Je vois... Je vois...
La régle en
frangais!

ALEID

Un jeu de Spartaco Albertarelli

illustré par Elena Prette et Valentina Mendicino
De 2 a 12 joueurs, a partir de 4 ans

MATERIEL

* 16 planches illustrées

* 1 sablier (1 minute)

* Environ 80 petits jetons
(de 4 couleurs différentes)

* 1 roue

* 1 régle du jeu

IMPORTANT:
Avant votre premiére partie,
fixez la fleche sur la roue, sur la face avec les lettres.

BUT DU JEU

Réussir a trouver dans une illustration le plus grand nombre d’objets qui
correspondent a une catégorie ou commencent par la lettre choisie.

PREPARATION DU JEU

Divisez les 16 planches illustrées en 4 groupes en fonction de leur bordure
colorée. Chaque joueur choisit une couleur de bordure et prend les planches
correspondantes. Mettez le sablier et la roue au centre de la table.

Choisissez entre les 3 niveaux de jeu:

- les catégories d’objets (premier niveau),
- les lettres (deuxiéme niveau)
- ou papier/crayon (troisi€me niveau).




LE JEU

Premier niveau: jouer avec les catégories d’objets

Chaque joueur pose devant soi la méme illustration (ayant le méme numéro).
Puis chacun prend devant soi des petits jetons de sa couleur :

- les enfants de 4 ou 5 ans prennent 10 jetons ;

- les enfants de 6 a 8 ans prennent 15 jetons ;

- les autres prennent 20 jetons ;

Les jetons restants ne seront pas utilisés. Lun des joueurs détermine ensuite
une catégorie d’objets en faisant tourner la fleche de la roue.

Les 13 catégories sont les suivantes:

Choses carrées ;
(ou rectangulaires) Choses pointues

Choses qui font du bruit ° Choses rondes

Choses qui bougent O Choses qui ont une odeur
Choses en bois 6% Choses liquides

Choses en papier . Choses qui se mangent
Choses fragiles . Choses dures

Choses molles

00026000

Le joueur qui fait tourner la fleche peut choisir la catégorie directement pointée
ou I'une des 2 catégories voisines.

On retourne alors le sablier. Dés a présent, les joueurs doivent chercher dans
lillustration le maximum de choses appartenant a cette catégorie et poser un jeton
sur chaque chose trouvée. La manche se termine quand le sablier s'est écoulé.

Alors, les joueurs annoncent a voix haute, chacun leur tour, toutes les choses

qu’ils ont trouvées. Chaque élément peut étre discuté et doit étre justifiable.

NB': si plusieurs objets du méme nom sont présents dans l'illustration, on ne
peut mettre un jeton que sur 'un d’eux.



Ensuite, les jetons correctement placés sur l'illustration sont écartés du jeu :
ils sont remis dans la boite ou entassés au milieu de la table. Les joueurs
continueront la partie avec leurs jetons qui n'ont pas été validés et ceux qui
leur restent.

Pour la manche suivante, les joueurs prennent une nouvelle illustration (ayant
le méme numéro). Une nouvelle catégorie d’objets est déterminée comme
précédemment et le jeu continue ainsi jusqu’a ce qu’un joueur n’ait plus
de jetons. La partie est donc remportée par le premier joueur ayant placé
correctement tous ses jetons.

Deuxiéme niveau: jouer avec les lettres

Chaque joueur pose devant soi la méme illustration (ayant le méme numéro).
Puis chacun prend devant soi des petits jetons de sa couleur :

- les enfants de 4 ou 5 ans prennent 10 jetons ;

- les enfants de 6 a 8 ans prennent 15 jetons ;

- les autres prennent 20 jetons ;

Les jetons restants ne seront pas utilisés.

On tire une lettre au sort en faisant tourner la fléche de la roue. Puis on retourne
le sablier. Dés a présent, les joueurs doivent chercher dans lillustration le
maximum de choses commencant par cette lettre et poser un jeton sur chaque
chose trouvée. La manche se termine quand le sablier s’est écoulé.

Alors, les joueurs annoncent a voix haute, chacun leur tour, toutes les choses
gu’ils ont trouvées. Chaque élément peut étre discuté et doit étre justifiable.

NB : si plusieurs objets du méme nom sont présents dans lillustration,
on ne peut mettre un jeton que sur l'un d’eux.

Ensuite, les jetons correctement placés sur l'illustration sont écartés du jeu :
ils sont remis dans la boite ou entassés au milieu de la table. Les joueurs
continueront la partie avec leurs jetons qui n'ont pas été validés et ceux qui
leur restent.

Pour la manche suivante, les joueurs prennent une nouvelle illustration (ayant
le méme numéro). Une nouvelle lettre est déterminée comme précédemment
et le jeu continue ainsi jusqu’a ce qu’un joueur N’ait plus de jetons. La partie est
donc remportée par le premier joueur ayant placé correctement tous ses jetons.



Troisiéme niveau: jouer avec papier et crayons

Chaque joueur pose devant soi la méme illustration (ayant le méme numéro) et se
munit d’'un crayon et d’'une feuille de papier. On tire au sort une lettre a l'aide de la
roue et I'on cherche dans lillustration le plus grand nombre de choses commengant
par cette lettre. Les joueurs notent sur leur feuille tout ce qu'ils trouvent (en cachant
ce qu'ils écrivent) le temps de 2 sabliers (c’est-a-dire 2 minutes).

A l'issue du temps accordé, chaque joueur lit ses mots et obtient:

- 1 point par élément en commun avec un ou plusieurs adversaires;

- 3 points par élément qu'il a été le seul a découvrir.

Chaque élément peut étre discuté et doit étre justifiable. Les joueurs
additionnent leurs points gagnés et notent leur score. A la fin de la 5¢ manche,
le joueur qui totalise le score le plus élevé remporte la partie !

MOTS VALABLES

© - Toutes les choses que 'on peut clairement voir dans illustration sont valables.

® - Un méme objet peut inclure différentes choses : une « bicyclette » peut étre
vue également comme une « selle », une « roue », un « guidon », etc.

© - Chaque élément ne peut étre noté qu’une seule fois, sans répétition
masculin/féminin ni singulier/pluriel.

® - Si le méme mot identifie plusieurs objets différents dans une illustration
(par exemple, une plume de stylo et une plume d’oiseau), on peut I'écrire
plusieurs fois.

© - Tout mot ambigu peut étre accepté si la majorité des participants vote pour.

CONSEILS

* La boite contient 4 groupes de planches mais cela ne vous empéche pas
de jouer a plus nombreux. Faites des équipes et jouez a plusieurs devant la
méme illustration.

* Pour faciliter le jeu, vous pouvez jouer avec 3 catégories ou 3 lettres en
méme temps : la catégorie ou la lettre désignée par la fléche de la roue ainsi
que celles immédiatement a droite et a gauche.

Remerciements : Vincent Bonnard
et 'Espace Ludique Marcel Aymé.
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Vedo... Vedo..
Una regola in
italiano!

I.EIDO
AJmn'u s

Un gioco di Spartaco Albertarelli
illustrato da Elena Prette e Valentina Mendicino
Da 2 a 12 giocatori, a partire da 4 anni

COMPONENTI
DEL GIOCO

* 16 tavole illustrate
(con il bordo colorato)

* 1 clessidra (1 minuto)

» Circa 80 piccoli gettoni in plastica
(di 4 colori diversi)

* 1 “ruota della fortuna”
* 1 regolamento

IMPORTANTE:
Prima di iniziare, dovete montare la ruota della fortuna,

(d’ora in avanti semplicemente «ruota»), inserendo la freccia nel suo supporto
in plastica, posizionato al centro della ruota stessa, sul lato con le lettere.

