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@#Vad finns under locket?

Innehall: 5 lock, 24 bildmarker, fargtarning och regler

Lagg de farglada locken &ver de fina bilderna och tala om
vad det &r som técks &ver. Nésta spelare slar med farg-
tdrningen och lyfter p& locket med samma farg. Men tala
férst om vad du tror ligger dar under. Gissar du ritt f&r du
behélla kortet. Flest kort nér spelet ar slut vinner!

Forberedelser
Ta forsiktigt loss de runda bildkorten och lagg dem med bildsidan uppét mitt pa
bordet. Prata gérna igenom vad bilderna forestaller med de yngsta barnen.

Borja spela

Du som har mest fargglada klader ldgger de fem férgglada locken dver valfria bilder.
Tala om vilket lock du ligger dver vilken bild: Jag lagger det bla locket ver klockan,
det gula locket 6ver skorna ... och s vidare.

Nu ska du som &r yngst sId med tamingen. Visar den rétt? Da ska du lyfta pa det roda
locket. Men stopp! Forst ska du séga vad som finns under det roda locket. Gissar du
pa bollen?

Rétt!

D3 far du behélla bilden med bollen och lagga det rida locket 6ver en ny bild, vilken
du vill. Tala om vad det r pa den bild som du ldgger locket ver. Till exempel "Jag
lagger locket dver paketet”. Turen gr nu medsols till nésta spelare.

Fel!
Da lagger du tillbaka locket éver bilden och turen gér medsols till nésta spelare.
Var noga med att léta alla spelare se bilden innan locket liggs pé igen.

Nar tarningen visar jokern fér du lyfta pé vilket lock du vill. Med ett undantag: Inte det
lock som lyftes senast av spelaren fore. Innan du lyfter p& locket ska du saga vad som
finns dér under.

Vem vinner?
Nar det bara ar fyra bilder kvar pé bordet finns det ingen bild att lagga det femte
locket dver. Och da ar spelet slut. Den som har lyckats samla flest bilder vinner!



@ Hva er under lokket?

Innhold: 5 lokk, 24 bildekort, fargeterning og regler

hva som tildekkes. Neste spiller kaster fargeterningen og Da kan du beholde bildet av ballen og legge det rade lokket over et nytt bilde; bildet
lofter lokket med samme farge. Men fortell forst hva du velger du selv. Fortell hva som er pa bildet du legger lokket over. For eksempel «Jeg

Forberedelser Da legger du lokket tilbake over bildet, og s& gar turen videre med klokke til neste

Legg de fargerike lokkene over de fine bildene og fortell Riktig!

tror ligger under lokket. Gjetter du riktig, far du beholde legger lokket over pakken». N8 gér turen med klokke til neste spiller.
kortet. Den med flest kort nér spillet er slutt vinner! Feill

Lasne de runde bildekortene forsiktig og leqg dem med bildesiden opp midt pé spiller. Vaer naye med & la alle spillere se bildet far lokket legges pé igjen.

bordet. Snakk gjerne med de yngste barna om hva bildene forestiller.

Start spillet

Du med mest fargerike kler legger de fargerike lokkene over valgfrie kort. Fortell ®
hvilket lokk du legger over hvilket bilde: Jeq legger det bla lokket over klokken, det

gule lokket over skoene ... og s videre.

Na skal du som er yngst kaste terningen. Viser den radt? Da skal du lafte det rade
lokket. Men stopp! Farst skal du fortelle hva som befinner seq under det rade lokket.
Gietter du pa ballen?

Hvem vinner?
Nar det bare er fire bilder igjen pa bordet, er det ikke noe bilde & legge det femte
lokket over. Og da er spillet ferdig. Den som har greid & samle flest bilder vinner!

Nar terningen viser jokeren kan du lafte hvilket lokk du vil. Med ett unntak: lkke det
lokket som ble laftes sist av forrige spiller. Far du lafter lokket skal du si hva som er
under det.

Indhold: 5 lag, 24 billedbrikker, farveterning og regler

Leeg de farveglade lag over de fine billeder og fortee],
hvad det er der bliver tildeekket. Neeste spiller sl&r med
farveterningen og lofter det lg, som har den samme far-
ve. Men forst skal vedkommende sige, hvad han eller hun
tror, der er nedenunder. Geetter du rigtigt, m& du beholde
kortet. Den, der har flest kort, nér spillet er slut, vinder!

