller har modiaget en anden
spillers billedkort, la=gger de kortene ud foran
sig med billedsiden opad. Kortene viser den
rodebunke, der skal gsettes (altsé de ting,
der kan finde pé det hemmelige sted, der
skal geettes). Hver spiller skal kun have én
rodebunke, der skal gasttes, uanset antallet af
billedkort der er i bunken. Der er ingen grund
til at skjule kortene fra de andre spillere.
Mesterroderen tager nu de ofte stedkort, der
blev lagt fil side tidligere i runden, og laeser
hvert af dem hejt, mens de placeres pa de
nummererede felter (1-8) p& spillebraettet
(se eksemplet herunder). Stedkortene giver
spillerne valgmuligheder, de skal gaette
mellem.

Hver spiller kigger nu pa béde billedkortene
(rodet) foran sig og de otte stedkort péa
spillebraettet og forsager at gaette, hvilket af
stederne passer bedst sammen med rodet.
Hver spiller laver tre gaet ved hjzelp af sine
nummerede spillermarkerer. Tallene péa

markererne henviser il stedkorisfelterne
p& spillebreettet. Spillerne vaelger deres
nummererede markerer for at indikere deres
geet og placerer de fre markerer i en stak
foran sig med billedsiden nedad. Den gverste
markerer er deres ferste geet, den mellemste
marker er deres andet gaet, og den nederste
marker er deres fredje gaet. Spillerne skal lave
tre gaet, selv hvis de er sikre p&, at deres ferste
gaet er korrekt.

Nar alle spillerne har lavet en stiak med fre
markerer foran sig, skiftes spillerne til at afslere
deres tre gaet p& deres roderi starfende med
det ferste geet (og videre til andet eller tredje
gaet, hvis de ikke gaefter rigtigt).

Nér alle spillere har placeret deres gaet,
bliver de vist et ad gangen. Gaetteren viser sit
ferste gaet (den everste marker fra bunken).
G4 til point, hvis gaettet er rigtigt. Hvis gaettet
er forkert, viser vedkommende sit andet gzt
(den naeste marker pé stakken) og sé videre.
“Roderen” (spilleren, hvis rodebunke bliver
geeftet pd), siger fil, hvis gaetteren rammer
rigtigt. Alle spillerne afslarer deres gaet et ad
gangen. Begynd runden fra en ny spiller hver

gang.
POINT

Hvis geetteren gaetter rigtigt p& ferste forsag,
far vedkommende 3 point. Hvis det andet
gaet er korrekt, far spilleren 2 point, og hvis
det fredje gaet er korrekt, fér vedkommende 1
point. Hvis alle tre gaet er forkert, far spilleren
O point. Spilleren flytter sin spillebrik det
pé&gaeldende antal felter frem pé spillebraettet.
Roderen fér lige sé& mange point i runden,
som gaetteren far, og flytter ogsa sin spillebrik
fremad. | slutningen af hver runde har hver
spiller f&et 0-3 point fra sit rod og 0-3 point
fra sit gaet.

‘t S



EKSEMPEL

Spilleren har modtaget en rodebunke bestéende af fire

billedkort (A). Vedkommende laver tre gaet ved at placere

sine spillermarkerer (B) i raekkefelge:

forste gaet: BUTIKSVINDUE 5
andef ga=t: BORD 8
fredje gaet: PULTERKAMMER 3

Det rigtige svar er BORD (C). Gaetteren gaettede rigtigt
i andet forseg, s& bade gaetieren og rodehovedet bliver

belennet med to point i denne runde.

NYE STEDER!

Nér pointene er lagt sammen, blander
spillerne billedkortene tilbage i den store,
vordnede bunke midt p& bordet. Det er en
god idé at tage kort fra bunden af bunken og
leegge dem overst. Mesterroderen leegger de
brugte stedkort fil side og giver nye stedkort
fil alle.

SPILLETS VINDER

| spil med 3-4 spillere spilles der, indtil den
ferste spiller nar 18 point. Denne spiller
vinder. | spil med 5-6 spillere spilles der, indiil
den farste spiller nér 36 point. Denne spiller
vinder.

| kan i stedet vaelge at spille seks runder.
Spilleren med flest point vinder spillet, hvis |
spiller med denne variant.

