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Laget som starter velger en spiller
Spilleren SNURRER PA SNURREHJULET
0G UTF@RER INSTRUKSENE. Snurrehjulet
er delt inn i 10 felt: 6 temaer og 4 spesialfelt.

B el T
HVIS HANDEN PEKER PA ET TEMA: = e %2
1. Snu timeren. \E \’j‘ &

2_ Bruk skjermen til & skjule trekkene, og sett sammen en
rad av UTTRYKKSIKONER som representerer navnet eller
tittelen pa noe innen det aktuelle temaet. NB: hvert lag har
et maksimalt antall av UTTRYKKSIKOMNER.

3. Mar spilleren har bestemt seq, ma han skrive dette ned pa
skrivebrettet uten at de andre spillerne ser det. Hvis du vil, kan
du gi laget ditt ledetradenss

4_Ta bort skjermen. Resten av laget ma gjette hva det er far
tiden er ute. Man kan bare avgi ett svar.

LAGET GJETTER RIKTIG: UTTRYKKSIKOMENE som er
brukt fiernes fra spillet. Sa er det motspillernes tur.

LAGET GJETTER IKKE RIKTIG: de beholder UTTRYKKSI-
KOMEME de har brulkt, og tar like mange UTTRYKKSIKD-

« MER fra posen som de har brukt denne runden og legger
dem i haugen =in. 54 kan motspillerne preve pa et forselo,
og komme med et svar. 54 er det motspillerens tur.
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Laget som bdrjar valjer en spelare. Denna
spelare SNURRAR PA SKIVAN OCH FOLJER
INSTRUKTIONERNA.  Snurrskivan  &r
uppdelad | 10 falt: 6 teman och 4
specialfalt.

"

L5 A%
OM PEKAREN LANDAR PA ETT TEMA: = =
n v

1. Vand pa timglaset.
2_ Spelaren bygger ihop en rad med EMOTIKOMNER bakom sin
skarm som representerar namnet pa nagot i temat. Obs! Varje
tema har ett maximalt antal EMOTIKONER.

3. Nar spelaren har gjort sitt val maste han eller hon skriva
ned det pa skrivplattan utan att de andra spelarna ser vad
som star. Om du vill kan du ber&tta ledtradens» for ditt lag.

4_Ta bort skarmen. Resten av laget maste gissa svaret innan
tiden tar slut. Laget far endast ge ett svar.

OM LAGET SVARAR RATT: Alla EMOTIKONER som
anvants tas bort frAn spelet Turen gar sedan till det
andra laget.

OM LAGET SVARAR FEL: Laget behaller sina EMOTIKOMNER

« samt méaste ta lika manga EMOTIKOMER fran pasen som
de anvande under sin tur och lagga till dem i sin hiig. Det
andra laget kan da férsdka sig pa en retur och ge sitt svar.
Turen gar sedan till det andra laget.

HVIS HANDEN PEKER MOT ET SPESIALFELT:
ol APENT TEMA: Velg et tema selv.
N 2

‘*  GAVER: Gi ett av UTTRYKKSIKONENE dine til en
u annen spiller.
« ¥ FJERNING: Fjern ett av UTTRYKKSIKOMNENE dine fra

U spillet.

r_, BYTTING: Bytt to UTTRYKKSIKONER mot to nye
S UTTRYKKSIKONER fra posen.

| alle disse tilfellene gar turen til det andre laget nar
instruksene er fullfart.

sForsek: Hvis motspillerne svarer riktig, kan de fierne like
mange UTTRYKKSIKOMER som laget ditt har brukt denne
runden.

ssLedetrader Hvert lag har et gitt antall ledetrader. Du
finner dem pa innsiden av skjermen. Spilleren kan gi en av
disse ledetradene. For eksempel, under FRITID kan han eller
hun si at det er relatert til en film.

\| 2 VINNEREN

% #  Det farste laget som ikke har flere UTTRYKKSI-

S KONER igjen, vinner spillet.

OM PEKAREN LANDAR PA ETT SPECIALFALT:

Ah OPPET TEMA: Vilj ett eget TEMA.