SCOPO DEL GIOCO

Trovare all'interno di una tavola illustrata il maggior numero di cose appartenenti
a una specifica categoria o il cui nome inizia con una lettera scelta a caso.

PREPARAZIONE DEL GIOCO

Dividete le 16 tavole illustrate in 4 gruppi in base al bordo colorato. Ogni
giocatore sceglie un colore e prende tutte le tavole illustrate corrispondenti.
Collocate la ruota e la clessidra al centro del tavolo.

Decidete a quale dei tre diversi livelli volete giocare:

- categorie (primo livello),
- lettere (secondo livello)
- carta e penna (terzo livello).




IL GIOCO

Primo livello: le categorie

Tutti i giocatori devono collocare di fronte a sé un’illustrazione il cui numero
identificativo deve corrispondere a quello degli altri. In base alla propria eta,
ogni giocatore prende alcuni gettoni colorati:

- 4-5 anni di eta: 10 gettoni;

- 6-8 anni di eta: 15 gettoni;

- 9+ anni di eta: 20 gettoni.

Lasciate nella confezione i gettoni inutilizzati. Uno dei giocatori fa girare la
freccia sulla ruota e questa determinera la categoria in gioco.

Le 13 categorie disponibili sono:

Cose quadrate
(o rettangolari) A Cose a punta

Cose che Cose rotonde
fanno rumore

Cose morbide

Cose in carta

<000

Cose che Cose che .
. Cose fragili
si muovono emanano odore
. - Cose da
Cose in legno C(% Cose liquide .
mangiare

Cose dure

<000

Chi ha fatto girare la freccia pud scegliere la categoria indicata oppure una
delle due adiacenti.

A questo punto si fa partire la clessidra e ogni giocatore dovra cercare nella
propria tavola illustrata il maggior numero di oggetti che corrispondono alla
categoria scelta, ponendovi sopra uno dei propri gettoni. Il turno finisce nel
momento in cui termina il tempo della clessidra.

A questo punto, ogni giocatore deve dichiarare ad alta voce quali sono gli

oggetti trovati e, in caso di contestazione, deve poter giustificare perché,

secondo lui, un oggetto corrisponde alla categoria scelta.

NOTA: se nell'illustrazione ci sono piu oggetti con lo stesso nome, se ne pud
indicare uno solo.

Tutti i gettoni correttamente utilizzati per indicare un oggetto valido vengono
riposti nella scatola (o collocati tutti insieme al centro del tavolo). | giocatori
proseguiranno il gioco con i gettoni a loro rimasti, quelli non utilizzati e quelli
eventualmente posti su un oggetto non valido.



Per il turno successivo, tutti i giocatori devono cambiare l'illustrazione (ma
avendo sempre tutti lo stesso numero). Si determina una nuova categoria
come fatto in precedenza, si fa partire la clessidra e si continua cosi fino a
che un giocatore non pone su un’illustrazione 'ultimo dei suoi gettoni in modo
corretto, vincendo la partita.

Secondo livello: lettere

Tutti i giocatori devono collocare di fronte a sé un’illustrazione il cui numero
identificativo deve corrispondere a quello degli altri. In base alla propria eta,
ogni giocatore prende alcuni gettoni colorati:

- 4-5 anni di eta: 10 gettoni;

- 6-8 anni di eta: 15 gettoni;

- 9+ anni di eta: 20 gettoni.

Lasciate nella confezione i gettoni inutilizzati.

Facendo girare la ruota si seleziona casualmente una lettera, quindi si fa partire
la clessidra. Da quel momento, i giocatori devono cercare nellillustrazione il
maggior numero di cose il cui nome inizia con la lettera selezionata, ponendovi
sopra uno dei propri gettoni colorati. Il turno finisce quando termina il tempo
scandito dalla clessidra.

A questo punto, ogni giocatore a turno annuncia ad alta voce ciascuno degli
oggetti da lui trovati. Nomi dubbi o imprecisi possono essere contestati dagli
altri giocatori.

NOTA: se nell’illustrazione ci sono piu oggetti con lo stesso nome, se ne pud
indicare uno solo.

Tutti i gettoni posizionati correttamente sull’illustrazione vengo scartati e
riposti nella scatola o in un gruppo comune al centro del tavolo. | giocatori
proseguiranno la partita con i gettoni che gli sono rimasti.

Per il turno successivo, si cambia l'illustrazione di tutti i giocatori, facendo
in modo che tutti abbiano davanti a sé quella con la stessa numerazione,
si sceglie una nuova lettera con la ruota e si gioca di nuovo come nel turno
precedente. La partita finisce nel momento in cui un giocatore riesce a
collocare su un’illustrazione l'ultimo dei gettoni a sua disposizione. Se tutti i
gettoni sono stati collocati correttamente, quel giocatore vince la partita.



Terzo livello: carta e penna

Ogni giocatore pone di fronte a sé un'illustrazione avendo cura che tutte siano
contraddistinte dallo stesso numero. Procurate ad ogni giocatore un foglio di
carta e una matita (o penna) per scrivere. Facendo girare la ruota si sceglie
una lettera (quella indicata dalla freccia o una delle due adiacenti a scelta di
chi ha girato la ruota). | giocatori avranno due giri di clessidra per scrivere
segretamente sul loro foglio di carta tutti i nomi di cose che cominciano con
la lettera prescelta.

Scaduto il tempo, ogni giocatore confronta la propria lista di nomi con
quella degli altri totalizzando:

- 1 punto per ogni nome che ¢é stato trovato anche da altri giocatori;

- 3 punti per ogni nome che non appare nella lista di nessun altro.

Ogni nome pud essere discusso e contestato dagli altri giocatori e deve
quindi essere giustificato da chi lo ha scritto nella propria lista. Alla fine della
discussione, ogni giocatore segna il totale dei propri punti e si passa a un
nuovo turno, scegliendo una nuova illustrazione (uguale per tutti), selezionando
una nuova lettera e facendo partire nuovamente la clessidra.

La partita dura 5 turni e alla fine vince il giocatore che ha totalizzato il
punteggio totale piu alto sommando quelli ottenuti nei 5 turni di gioco.

NOMI VALIDI

O - Tutto cid che & chiaramente visibile nell’illustrazione.

@® - Dettagli di un oggetto presente nell'illustrazione: una “bicicletta” contiene
anche una “sella”, un “manubrio”, una “ruota” ecc. ecc.

© - Ogni nome pud essere indicato una sola volta senza ripetizioni
(per esempio: tipo maschile e femminile o singolare e plurale).

® - Se vi sono oggetti diversi, ma con lo stesso nome (per esempio la penna
di un uccello o la penna per scrivere), € possibile scriverli tutti.

© - Ogni nome pud essere contestato e, per essere valido, deve essere
accettato dalla maggioranza dei giocatori.

SUGGERIMENTI

» Se volete, potete decidere di giocare a squadre. Ogni squadra utilizza
un’immagine e ogni giocatore contribuisce al punteggio complessivo della
squadra.

* Se lo ritenete opportuno, potete sempre decidere di utilizzare le due categorie
o le due lettere adiacenti (a sinistra o a destra) a quella indicata dalla freccia.



Jchsebe.. ichsebe..
€ine Regel in Deutsch!

Mgoog

Ein Spiel von Spartaco Albertarelli
lllustrationen von Elena Prette and Valentina Mendicino.
Fir 2 bis 12 Spieler ab 4 Jahren

MATERIAL

* 16 lllustrierte Spielbretter

* 1 Sanduhr (1 Minute)

» Ungefahr 80 kleine Spielsteine
(4 verschiedene Farben)

* 1 Drehscheibe

* 1 Regelheft

WICHTIG: S A
Vor dem ersten Spiel: Befestigt den Pfeil an ‘ 8
der Seite der Scheibe, auf der Buchstaben zu sehen sind. R

ZIEL DES SPIELS

Das Ziel des Spiels ist es, auf einem Bild moglichst viele Elemente
zu finden, die zu einer bestimmten Kategorie passen oder mit einem
ausgewahlten Buchstaben beginnen.

