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Kerdd eniten pisteiti! Pelasjat heriivit pisteitd [ittim3ILE
loogisest] yhteensopivia kuvalaattoja tolsiinsa. Mitd enemmin
saat yhdistettyd [sattofa yhdelld kierroksella, sit8 ensmmin
saat phteitd,

Mik# yhdistis -peli testan ja kehittid kykyd perustella,
luokitells ja tunnistaa erl asiolden vilisia yhoeyksld,

mhﬂfwwwm -pelissd on kaksi erl versiota,

!lpu Mtﬂ]am.wnu

Edistyneiden peli [pidempi versio)

58 punaista |asttas ja 30 sinistd lasttas cekd 2 taikacauvas

Valttes palattava versio pelaajfen (in ja caftotacon mulkasn.

Pelizsh on kaksl TAkASIUvad. v
Talkasawvan vol yhdistill mihin
tahansa kuvalaattaen, Kiytetty
taikesauve jitetilin palkelleen,

jossa se muistuttan kEytetysth

talkuudesta. Myts kiytetty taike sillyy samana koko pelin ajan. EH
jos tafkasauves on kiiytetty "taskulamppuna®, se on "taskulamppu™
koo loppupelin ajan.

Pisheat: Joksisesta yhieydests saa pisteits. Mith enemmin sart
yhdistelml# luvalaattassl, sitd enemmin saat plteltd.

2 ykteyttiy
5 pistettd

Pelin aloittaminen

=+ Igtukna pBydiin ymplirflle taf Lattislle rin,
etth keskelle JEE Hlas pelasmfz=en.

+ Jokainen pelaajs ottan pussista yhden kuvalastan. Pelssia, joka nostas
laatan, jonka alkukirjain on lEhimpénd aakkosten alkus, aloftaa pelin
{esim. baraan, lammas, nappf). Talkasauva on parempi kuin A. Kun
wloltteja on selvinmyt, laitetaan leatat takalsin pussiin. Jos keksi tal
useampd pelagjists sas samanarvoisen laatan, vaibdetaan Laatat
pussista ja niin jatketaan kunnes aloittaja on selvilla.

» Jokainen pelaajs ottaa pirsista kuust kuvalaattas ja asettaa
ne omaan telineeseensa.

+ Pelaaja vol tehd¥ vuorollsan yhden kolmesta vaihtoshdosta:

1. Asettan peliin yhden kuvalastan ja rakentaa yhbeyhsis.

1. Valhtaa yhden kuvalaatofstaan. Yaihdettava laatta laltetaan pussiin
ja tialle nostetasn uusl, TEmbn jilkeen pelanja £l vol ends asettaa
laattan peliin, vaan vuoro sfirtyy seuraavalle,

3. JEttill vuorones vilin.

Ensimmainen yhleys: Pelaaja aloittan pelin yhdistdmuUE kaks!
laattaa tolsfinsa, TAMMN jilkesn pelaala Kertoo, MKE Yhaisths kants

kuvaa. Ensimmifinen pelasja san 5 pistettd. Esimerkiksl maito jao juusto
~yhdistelmiizsi molemmet ovat maltotustteita. Pelivuors slirtyy
seurnavalle pelaajalle myStipiiviin ja pelasjat yritthvit tehdd
yhdistelmid pelialueella jo oleviin kuvalaattoiin.

HyvBksytyt yldeydets Pelasfa voi yhdistii mitks tehansa kovalaatat
toistinsa perustelemalls yhteyden. Muut pelasjat pBittlviit onko yhteys
looginen ja perustelu hyviksyttvissd. Jos muut pelaajat eivat hyvaksy
perustelua, yhteyttd el hyviiksyta ja vuoro stirtyy seuraavelle.

Yhteyden vol muodestaa esimerkiks! seuraavilla perusteilla:

« Tolminta: kiytet8Sn johonkin tal joku kiyttls johonkdn.

= Sama ominaisuus, esimerkiksi van, muoto, koko tai valmistusmaterizali,
+ Kuuluvat samaan luokkaan, esimerkiks! sylitivil, kulkuneuvola, eliimis,
= Omistussuhde, ssimearkiks! junasss on tklunat.

+ Syy-seuraussuhde: joku Johtuuy jostakin tad joku johtas johonkin.
+ Theteellinen perustelu, esimerkiis! pallo ja hiyhen kelluvat vedescs.

Kuvalaatiq)ers miSrd: Hun pelaaja yhdistill kuvalaattansa peliln,
ottas hiin aina yuoronsa piEttesksi pussista uuden [satan nfin, attl
hiinen telineessiin on aina kuusi Kuvalasttan. Laatat nostetaan
pussista "sokkona” el niftE e saa katzoa.

Pelin padttyminen
Pell pEittyy, kun lrvalaatat ovat loppunest pussista ja pelaajat
ovat kiivitinest kalkki kuvalaattansa.