Forberedelser
Skil forsigtigt de runde billedkort ad, og la2q dem med billedsiden opad midt pa
bordet. Det er en god idé at diskutere med de yngste bam, hvad billederne forestiller.

Start spillet

Den, som har det mest farverige taj pa, legger de fem farveglade l3g over billeder
efter eget valg. Fortael hvilket I&g, du laegger over hvilket billede: Jeg lagger det bl
[8g over uret, det qule I3g over skoene ... og s& videre.

Nu skal den yngste spiller sIa med terningen. Viser den radt? Sa skal du lafte det rade
[3g. Men vent! Farst skal du sige, hvad der befinder sig under det rade ldg. Geetter du
pa bolden?

@ Hvad er der under laget?

Korrekt!

S8 mé du beholde billedet med bolden og legge det rade lag over et nyt billede efter
eget valg. Fortael hvad det er for et billede, du legger I3get over. F.eks. “Jeg legger
[8get over pakken”. Nu gar turen videre med uret til naste spiller.

Forkert!

S8 mé du legge 3get tilbage over billedet, og turen g8r derefter videre med uret til
naeste spiller. Vaer omhyggelig med at give alle spillere mulighed for at se billedet, far
8get legges pd igen.

®

Nar terningen viser jokeren, kan du lafte et |3g efter eget valg. Med én undtagelse:
Ikke det 1&g som blev laftet senest af spilleren far. Far du lafter l3get, skal dusige,
hvad der er nedenunder.

Hvem vinder?
Nar der kun e fire billeder tilbage pé bordet, er der ikke noget billede at laegge det
femte [3g over. Og s er spillet slut. Den, som har samlet flest billeder, vinder!




Sisalto: 5 kantta, 24 kuvamerkkia, varinoppa ja sdannot

Aseta virikkaat kannet hienojen kuvien paélle ja kerro,
mit4 on kansien alla. Seuraava pelaaja heittda varinoppaa
ja nostaa samanvarisen kannen. Hanen tulee kuitenkin
ensin kertoa, mitd han luulet sen alla olevan. Jos hin
arvaa oikein, hén saa pitda kortin. Se voittaa, jolla on
eniten kortteja pelin loputtua!l

Valmistelut
Irrota pydredit kuvakortit varovasti ja aseta ne poydalle kuvapuoli ylospain. Kay
mielellan lapi nuorimpien lasten kanssa, mita kuvat esittévat.

Peli alkaa

Se, joka on pukeutunut kaikkein véirikkaimpiin vaatteisiin, asettaa viisi vérikast kantta
valitsemiensa kuvien péalle. Han kertoo minkd kannen asettaa minkakin kuvan péalle:
Asetan sinisen kannen kellon palle, keltaisen kenkien palle ... ja niin edelleen.

Nyt nuorin pelaaja saa heittad noppaa. Osoittaako se punaista? Tallgin hénen tulee
nostaa punainen kansi. Mutta hei, seis! Ensin hénen pitaé kertoa, mit punaisen
kannan alla on. Arvaatko, ett siella on pallo?

www.algaspel.se

+Mita on kannen alla?

Oikein!

Nyt saat pitaé kuvan, jossa on pallo ja asettaa punaisen kannen minka tahansa
haluamasi uuden kuvan palle. Kerro minka kuvan péalle asetat kannen. Esimerkiksi:
"Asetan kannen paketin péalle”. Vuoro siirtyy nyt mydtapéivéan eteenpéin seuraavalle
pelaajalle.

V&arin!

Nyt sinun tulee asettaa kansi takaisin kuvan péalle, ja vuoro siirtyy mydtapaivaan
eteenpéin seuraavalle pelaajalle. Varmistakaa, etté kaikki pelaajat saavat néhda kuvan
ennen kuin kansi asetetaan takaisin sen palle.

Kun noppa osoittaa jokeria , saat nostaa minka tahansa haluamasi kannen. Tahén
saantdon on kuitenkin yksi poikkeus: et saa nostaa sitd kantta, jonka edellinen pelaaja
nosti viimeksi. Ennen kuin nostat kannen, sinun tulee kertoa mita sen alla on.

Kuka voittaa?

Kun poydalls on jaljella vain neljs kuvaa, viidetta kantta i voi enéa asettaa minkén
kuvan padlle. Nyt peli on paittynyt. Se, joka on onnistunut keraaméan eniten kuvia
voittaal
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