AUFBAU

Teilt die 16 illustrierten Spielbretter in vier Sets mit den jeweils gleichen
Randfarben auf. Jeder Spieler wahit eine Farbe und nimmt das entsprechende
Set. Stellt die Sanduhr und die Drehscheibe in die Mitte des Tisches.

Wahlt eines der drei Schwierigkeits-Level :

- Kategorien (Level 1),
- Buchstaben (Level 2)
- oder Papier und Stift (Level 3).




SPIELABLAUF

Level 1: Spiel mit Kategorien

Jeder Spieler legt das gleiche illustrierte Spielbrett vor sich (jeder mit der gleichen
Nummer). Dann nimmt jeder Spieler je nach Alter Spielsteine in seiner Farbe:
-4 und 5 Jahre 10 Spielsteine;

- 6 bis 8 Jahre 15 Spielsteine;

- Ab 9 Jahre 20 Spielsteine.

Die Ubrigen Spielsteine werden nicht gebraucht. Einer der Spieler bestimmt
durch Drehen der Drehscheibe die gesuchte Kategorie.

Die folgenden 13 Kategorien gibt es:

Etwas Quadratisches A

(oder Rechteckiges) Etwas Spitzes

Etwas, das Gerausche macht ° Etwas Rundes

Etwas, das sich bewegt O Etwas, das riecht

Etwas aus Holz dk Etwas FlUssiges
Etwas aus Papier ' Etwas Essbares
Etwas Zerbrechliches . Etwas Hartes

Etwas Weiches

Der Spieler, der die Drehscheibe gedreht hat, darf zwischen der Kategorie,
auf die der Zeiger zeigt, oder den angrenzenden Kategorien wahlen.

Dann wird die Sanduhr gedreht. Jetzt mussen die Spieler in der Zeit moglichst
viele Gegenstande, die zu der gewahlten Kategorie passen, auf ihren
Spielbrettern finden. Auf jeden gefundenen Gegenstand missen sie einen
Spielstein legen.

Wenn die Zeit abgelaufen ist, sagen die Spieler laut, was sie gefunden haben.

Jeder Gegenstand darf hinterfragt werden und muss erklarbar sein.

ACHTUNG: Wenn mehrere Gegenstande mit demselben Namen auf einem
Bild gefunden werden kdnnen, darf man nur einen Spielstein
darauf legen.



Dann werden die Spielsteine, die richtig platziert waren, aus dem Spiel
entfernt; entweder werden sie in die Box zurlickgelegt oder in der Mitte des
Tisches gesammelt. AnschlieRend geht das Spiel mit den verbliebenen
Spielsteinen weiter.

In der nachsten Runde nehmen die Spieler ein neues Spielbrett (jeder mit der
gleichen Nummer). Eine neue Kategorie wird gewahlt, wie oben beschrieben.
Das Spiel wird solange fortgesetzt, bis einer der Spieler keine Spielsteine
mehr hat. Es gewinnt der Spieler, der zuerst alle seine Spielsteine richtig auf
dem Spielbrett platziert hat.

Level 2: Spiel mit Buchstaben

Jeder Spieler legt das gleiche illustrierte Spielbrett vor sich (jeder mit der
gleichen Nummer). Dann nimmt jeder Spieler je nach Alter Spielsteine in
seiner Farbe:

-4 und 5 Jahre 10 Spielsteine;

- 6 bis 8 Jahre 15 Spielsteine;

- Ab 9 Jahre 20 Spielsteine.

Die Ubrigen Spielsteine werden nicht gebraucht.

Mit der Drehscheibe wird ein Buchstabe gewahlt und dann die Sanduhr
umgedreht. Jetzt missen die Spieler in der Zeit moglichst viele Gegenstande,
die mit dem gewahlten Buchstaben anfangen, auf ihren Spielbrettern finden.
Auf jeden gefundenen Gegenstand muissen sie einen Spielstein legen.

Wenn die Zeit abgelaufen ist, sagen die Spieler laut, was sie gefunden haben.
Jeder Gegenstand darf hinterfragt werden und muss erklarbar sein.

ACHTUNG: Wenn mehrere Gegenstande mit demselben Namen auf einem Bild
gefunden werden kénnen, darf man nur einen Spielstein darauf legen.

Dann werden die Spielsteine, die richtig platziert waren, aus dem Spiel
entfernt; entweder werden sie in die Box zurlickgelegt oder in der Mitte des
Tisches gesammelt. AnschlieRend geht das Spiel mit den verbliebenen
Spielsteinen weiter.

In der nachsten Runde nehmen die Spieler ein neues Spielbrett (jeder mit der
gleichen Nummer). Ein neuer Buchstabe wird gewahlt, wie oben beschrieben.
Das Spiel wird solange fortgesetzt, bis einer der Spieler keine Spielsteine
mehr hat. Es gewinnt der Spieler, der zuerst alle seine Spielsteine richtig auf
dem Spielbrett platziert hat.



Level 3: Spiel mit Papier und Stift

Jeder Spieler legt das gleiche illustrierte Spielbrett vor sich (jeder mit der
gleichen Nummer) und nimmt sich Papier und Stift. Mit der Drehscheibe wird
ein Buchstabe bestimmt und die Spieler missen so viele Gegenstande wie
moglich auf ihren Spielbrettern finden, die mit diesem Buchstaben anfangen.
Sie schreiben die Gegenstande auf ihr Papier, ohne sie den anderen Spielern
zu zeigen. Dazu haben Sie Zeit bis die Sanduhr zweimal durchgelaufen ist
(2 Minuten).

Wenn die Zeit abgelaufen ist, liest jeder Spieler seine aufgeschriebenen
Gegenstande vor. Fiir jeden richtigen Gegenstand erhalt er Punkte:

- 1 Punkt fir jeden Gegenstand, den auch andere Spieler gefunden haben;
- 3 Punkte fur jeden Gegenstand, den er als Einziger gefunden hat.

Jeder Gegenstand darf hinterfragt werden und muss erklarbar sein.
Die Spieler zahlen ihre Punkte zusammen und schreiben sie auf.
Nach 5 Runden gewinnt der Spieler, der die meisten Punkte erzielt hat.

ERLAUBTE WORTER

O - Alle Gegenstande, die eindeutig auf den Bildern zu sehen sind.

@® - Derselbe Gegenstand kann unterschiedliche Teile enthalten. Zum Beispiel
kann ein Fahrrad auch als «Sitz», «Rad», «Lenker» und so weiter gesehen
werden.

© - Jeder Gegenstand kann nur einmal genutzt werden, Dopplung von Einzahl
und Mehrzahl ist nicht erlaubt.

® - Wenn das gleiche Wort verschiedene Gegenstdnde in einem Bild
beschreibt, darf es mehrfach aufgeschrieben werden (z. B. Herz fir die
Form und Herz fir das Organ).

© - Worter mit mehreren Bedeutungen konnen richtig sein, wenn die Mehrheit
der Spieler dafir ist.

TIPP

* Das Spiel enthalt vier Gruppen von Spielbrettern, aber eine Partie mit mehr
als vier Spielern ist moglich. Spielt in Teams und nutzt dieselben Spielbretter
mit mehreren Spielern.

* Um das Spiel einfacher zu machen, kann auch mit 3 Kategorien bzw.
3 Buchstaben gleichzeitig gespielt werden: Mit der Kategorie bzw. dem
Buchstaben, die/der vom Pfeil angezeigt wird sowie den beiden links und
rechts angrenzenden.