Hvis to spillere star lige om sejren, vinder
spilleren, der fik flest point i den sidste
runde. Hvis der stadig er pointlighed, deler
de pdagzeldende spillere sejren. Sikke en

redelighed!



"FOR ET

ROT

INNHOLD

* 136 stedskort (og 2 strikker fil & holde
orden pé bunkene)

* 392 gjenstandskort

* 1 retningsterning (husk & sette pé
klisiremerkene fer dere setter i gang
med ferste spill)

o Tredelt spillebrett
(36 trinn, 8 kortplasser)

* 48 nummererte markerer
(6 spillere, 8 markerer hver)

* 6 poengbrikker

* Disse reglene

* |tillegg trenger du en nediellingsklokke,
eksempelvis p& mobilen din.

MALET MED SPILLET

Gray deg gjennom haugen av kort og finn
bilder som kan passe fil det hemmelige stedet
ditt. En annen spiller skal ut fra dette forsake
& gjette hvor du befinner deg. Dere far begge
poeng dersom den andre spilleren klarer &
gjette rikiig. Vinne gjer du ved & vaere den
som har flest poeng nér spillet er over.

Tips: Reglene kan virke litt rofete i
utgangspunkiet, men dette faller veldig greit
pé plass i lepet av den ferste runden. Spill
en tesirunde med deg selv mens du leser
gjennom reglene!

gjenstandskort

>

retningsterning

1]
&

1]

HVE
18

2

- =

1

markerer

spillebrett

R RUNDE HAR FEM FASER:

Hvor er du? Hver spiller far fildelt et
hemmelig sted.

Kast deg over haugen! Alle spillere
skal velge seg gjenstandskort som
passer fil det hemmelige stedet sitt, og
samfidig lage kaos i haugen for alle
andre.

. Bytt! Byit alle kortene du har samlet

med en motspiller.

. Gjett! N& skal dlle forseke & gjette

motspillernes sted, basert pa gjens-
tandskortene dere har gitt hverandre.

. Belenning! B&de den som gjettet riktig

og den som ble gjettet riktig p& skal
motta poeng.



FORBEREDELSER

Spillebrettet settes sammen og legges slik at
alle kan se det, litt p& siden av spilleomrédet.
Alle velger seg en farge og forsyner seg
med alle de atte markaerene sine, i verdi 1-8.
Poengbrikkene plasseres p& null pé brettet.
Retningsterningen legges ved siden av brettet.
Alle de 392 gjenstandskortene fordeles i en
kaotisk haug utover bordet, med bildesiden
ned. Du frenger aldri & ha noen ordene pa
disse kortene, ikke en gang under lagring.
Pass pé & rote il kortene mellom hver runde.

En av spillerne utnevnes til Roteregent. Denne
regenten er ansvarlig for kortene under spillets
gang: Stokke, dele ut, samle innn og lese kort.
Som sin ferste handling skal roteregenten ta
en bunke med stedskort og stokke dem godt.

SPILLETS GANG

Hvor er du?

| starten av hver runde skal roferegenten gi
hver spiller et stedskort, inkludert seg selv.
Stedskortet legges med forsiden ned foran
hver spiller. Alle fitter i smug pé& sitt kort,
for roteregenten samler inn kortene igjen.
Roteregenten mé ikke se pa de andres
stedskort!

De innsamlede stedkortene legges i en egen
bunke, og det skal vaere totalt &tte kort i denne
bunken. Det vil si af dersom det er fem spillere
og fem kort som er samlet inn, s& legges det il
tre kort i denne bunken. Bunken stokkes godt,
og legges sé il side med forsiden ned.

im #
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stedskort

Kast deg over haugen!

En av spillerne setter nediellingsklokka pé
mobilen fil 30 sekunder, sier «3-2-1-kjer!» og
starter klokka.

Alle skal né& samtidig starte & lete etter
gjenstandskort ute pé bordet som passer il sitt
hemmelige stedskort.

Slik gjer du:

* Velg et kort fra hvor som helst i haugen
og titt p& det. Du kan bare se pd ett kort
av gangen, selv om du har lov & bruke
begge hender for & grave.