Plstalden laskeminen: Kun pali on pEEttymyt, kaikki pelaajat laskevat
yhteen plsteensd. Eniten pisteitd kerinmyt pelaaja volttaa petin.

Leita mietintimyssy paiihiis! ja perustele valintasi)
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Spelets mal SaMBaND

Samla mest podngl Spelarna samlar podng genom att komp-
nera logitkt fUrenliga blldbrickor med varandra. Ju flara brickar
du kan kambinera pd en omgang, desto flera padng fir du.

Hitta samband-spelat tectar och Ubvecidar firmbigan stt mothvera,

klassificern ach kiinna igan sambanden mellan olika saker.

Blldbrickorna: Det finns tvi olfla versioner
av Hitta samband-spelet.
{kort version}

58 ridda brickor ach 2 trollstavar

vancergdas spal (Ingrs version)
58 rifda brickor ach 30 bl bricker samt 2 trollstavar

¥ilj version anligt spelarnas dlder och kunskapsmivi.

| speiet finns tvi trolishavar. .

En trollstay kan kombineras med |

vilken blldbricka som helst. En =

anvind trollstay limnas pd sin plats, |

diir den paminner om trolleriet | iy L
sofm anviints. Ocksh det anviinda

trolleriet, firblir oftrdndrad under hela spelet, Med andrg ond: om
cklampa™

trollstaven har anvints som “ficklampa®, §r trollstaven “f
under hela sterstoden av spelet.

Fiir varje sarmband fr man podng. Ju fler kombinationer

du fér far din bildbricka, desto fler poéng far du

- L: ,:m, 2 samband
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10 poéing 15 poing
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Spelefs starf

s 5dtt er runt bordet eller pd golvet s att det
finns plats for att spela 1 mitten.

» Yarje spelare tar en bildbricka ur phsen. Den spelare, som byfoer
brickan, vars firsta bokstay &r nirmast birjan pa alfabetet, bérjar
spelet (t.ea, banan, fir, knapp). Trollstaven Sr bittre Sn A. Nir det har
blivit kart vem com ska béirja spelet, liggs brickorna tillbaka i pisen.
Om tvé eller flera spelare fiir en bricks med samma viinde, byts
brickoma frin psen och &l hir forteSrtar man tills det har binvit kisrt
veqm som $ka borja spelet.

= Warje spelare tar sax bildbrickor frin plsen och
staller dem i gin egen stEllndng,

» Under sin tur kan spelaren girs stt av tre alternathv:

1. Liigga en bildbricha | spelet nch bygga kombdnatianer.

2. Byta ut en av sina bildbrickor. Den bricka som skall bytas ut Liiggs in
i pksen ach man lyfter fram en ny. Efter detta kan spelaren INTE
mera ligga en bricka 1 spelet, utan turen giir Sver till Bljande.

3. Aorsth in tur.

Den £5rsia kombinationan: Spelaren birjar spelet genom ett
kombinera tvdk brickor med varandra. Efter detta berfittar 5 ren vilket
sambandet mellan de tva bilderna ér. Den forsta spelaren far 5 poing.
Till ecernped 1 ost och mjslk-kombinationen b bida mjSlkproduler.
Turen gar till nasta spelare medsols och spelarna farsiker hitta samband
meilan de bildbricker som redan finns pd spelomridet.

Godkdinda samband: Spelaren kan kombinera vilka som helst
blldbrickor med varandra genom att motivera kombinationen. D¢ andra
spelama beslutar om sambandet & logiskt och motiveringen acceptabel.
Om de andra spelarna inte godkinner motiveringen, godklnns kombina-
tionen inte, utan turen gir dver till filjande.

En kambination kan bildas med till exempel fljande mottveringar:
« Funktion: anviinds fiir nigonting eller mv ndgon.
= Har samma egenckap, till exempel firg, form, storlak
aller tillverkningsmaterial
. Emm klass, tILmn'lpnl.;t:ln, fordan, djur
. L Hll et tig har fBnster.
. Il:lrn.luumm:.’rlng: wﬂmwpﬁ ndgat eller nigot leder til ndgot
= Yetenskaplig motivering, Lo en boll och en fjlder flyter ph vatinet

Arrfale? bildbrickor: Hir spelaren kombinerar sin bildbricka | spelet,
tar spelaren alltid en ny bricka ur phsen i slutet pd sin tur s att spelaren
alltid har sex bildbrickor { sin stallning. Brickorna tyfts frén pasen

| blinde®, dvs. man Tir inte thtta pd dem.

Spelets slut

Spalet slutar, niir bildbrickomna #r slut { pisen och spelarna
har amvant alla sina bildbrickor.

Polingrlikning: Ner spelet &r slut, rikner alls spelars samman sina
pokng. Den spalare som samlxt mest poling vinner spelet.

Siitt pd thnkarmdissan och motivers ditt vall