* Im Deutschen wird der Buchstabe C seltener verwendet als in anderen
Sprachen. Stattdessen ist das K sehr viel haufiger zu finden. Wenn ihr euch
das Spiel etwas erleichtern wollt, so sucht nach Gegenstanden, die mit K
beginnen, wenn auf der Drehscheibe ein C angezeigt wird.



Widze, widzg..
polskie zasady!

ALEID

Gra autorstwa Spartaco Albertarelliego

zilustrowana przez Elene Prette oraz Valentine Mendicino.
Gra dla od 2 do 4 graczy w wieku od 4 lat.

ZAWARTOSC

* 16 ilustrowanych tablic

* 1 klepsydra

* okoto 80 znacznikéw
(w 4 réznych kolorach)

* 1 koto

* 1 instrukcja

WAZNE! ‘
Zanim rozpoczniecie pierwszg gre, i
przyczepcie strzatki do zadrukowanej czesci kota. SRR R

CEL GRY

Celem gry jest odnalezienie na rysunku jak najwiekszej liczby elementow
odpowiadajgcych wylosowanej kategorii lub zaczynajgcych sie od
odpowiedniej litery.

PRZYGOTOWANIE GRY

Podzielcie 16 ilustrowanych plansz wedtug koloréw ramek na 4 czesci. Kazdy
z graczy wybiera kolor, ktéorym chce grac, i zabiera odpowiednie plansze.
Umiesccie klepsydre i koto na srodku stotu.

Wybierzcie jeden z trzech poziomoéw gry:
— kategorie (poziom 1),

— litery (poziom 2),

— albo otéwek i papier (poziom 3).




PRZEBIEG GRY

Poziom 1: gra wedtug kategorii

Kazdy z graczy umieszcza przed sobg karte z tg samg ilustracjg (tj. z tym samym
numerem). Nastepnie gracze pobierajg odpowiednig liczbe matych znacznikow
we wczesniej wybranych przez siebie kolorach.

— Dzieci w wieku 4 i 5 lat biorg po 10 znacznikéw.

— Dzieci w wieku od 6 do 8 lat biorg po 15 znacznikow.

— Pozostali gracze biorg po 20 znacznikéw.

Reszta znacznikdw nie jest uzywana.

Jeden z graczy losuje kategorie poprzez zakrecenie kotem.

W grze pojawia sie 13 kategorii:

Cos Cos Cos
kanciastego spiczastego hatasliwego
o cos 0 Cos, O gc? té)’rzydko

okragtego Co sie rusza pachnie
Cos Cos Cos
zrobionego d% plynnego zrobionego
z drewna Z papieru
Cos Cos Cos

. jadalnego o delikatnego . twardego
Cos
miekkiego

Gracz, ktory kreci kotem, moze wybrac¢ kategorie bezposrednio wskazang
przez strzatke lub jedng z kategorii po jej bokach.

Nastepnie jeden z graczy obraca klepsydre. Do czasu przesypania sie
catego piasku gracze majg za zadanie odnalez¢ na ilustracji jak najwiece;j
obiektow odpowiadajgcych wylosowanej kategorii i zaznaczy¢ je za pomocg
znacznikow.

Potem gracze kolejno wymieniajg elementy, ktére znalezli. Kazdy wybor moze
zosta¢ poddany w watpliwos¢ przez reszte graczy — w takim wypadku musi
zosta¢ uzasadniony.

Uwaga! Jesli na ilustracji znajduje sie kilka elementdw, ktére moga zostac tak
samo nazwane, wolno potozy¢ znacznik tylko na jednym z nich.

Znaczniki prawidtowo umieszczone na ilustracji nalezy usung¢ z gry — gracze
mogaq je odrzuci¢ do pudetka lub utozy¢ w jednej kupce na srodku stotu.



W dalszej grze gracze bedg uzywac tylko tych znacznikéw, kitdre zostaty
wczesniej niewfasciwie utozone, albo tych, ktérych jeszcze wcale nie uzyli.

Nastepna runda zaczyna sie od wziecia nowych ilustracji (kazda z tym
samym numerem). Tak samo, jak poprzednio, jeden z graczy losuje kategorie
przedmiotu lub obiektu. Gra trwa, dopdki jeden z graczy nie pozbedzie
sie wszystkich znacznikéw. Zwyciezcg zostaje gracz, ktéry jako pierwszy
wtasciwie rozmiesci wszystkie swoje znaczniki.

Poziom 2: gra wedtug liter

Kazdy z graczy umieszcza przed sobg karte z tg samg ilustracjg (tj. z tym
samym numerem). Nastepnie gracze pobierajg odpowiednig liczbe matych
znacznikow we wczesniej wybranych przez siebie kolorach:

— Dzieci w wieku 4 i 5 lat biorg po 10 znacznikow.

— Dzieci w wieku od 6 do 8 lat biorg po 15 znacznikow.

— Pozostali gracze biorg po 20 znacznikéw.

Reszta znacznikéw nie jest uzywana.

Jeden z graczy kreci kotem, aby wylosowac litere. Nastepnie obraca sie
klepsydre. Od tego momentu gracze muszg znalez¢ na ilustracji jak najwiecej
rzeczy zaczynajgcych sie na wylosowang litere i zaznaczy¢ je za pomocg
znacznikow. Runda konczy sie, gdy piasek w klepsydrze sie przesypie.

Potem gracze kolejno wymieniajg elementy, ktore znalezli. Kazdy wybér moze
zosta¢ poddany w watpliwos¢ przez reszte graczy — w takim wypadku musi
zostac uzasadniony.

Uwaga! Jesli na ilustracji znajduje sie kilka elementow, ktére mogg zostac tak
samo nazwane, wolno potozy¢ znacznik tylko na jednym z nich.

Znaczniki prawidtowo umieszczone na ilustracji nalezy usungc z gry — gracze
mog3g je odrzuci¢ do pudetka lub utozy¢ w jednej kupce na srodku stotu.
W dalszej grze gracze bedg uzywac tylko tych znacznikdw, ktore zostaty
wczesniej niewfasciwie utozone, albo tych, ktdrych jeszcze wcale nie uzyli.

Nastepna runda zaczyna sie od wziecia nowych ilustracji (kazda z tym
samym numerem). Tak samo, jak poprzednio, jeden z graczy kreci kotem,
aby wylosowac litere. Gra trwa, dopoki jeden z graczy nie pozbedzie sie
wszystkich znacznikow. Zwyciezcg zostaje gracz, ktory jako pierwszy
prawidtowo rozmiesci wszystkie swoje znaczniki.



Poziom 3: gra z otéwkiem i papierem

Kazdy z graczy umieszcza przed sobg plansze z tg samg ilustracjg (tj. z tym
samym numerem) oraz kartke i otéwek. Gracze losujg za pomoca kota litere.
Ich zadaniem jest znalez¢ na ilustracji jak najwiecej elementdw zaczynajgcych
sie na te litere. W czasie dwdch obrotow klepsydry (a wiec przez dwie minuty)
gracze zapisujg swoje znaleziska na kartce (nie pokazujgc ich reszcie!).

Gdy czas sie skonczy, gracze po kolei odczytuja zapisane przez siebie
stowa, otrzymujac:

— po 1 punkcie za kazdg rzecz, ktérg wynotowat co najmniej jeden inny gracz;
— po 3 punkty za kazdg rzecz, ktdrg ktos znalazt jako jedyny.

Kazde wypisane stowo moze zosta¢ poddane w watpliwos¢ przez reszte
graczy — w takim wypadku musi zosta¢ uzasadnione. Gracze sumujg
i zapisujg zdobyte przez siebie punkty. Wygrywa osoba, ktéra na koniec
5 rundy zdobedzie ich najwiecej!

ODPOWIEDNIE StOWA

© Wszystko, co wyraznie wida¢ na ilustracji, jest odpowiednie.