* Hvis du mener at gjenstandskortet kan ha
noe med ditt hemmelige sted & gjere, s&
legger du kortet foran deg med forsiden
ned. Hvis ikke, legger du kortet tilbake
der du fant det. Deretter fortsetter jakten
pé flere kort.

* Du kan ikke legge filbake et kort nér du
ferst har lagt det foran deg.

¢ Alle kan samle s& mange kort de vil, men
alle m& ha minst ett kort nar det har gatt
30 sekunder.

¢ Alle mé slutte & lefe straks tiden er ufe.
Hvis noen sitter uten gjenstandskort, s&
far disse tildelt et tilfeldig kort som de mé
bruke som siit kort denne runden.

Bytt!

Né er det pé tide & finne ut hvor alle befinner
seg. Dere skal né bytte kortsamling péfelgende
mate: Kast retingsterningen. Pilen angir i
hvilken retning du skal avgi gjenstandskortene
dine, og tallet angir hvor mange plasser
bortover du mé& telle. Eksempel: Hvis dere

kaster «2 og venstrepil»,

skal du avgi kortene dine fi

spilleren som er nabo med @
din venstre spiller. Altsa fo

plasser bortenfor deg selv. a
Gijett!

Straks alle har mottatt kort av

en medspiller, skal dere legge kortene foran
dere med forsiden opp. Ved hjelp av disse
kortene skal alle forseke & gjette hvor kortenes

eiere befinner seg.



Roteregenten starter denne runden ved &
legge ut alle de atte stedskortene som er lagt
til side. Titlene pé& kortene leses opp, samtidig
som de legges en og en ut pé plassene pa
brettet markert 1-8.

Spillerne
har mottatt og sammenligner dem med de

studerer gjenstandskortene de

forskjellige stedskortene som er blitt lagt ut.
Né& kommer markerene i spill. Alle skal né
legge ut fre av sine markerer. Den everste
markeren angir ditt ferste gjett, den nest
everste er ditt andre gjeft, og den nederste er
ditt tredje gjett.

Alle skal né etter tur angi sine gjett. Start med
en spiller, denne viser frem sin ferste marker.
Den som blir gjettet p& skal né angi om dette
gjettet var riktig eller ikke. Hvis gjeftet var
riktig, se «Poengy». Hvis det ikke var riktig, skal
spilleren legge frem sin nest averste marker,
osv. Slik fortsetter dere rundt bordet, fil alle
har féit beskjed om at de har gjettet riktig
(eller gait tom for markerer fordi de ikke traff
pé noen av sine gjett).

POENG

Du far tre poeng hvis du gjetter riklig pa
ferste forsek, to poeng hvis du gjetter riktig

EKSEMPEL

Du har mottatt fire kort fra en annen spiller.

Né gjer du tre forsek pa & gjette svaret:

Ferste gjett: BUTIKKVINDU 5
Andre gjett: BORD 8
Tredje gjeft: LOFT 3

Det er BORD som er det rikfige svaret. Dette er
andrevalget ditt, dermed mottar du 2 poeng for
dette. Spilleren du gjettet p& fér ogsé 2 poeng.

p& andre forsek, og eft poeng hvis du gjettet
riktig med din tredje marker. Ellers far du ikke
poeng. Den spilleren du gjettet rikiig pé, fér
tilsvarende antall poeng som deg. | lzpet av
denne runden har dlle mottatt 0-3 poeng
for gjettet sitt, og 0-3 poeng for at noen har
forsekt & gjette stedskortet deres.

Flytt poengbrikkene fremover pd& brettet
tilsvarende det antallet poeng alle har mottatt.

NYE STEDER!

Eiter ferdig legger
gjenstandskort tilbake i haugen og roter fil
kortene pé& nyit. Pass p& & fé& kort som har
ligget nederst opp i lyset. Roteregenten legger
de brukte stedskortene til side, og deler ut et
nyit stedskort til alle spillere.

SEIER

Om dere er fre eller fire spillere, vil seieren gé&
til den som ferst oppnér 18 poeng. Ved fem
og seks spillere er mélet & f& 36 poeng.
Alternativt kan dere velge & spille seks runder,
og s& kare en vinner etterpd.

Ved uvavgijort, vinner den av de involverte som
fikk flest poeng i siste runde. Seieren deles
hvis det fortsatt stér uavgijort. For et rof!

runde dere adlle
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