® Jeden przedmiot moze sktadaé sie z wielu elementéw, na przyktad ,rower”
moze réwniez zostac zgtoszony jako ,siodetko”, ,koto”, ,kierownica” itd.

© Dany przedmiot moze zostaé¢ zgtoszony tylko raz. Powtdrzenia sie nie
licza.

@ Jesli to samo stowo odnosi sie do kilku réznych elementéw na ilustragii,
na przykfad ,serce” (ksztatt) i ,serce” (organ), moze zosta¢ wielokrotnie
zapisane.

© Stowa dwuznaczne badz niejasne mogg zosta¢ zaakceptowane w wyniku
gtosowania przez reszte graczy.

PORADA

» Pudetko zawiera 4 grupy ilustrowanych kartonikdw, ale mozecie gra¢ w wiecej
0s0b, na przyktad, tworzac druzyny, ktére wspdlnie grajg na jednej planszy.

» Aby nieco upro$ci¢ gre, mozecie jednoczes$nie gra¢ z 3 kategoriami lub
3 literami — kategorig/literg wskazang przez strzatke i tymi znajdujgcymi sie
bezposrednio po jej lewej i prawej stronie.
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Las reglas
en espaiiol!
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Un juego de Spartaco Albertarelli
llustrado por Elena Prette y Valentina Mendicino
De 2 a 12 jugadores, a partir de 4 afios

COMPONENTES

* 16 tableros ilustrados

* 1 reloj de arena (1 minuto)

» Aproximadamente 80 fichas
(4 colores diferentes)

* 1 ruleta

* 1 instrucciones

IMPORTANTE:
Antes de tu primera partida,
inserta la flecha en la ruleta, por el lado de las letras.

OBJETIVO DEL JUEGO

El objetivo del juego es encontrar la mayor cantidad de elementos en
la imagen como sea posible, que correspondan a la categoria senalada
0 que comiencen con la letra seleccionada.

PREPARACION

Divide los 16 tableros ilustrados en 4 series segun el color del borde.
Cada jugador elige un color y coge los tableros correspondientes.
Coloca el reloj de arena y la ruleta en el centro de la mesa.

Elige uno de los 3 niveles de juego:

- Objetos (nivel 1),
- Letras (nivel 2),
- Lapiz y papel (nivel 3).



EL JUEGO

Nivel 1: Objetos

Todos los jugadores colocan frente a si la misma ilustracion

(todos con el mismo nimero).

- Los jugadores de 4 y 5 anos reciben 10 fichas;

- Los jugadores de 6 a 8 anos reciben 15 fichas;

- Los demas jugadores reciben 20 fichas.

No se utilizan las fichas restantes. Después, uno de los jugadores determina
la categoria de objetos girando la ruleta.

Existen 13 categorias:

Algo cuadrado

(o rectangular) Algo puntiagudo

Algo que hace ruido

Algo que se mueve O Algo que huele

Algo redondo

Algo de madera Algo liquido
Algo de papel . Algo comestible
Algo fragil . Algo duro

Algo suave

El jugador que hace girar la ruleta puede elegir la categoria que sefiale la
flecha o una de las categorias adyacentes.

Después se le da la vuelta al reloj de arena. Ahora los jugadores tienen que
encontrar la mayor cantidad posible de objetos pertenecientes a esta categoria
en la ilustracion y poner una ficha sobre cada articulo que encuentran.
La ronda termina cuando el reloj de arena se agota.

Los jugadores dicen en voz alta, por turnos, todos los elementos que han encontrado.
Todas las respuestas pueden ser cuestionadas y deben ser justificadas.

Nota: si hay varios elementos con el mismo nombre en la ilustracion,
solamente se puede poner una ficha sobre uno de ellos.



A continuacion, las fichas que se han colocado correctamente sobre la
ilustracion se retiran de la partida, colocandolas en la caja o apiladas en el
centro de la mesa. Los jugadores continuaran la partida con las fichas que
no eran validas y las que no hayan colocado.

Para la siguiente ronda, los jugadores cogen una nueva ilustracién (todas con
el mismo numero). Se determina una nueva categoria de objetos, tal y como
se ha descrito anteriormente y la partida continua hasta que un jugador se
quede sin fichas. El jugador que coloque primero todas sus fichas de forma
correcta sera el ganador.

Nivel 2: Letras

Todos los jugadores colocan frente a si la misma ilustracién (todos con el
mismo numero). Después, cada jugador coge las fichas de su color:

- Los jugadores de 4 y 5 anos reciben 10 fichas;

- Los jugadores de 6 a 8 anos reciben 15 fichas;

- Los demas jugadores reciben 20 fichas.

No se utilizan las fichas restantes.

Se hace girar la ruleta para seleccionar una letra. Después se le da la vuelta al
reloj de arena. Todos los jugadores tendran que encontrar en la ilustracion tantos
elementos como sea posible que comiencen con esta letra y poner una ficha
sobre cada uno de ellos. La ronda termina cuando el reloj de arena se agota.

Los jugadores dicen en voz alta, por turnos, todos los elementos que han encontrado.
Todas las respuestas pueden ser cuestionadas y deben ser justificadas.

Nota: si hay varios elementos con el mismo nombre en la ilustracion,
solamente se puede poner una ficha sobre uno de ellos.

A continuacion, las fichas que se han colocado correctamente sobre la
ilustracion se retiran de la partida, colocandolas en la caja o apiladas en el
centro de la mesa. Los jugadores continuaran la partida con las fichas que
no eran validas y las que no hayan colocado.

Para la siguiente ronda, los jugadores cogen una nueva ilustracion (todas con
el mismo numero). Se determina una nueva letra, tal y como se ha descrito
anteriormente y la partida continta hasta que un jugador se quede sin fichas.
El jugador que coloque primero todas sus fichas de forma correcta sera el ganador.



Nivel 3: Lapiz y papel

Todos los jugadores colocan frente a si la misma ilustracién (todos con el
mismo numero). Después, cada jugador coge un lapiz y papel. Se hace girar
la ruleta para seleccionar una letra y los jugadores tendran que encontrar
en la ilustracién la mayor cantidad posible de elementos que comiencen con
esta letra. Los jugadores anotan en su papel todo lo que encuentran (sin
ensefnarselo a los demas), mientras dure el tiempo (dos vueltas del reloj de
arena, es decir, dos minutos).

Cuando se acabe e tiempo cada jugador leera sus palabras y puntuara:
- 1 punto por cada elemento que tenga en comun con uno 0 mas oponentes;
- 3 puntos por cada elemento que solamente haya encontrado él (o ella).

Todas las respuestas pueden ser cuestionadas y deben ser justificadas.
Los jugadores suman sus puntos y los anotan. Al final de la 52 ronda,
el jugador con mas puntos sera el ganador de la partida.

PALABRAS VALIDAS

© - Todos los elementos que se puedan identificar claramente en la ilustracion
son validos.

® - Un mismo objeto puede incluir diferentes partes: una «bicicleta», también
puede ser visto como «asiento», «rueda», «manillary, etc.

© - Cada elemento sélo puede ser utilizado una vez, no se puede repetir en
singular y plural.

® - Sila misma palabra se aplica a varios objetos diferentes en una ilustracion
(por ejemplo, un banco (asiento) un banco (edificio), se puede utilizar
varias veces).

© - Cualquier palabra ambigua puede ser aceptada si la mayoria de los
jugadores estan de acuerdo.

AVISO

» La caja contiene 4 grupos de tableros, pero se puede jugar con mas de
4 jugadores. Haz equipos y juega de tal forma que varias personas compartan
un mismo tablero.

* Para hacer el juego mas facil, puedes jugar con 3 objetos o 3 letras a la vez:
el objeto o letra senalado por la flecha y los dos adyacentes.

Diviértete y descubre
nuestros juegos en

WWW.ASMODEE.ES 5@.@@@

s
Asmodee Editions Ibérica, C/ Petréleo, 24 - % 3
P.I. San José de Valderas — 28918 Leganés (SPAIN) —/fﬂ/% 8
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‘Eva traixvidl Tou Spartaco Albertarelli

eikovoypdenon Elena Prette kal Valentina Mendicino
yia 2 pe 12 maikteg, 4-99 xpovwyv

NMEPIEXOMENA

* 16 KAPTEAEG PE EIKOVEG

* 1 KAewudpa (1 AeTTTOU)

* Trepitrou 80 pdpKeg
(o€ 4 xpwuata))

* 1 TpOX0G

* 1 0dnyieg

MPOZOXH:

Mpiv TTaigeTe yia TTpWTN Qopd, BAATE TO
BeAGKI oTnV TTAEUPA TOU TPOXOU TTOU OEV EXEI YPAUMATA.

2KOINOz

Na Bpeig Ta TTEPICTOTEPA AVTIKEIUEVA TNV €IKOVA TTOU EITE AVIAKOUV O€
KATTOIa aTTO TIG KATNYOPIEG, €iTE EEKIVOUV aTTO £€va CUYKEKPIUEVO YPAUMQ.

NMPOETOIMAZIA

MoipdoTe TIG 16 €IkOVEG O0€ 4 OET avAAOya PE TO XPWHA.
O KkdB¢ TTaikTNG SIAAEYEI Eva XPWHA KOl TTAIPVEI TIG AVTIOTOIXEG EIKOVEG.
BAATe TNV KAEWUdPA Kal TOV TPOXO OTN HECT TOU TPATTECIOU.

EmA&STe éva ard Ta 3 emireda Taixvidiou:

- KaTnyopieg avTikeipévwy (eTTiredo 1),
- ypappaTa (eTTiTTedo 2),
- HOAUBI/ apTi (emiTredo 3).




TO MAIXNIAI

Etritredo 1: aidovrag Je KATNYOPIEG AVTIKEIPEVWV

O kd&Be TaikTNG TTaipvel uTTPOCTA Tou TNV idla €IKOVA (UE TOV D10 apIBuo).
MeTd, o kKaBévag Traipvel TIS AVTIOTOIXEG HAPKEG OTO XPWHA TOU:

-4 pe 5 ypovwyv ato 10 papkeg,

- 6 pe 8 ypovwyv ato 15 pdpkeg,

- 6Ao1 o1 utréAoiTrol atrd 20 HAPKEG.

O1 uttoAoITTeg pdpkeg dev XpnoigoTroiouvTal. TOTE, £vag aTTd TOUG TTAIKTEG
ETTIAEYEI KATNYOPIA AVTIKEIUEVWY YUPVWVTAG TO BEAGKI.

YTrdpxouv ol TTapakdaTtw 13 KaTnyopieg:

KATI TETPAYWVO , ]
(R TTapaAANAGypappo) ‘ KATI HUTEPO

KATI TTO0U KAvel B6pufo ° KATI OTPOYYUAO
KATI TTOU KOUVIETQI O KATI TTOU pUpicel

KATI EVAIVO d % KATI UypPO

KATI aTTO XOPTi . KATI QaYWOIUO

KATI E0BpAUCTO KATI OKANPO

£ ) KAaT paAaKd

O 1aikTnG TToU YyUpIoe TO BEAAKI UTTOPED Va TTIAEEEN €iTE TNV KATNYOpPIa TTOU
£TUXE, €iTe Pia aTTd TIG dUO dITTAAVEG TNG, Oe€Id 1 apioTepd. MeTd, o TTaiKTNG
yupvdel TNV KAewudpa Kai 6Aol oI TTaIKTEG TTPETTEI va Bpouv 6aa TTIO TTOAAG
QVTIKEIYEVA PTTOPOUV OTTO QUTAV TNV KaTnyopia, BAJovTag TIG HAPKES TOUG O€
KGB¢ £va TTou Bpiokouv.

00026000

H yUpa TeAeltovel HOAIG TEAEILWOEI O XPOVOG TNG KAEWUDPAG, KAl OAOI OI TTAIKTEG
O€ixvouV Ta AVTIKEIPHEVA TTOU £XOUV BPEI-O1 UTTOAOITTOI TIPETTEI VO TO EYKPIVOUV.

I Av éva avTIKEIUEVO UTTAPXEI DUO QOPES OTNV EIKOVA UTTOPOUV v
BdAouv 1n udpka roug udvo oro éva.



MeTd, o1 pdpkeg TTou ATV EYKUPEG aTTodakpUvovTal atrd 1O TTaiXVvidl, Kai
MTTaivouv TTiow OTO KOuTi 1] aTn péon Tou TpaTteiou. OI TTaikTeg ouvexidouv
TO TTAIX VIOl PE TIG HAPKEG TTOU OEV NTAV EYKUPES KAl JE QUTEG TTOU TOUG EiXav
MEIVEL.

MNa Tov €TTOPEVO YUPO, OI TTAIKTEG TTAIPVOUV [Ia KAIvoUpIa €IKOVA (JE TOV
id10 ap1Bud). To Traixvidl cuvexiCeTal JE vEQ KATNYOPIa QVTIKEINEVWY TTOU
ETMIAEYETAI OTTWG TTAPATTAVW, MEXPI VA TEAEIWOOUV Ol HAPKES KATTOIOU-
auTOG €ival Kal o VIKNTAG!

Etritredo 2: mraifovrag pe ypappata

O k&B¢e TTaIKTNG TTAipVEl TTPOCTA TOU TNV id1a €IKOVA (UE Tov id10 apIBuo)
MeTd, o KaBévag Traipvel TIG AVTIOTOIXEG WAPKEG OTO XPWHA TOU:

-4 ue 5 ypovwyv atmmoé 10 YapKeg;

-6 pe 8 ypovwyv ato 15 pdapkeg;

- 6Aoi o1 utroAoitrol atrd 20 ydpkeg.

O1 uttoAoITTeG HapPKEG EV XPNOIPOTTOIOUVTAL.

EmAoyn ypdupaTtog: évag aiktng Aéel “AA@a” kal ouveyiZel Tnv aA@apnto
a1ro péoa Tou, v KATTOI0G AAAOG Aéel “2TOIT” otroladATTOTE OTIYUN. TOTE,
yupvdael n KAewudpa Kal OAoI Ol TTAIKTEG TTPETTEI VO BPouv 6C0a TTI0 TTOAAG
QVTIKEIYEVA PTTOPOUV aTTé QUTO TO YPAUUA Kal va BAAOUV TNV JAPKA TOUG O€
KGBe €va TTou BpioKouv.

I Av éva avrikeiuevo utrdpxer SU0 QOpES aTNV EIKOVA UTTOPOUV va BaAouv
UAPKa TOUS IOVO OTOo éva.

MeTd, o1 HAPKEG TTOU €ixav PTTEl CWOTA ATTOPAKPUVOVTAI aTTO TO TTaIXVidl,
MTTaivouv TTiow OTO KOuTi 1] aTn péon Tou TpaTteiou. O1 TTaikTeg ouvexi(ouv
TO TTAIX VIOl PE TIG MAPKEG TTOU OEV NTAV EYKUPES KAI JE QUTEG TTOU TOUG €iXav
MEIVEL.

MNa Tov eméuevo yupo, Ol TTAIKTEG TTAipvouV dia Kalvoupla €ikova (Je
ToV id10 apIBuo). To Traixvidl cuvexiCeTal Je VEO YPAUMA TTOU ETTIAEYETAI
OTTWG TTEPIYPAPETAI TTAPATTAVW, PMEXPI VO TEAEIWOOUV Ol JAPKES KATTOIOU-
auTOG €ival Kal o VIKNTAG!



Etritredo 3: mraifovrag pe XapTi Kai HOAUBI

O k&B¢e TTaIKTNG TTAipVEl TTPOCTA TOU TNV id1a €IKOVA (UE ToV id10 apIBuo)
XOPTi Kol JOAUBI. ETAéyeTal éva ypdupa Ue Tov TPOTTO TTOU TTEPIYPAPETAI TTIO
TTAvw Kal N KAewudpa yupvael 2 opég (2 Aettrd). OAol o1 TTaiKTEG TTPETTEI Va
ypdwouv 6oca TTI0 TTOAAG QVTIKEIEVA UTTOpOUV aTTd autd TO YPAPUQ, KPU-
BovTtag 1o XapTi TOUG ATTO TOUG UTTOAOITTOUG.

Ortav teAeiwoel yia deUTePn QOopa N KAeWUdpa, o K&Be TTaikTng diapadel Tig
AEEEIC TOU Kal TTaipVEL:

- 1 1TOVTO yIa KABE avTIKEIMEVO TTOU TO £XEI KAl GANOG TTAIKTNG,
- 3 TTOVTOUC yIa KABE aVTIKEIYEVO TTOU TO £XEI HOVO O id10G.

OAeg o1 Aé€eig utTopei va ap@ioBnTnBouv Kail oI TTAIKTEG TTPETTEI va UTTopoUV
va TIG &€iouv. MeTd atd 5 yUupoug Ta gkop TTpoaTiBovTal, Kal O TTaiKTNG ME
TOUG TTEPIOCOTEPOUG TTOVTOUG KEPDICEI TO TTAIXViDI!

EMKYPEZ AE=ZEIx

O - OAa Ta avTiKeipyeva TTou @aivovTal kaBapd aTnv £IKOVa ival EYKUPEG.
® -'Eva avTikeigyevo TEPIAAUBAVEI Kal EEXwpIoTd pépn, T.X."TTodAAATO”

L] ” i

POdA”, “TINOVI",“OEAD”, KATT.
© - To KABE AVTIKEIMEVO PETPAEI Hia popd (OXI EVIKOG/TTANBUVTIKAC).
@ - Av n id1a Aé€n 10XUEl yIa TIEPICOOTEPA ATTO £VA AVTIKEIUEVO OTNV EIKOVA,
MTTOPET Ypa@TEl TOOEG QOPEG, TT.X. KAPDIG (OXNKA) Kal kapdid (Gpyavo).
O - lMa omola AéEn ap@ioBnTeital, ol TTAKTEG aTToQATi{ouv PE TTASIOWN@ia.

TIP

* To kouTi TTepIAauBavel 4 OeT €IKOVWY aAAd PTTOPOUV va TTaiEouv TToAAOI
TTEPIOOOTEPOI, AV XWPIOTOUV O€ OPADEG Kal HoIpAdovTal TNV idla €IKOVA.

* Mo eUKOAOTEPO AKOUQ TTAIEIMO OTO €TTITTESO 1, UTTOPEI VA 1I0XUOUV Kal Ol
TPEIC KATNYOPIES aVTi yia pia atrd TIg TPEIG.

Acgite 6Aa Ta TTOIYXVIdIA
TNG OUAAOYNAG HOG:

facebook.com/
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An Jeelandic rule!
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Ame'u s

Spil eftir Spartaco Albertarelli
Myndskreytingar: Elena Prette og Valentina Mendicino
Fyrir 2 til 12 leikmenn, 4 ara og eldri

INNIHALD

* 16 myndaspjold
* 1 stundaglas (einnar minutu)

* U.p.b. 80 litlar skifur
(i 4 mismunandi litum)

* 1 snuningshjol
* spilareglur

ATHUGID:

Adur en spilad er i fyrsta skipti parf - : 2 Sl
ad festa piluna framan & snuningshjolia. SRR, R

MARKMID SPILSINS

Markmid spilsins er ad finna eins marga hluti @ myndinni og haegt er sem
tilheyra tilteknum flokki eda sem byrja a tilteknum bokstaf.

UNDIRBUNINGUR SPILSINS

Skiptid myndaspjoldunum sextan i fijdgur sett eftir litarondinni yst & peim. Hver
leikmadur velur sér lit og tekur myndaspjoldin i sama lit. Setjid stundaglasid
0g snuningshjélid a mitt bordid.

Veljid eitt af premur:

- Hlutir (1. stig),
- bokstafir (2. stig),
- eda blyantur/blad (3. stig).




SPILID

1. stig: Hlutir

Allir leikmenn taka samskonar myndaspjald (med sama numeri) og leggja pad
fyrir framan sig. bvi naest tekur hver leikmadur litlu skifurnar i sinum lit:

-4 og 5 ara born taka 10 skifur;

- 6 til 8 ara born taka 15 skifur;

- Allir adrir taka 20 skifur.

Allir adrir taka 20 skifur. Afgangurinn af skifunum er ekki notadur.

Neest snyr einn leikmanna snuningshjolinu til ad velja flokk.

Flokkarnir eru 13:

‘ Eg;hﬁggsgghgy;m A Eitthvad oddhvasst
Q Egtggﬁféeém gefur ° Eitthvad kringlott

0 Eitthvad sem hreyfist O fErgtg\é/?(l?/ Iftem gefur

y Eitthva ur tré dQ Eitthvao fljotandi
Eitthvad gert Ur pappir . Eg‘:g‘a’laa sem haegt er ad
o Csn v @ cEithvas hart

o Eitthvad mjukt

Leikmadurinn sem snyr snuningshjolinu ma velja a milli flokksins sem 6rin
lendir a og flokkanna tveggja sitt hvoru megin vid hann.

Pa er stundaglasinu snuid vid. Nu eiga leikmenn ad finna eins marga hluti a
myndinni og peir geta sem tilheyra pessum flokki og leggja skifur ofan a hvern
hlut sem peir finna. Pegar stundaglasid taemist er umferdinni lokid.

Pa telja leikmennirnir upp fyrir hina leikmennina alla hlutina sem peir fundu. Heegt
er ad véfengja allar nidurstddur og verda leikmenn pa ad feera rok fyrir mali sinu.

ATH. : Ef fleiri en einn hlutur med sama nafni er a myndinni ma bara leggja
skifu a einn peirra.



Nu eru allar skifur, sem voru lagdar rétt 8 myndaspjaldid, fjarleegdar ur spilinu
og settar aftur i kassann eda i hragu a mitt bordid. Leikmenn halda afram ad
spila med peer skifur sem voru égildar og paer sem peir eiga eftir.

| naestu umferd taka leikmenn nytt myndaspjald (allir taka spjald med sama
nuameri). Nyr flokkur er valinn & sama hatt og adur, og spilid heldur afram uns
einhver leikmanna er buinn med skifurnar sinar. Sa sigrar sem er fyrstur til ad
leggja allar skifurnar sinar rétt nidur.

2. stig: Bokstafir

Allir leikmenn taka samskonar myndaspjald (med sama numeri) og leggja
pad fyrir framan sig. bvi naest tekur hver leikmadur litlu skifurnar i sinum lit:
-4 og 5 ara born taka 10 skifur;

- 6 til 8 ara born taka 15 skifur;

- Allir aorir taka 20 skifur.

Afgangurinn af skifunum er ekki notadur.

Veljid bokstaf: Bokstafur er valinn med peim haetti ad einn leikmanna fer med
stafréfid i huganum og einhver segir ,stopp” allt i einu. ba er stundaglasinu
snuid vid. Nu eiga leikmenn ad finna eins marga hluti a myndinni og peir geta
sem byrja & pessum bokstaf og leggja skifu ofan a hvern hlut sem peir finna.
Pegar stundaglasid teemist er umferdinni lokid.

Pa telja leikmennirnir upp fyrir hina leikmennina alla hlutina sem peir fundu. Haegt
er ad véfengja allar nidurstodur og verda leikmenn pa ad feera rok fyrir mali sinu.

ATH. : Ef fleiri en einn hlutur med sama nafni er a myndinni ma bara leggja
skifu a einn peirra.

Nu eru allar skifur, sem voru lagdar rétt 8 myndaspjaldid, fjarleegdar ur spilinu
og settar aftur i kassann eda i hragu a mitt bordid. Leikmenn halda afram ad
spila med peer skifur sem voru égildar og paer sem peir eiga eftir.

i naestu umferd taka leikmenn nytt myndaspjald (allir taka spjald med sama
nuameri). Nyr békstafur er valinn & sama hatt og adur og spilid heldur afram
uns einhver leikmanna er buinn med skifurnar sinar. Sa sigrar sem er fyrstur
ad leggja allar skifurnar sinar rétt nidur.



3. stig: Blyantur og blad

Allir leikmenn leggja samskonar myndaspjald (med sama numeri) fyrir framan
sig og taka blyant og blad. Bodkstafur er valinn med peim heetti ad einn
leikmanna fer med stafrofid i huganum og skyndilega segir einhver ,stopp®.
Nu eiga leikmenn ad finna eins marga hluti @8 myndinni og peir geta sem byrja
a pessum boékstaf. Leikmenn skrifa nidur alla hluti sem peir finna (an pess ad
hinir sjai) @ medan stundaglasid er latid teemast tvisvar (p.e. 2 minutur).

begar timinn er buinn les hver leikmadur upp ordin sem hann skrifadi
nidur og feer:

- 1 stig fyrir hvern hlut sem hann fann ef einhver annar er med lika,

- 3 stig fyrir hvern hlut sem hann fann ef enginn annar er me?d.

Haegt er ad véfengja allar nidurstédur og verda leikmenn pa ad faera rok
fyrir mali sinu. Leikmenn leggja saman stigin sin og pau eru skrifud nidur.
Eftir fimm umferdir sigrar sa sem fengid hefur flest stig!

GILD ORD

O - Allir apreifanlegir hlutir, sem greinilega ma sja & myndinni, teljast gildir.

@ - Sami hlutur getur veri® samsettur Gr mismunandi hlutum : lita ma & ,reidéhjol
einnig sem ,hnakk/seeti®, ,styri“, ,handféng* o.s.frv.

© - Adeins méa nefna hvern hiut einu sinni, ekki méa skrifa sama ord i eintdlu og fleirtdlu.

® - Ef sama ord a vid um mismunandi hluti @ myndinni (t.d. hjarta (formid) og
hjarta (liffeerid)), ma skrifa pad tvisvar.

© - Ef vafi leikur @ um hvort ord telst gilt ma sampykkja pad ef meirihluti
leikmanna er sammala um pad.

& L4
GOD RAD:
[ ]
« [ kassanum eru 4 sett af myndaspjéldum. Til ad fleiri en 4 geti spilad ma skipta
i id og nokkrir geta verid saman med eitt myndaspjald.

* Til ad einfalda spilid er haegt ad spila med prja flokka i einu, flokkinn sem
orin lendir & og flokkana tvo sitthvoru megin vid hann.

Cocktail
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J see.. J see..
An english rule!

ALEID

A game by Spartaco Albertarelli

illustrated by Elena Prette and Valentina Mendicino
For 2 to 12 players, 4 years and over

MATERIAL

« 16 illustrated boards
* 1 hourglass (1 minute)

» Approximately 80 small tokens
(4 different colours)

* 1 spinner
» 1 set of rules

IMPORTANT:
Before your first game, § ‘ -
attach the arrow to the printed side of the wheel. SRR R

AIM OF THE GAME

The aim of the game is to find as many elements in the picture as possible
which correspond to a category or begin with the selected letter.

SETUP

Divide the 16 illustrated boards into 4 sets according to their coloured border.
Each player chooses a border colour and takes the corresponding coloured
boards.Put the hourglass and the spinner in the centre of the table.

Choose one of the 3 game levels:

- object categories (level 1),
- letters (level 2),
- or pencil/paper (level 3).




THE GAME

Level 1: playing with object categories

Each player puts the same illustration in front of themselves (all with the same
number). Then each player takes the small tokens in his/her colour:

-4 and 5 year olds take 10 tokens;

- 6 to 8 year olds take 15 tokens;

- everyone else takes 20 tokens.

The remaining tokens are not used. One of the players then determines
the object category by spinning the spinner.

There are the following 13 categories:

Something soft

Something square - ;

‘ (or rectangular) A Something pointed
Something which Something round
makes noise

0 Something that moves O Something which smells
Something made L

y of wood d% Something liquid

Something made . Something edible
of paper

o Something fragile . Something hard

The player who spins the spinner can choose the category that the arrow
points directly to or one of the categories on either side.

The hourglass is then turned over. Now the players have to find as many
items as possible belonging to this category in the illustration and put a token
on every item they find. The round ends when the hourglass runs out.

The players then say out loud, in turn, all the items they have found. Everything

can be questioned and must be justifiable.

NB: if several items with the same name can be found in the illustration, you
can only put a token on one of them.



Then the tokens which are placed correctly on the illustration are removed
from the game: they are either put back in the box or piled in the middle of
the table. The players continue the game with the tokens which were not valid
and the ones they have left.

For the next round, the players take a new illustration (with the same number).
A new object category is determined as described previously and the game
continues until a player has no tokens left. The game is won by the first player
who places all his/her tokens correctly.

Level 2: playing with letters

Each player puts the same illustration (with the same number) in front of
themselves. Then each player takes the small tokens in his/her colour:

-4 and 5 year olds take 10 tokens;

- 6 to 8 year olds take 15 tokens;

- everyone else takes 20 tokens.

The remaining tokens are not used.

The spinner is spun to select a letter. Then the hourglass is turned over. Now
the players have to find as many items as possible beginning with this letter in
the illustration and put a token on every item they find. The round ends when
the hourglass runs out.

The players then say out loud, in turn, all the items they have found. Everything
can be questioned and must be justifiable.

NB: if several items with the same name can be found in the illustration, you
can only put a token on one of them.

Then the tokens which are placed correctly on the illustration are removed
from the game: they are either put back in the box or piled in the middle of
the table. The players continue the game with the tokens which were not valid
and the ones they have left.

For the next round, the players take a new illustration (with the same number).
A new letter is determined as described previously and the game continues
until a player has no tokens left. The game is won by the first player(s) who
place(s) all his/her tokens correctly.



Level 3: playing with pencils and paper

Each player puts the same illustration in front of themselves (all with the same
number) and takes a pencil and crayon. The spinner is used to select a letter
and the players have to find as many items as possible beginning with this letter
in the illustration. The players write down everything they found on their paper
(hiding what they are writing) while the hourglass runs twice (so 2 minutes).

When the time is up each player reads his/her words and wins:
- 1 point for every item in common with one or more opponents;
- 3 points for every item that he was the only one to find.

Everything can be questioned and must be justifiable. The players add up
their points scored and write down their scores. At the end of the 5" round,
the player with the most points wins the game!

VALID WORDS

O - All the items which can clearly be seen in the illustration are valid.

@® - A same object can include different parts: a «bicycle» can also be seen as
a «seat», «wheel», «handlebars» etc.

© - Each item can only be used once, no singular/plural repetitions.

O - If the same word applies to several different objects in an illustration
(for example, a heart (shape) and heart (organ), it can be written several times.

© - Any ambiguous word can be accepted if the majority of the players vote
in favour.

ADVICE

* The box contains 4 groups of boards but you can play with more than 4 players.
Make teams and play with several people in front of the same illustration.

» To make the game easier you can play with 3 categories or 3 letters at the
same time: the category or letter designated by the arrow as well as those
directly to the left and right.

Cocktail

EP Q%’r (]
73