- GAVA: Ge en av dina EMOTIKONER till en
* motstandare.

¢ TA Ellei_:tin"l‘. Ta bort en av dina EMOTIKONER fran
spelet.

¢, BYT: Byt tvA EMOTIKONER mot tva nya
&' EMOTIKONER i pasen.

| alla dessa fall gar turen till det andra laget efter att
instruktionerna har filjts.

» Retur. Om dina motstandare svarar ratt far de ta bort sa
manga EMOTIKOMNER som ditt lag anvande under sin tur.

v+ Lediradar. Varje TEMA har sarskilda ledtradar. Du kan =e
dem pa insidan av skarmarna. Spelarna kan ge en av dessa
ledtradar. Under FRITID kan han eller hon till exempel saga
att det rdr sig om en film.

VINNARE
Det forsta laget som forst blir av med alla sina
Gmga EMOTIKONER vinner spelet.
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Det hold, der starter, vaelger en spiller.
Spilleren DREJER VISEREN PA DREJESKIVEN
0G UDF@RER INSTRUKSERME.
Drejeskiven bestar af 10 felter: 6 temaer og
4 specielle felter.

BT
HVIS VISEREN PEGER PAET TEMA: =/ o\
1. Vend timeglasset. & : ﬁ \?;

2_Spilleren saetter en raekke emojis sammen bag skaermen,
der repraesenterer et navn, en titel eller noget andet inden

for temaet. NB: hvert tema har et maks. antal tilladte emojis.

3. Nar spilleren har besluttet sig, skal han sknve resultatet ned
pa papirblokken, uden at de andre ser det. Hvis du har lyst, kan
du give dit team en ledetrads».

4_Fjern skaermen. Resten af holdet skal nu gaette, hvad det
er, inden tiden er gaet. Der ma kun gaettes én gang.

HVIS HOLDET G/ETTER RIGTIGT: Fjern de brugte
emojis fra spillet. Turen gar videre til det andet hold.

\w HVIS HOLDET GAETTER FORKERT. Holdet beholder de

anvendte emojis samt tager et tilsvarende antal emaojis fra
posen og laegger dem til deres bunke. Det modsatte hold
kan herefter forsgge et modgzet*. Turen gar videre til det
andet hold.

Aloittava joukkue valitsee pelaajan.
Kyseinen pelaaja PYORITTAA PYORITTIMEN
NUOLTA JA NOUDATTAA OHJEITA.
Pydritin on jaettu 10 osioon: 6 teemaan ja
4 erikoisosioon.

JOS NUOL] OSOITTAA TEEMAA:
1. K&3nna ajastin ympari.
2. Pelaaja laittaa serminsi suojissa riviin HYMIOITA, jotka

kuvastavat teemaan liittyvad nimea tai otsikkoa. HUOMAA:
Jokaisessa teemassa on enimmaismagra HYMIOITA.

3. Kun pelagja on valmis, han kirjoittaa wvastauksen
kirjoitusalustaan, mutta ei naytd sitd muille pelaajille. Voit
halutessasi antaa joukkueellesi vihjeen»s.

4. Siirrd sermi syrjigan. Muut joukkueesi j@senet yrittavat
arvata vastauksen annetussa ajassa. Joukkue voi antaa vain
yhden vastauksen.

JOUKKUE VASTAA OIKEIN: Kaytetyt HYMIOT poistetaan
pelista. Vuoro siirtyy toiselle joukkueelle.

JOUKKUE VASTAA VBARIN: Joukkue pitdd kayttimansa
HYMIOT ja ottaa pussista saman maaran HYMIOITA

* kuin he t3lld vuorolla kayttivit Joukkue lis35 ne
pinoonsa. Sen jalkeen vastajoukkue saa lisdvuoron- ja
voi vastata. Vuoro siirtyy toiselle joukkueelle.

HVIS VISEREN PEGER PA ET SPECIELT FELT:
& ABENT TEMA: Vg dit eget TEMA.

%, GIV EN GAVE: Giv en af dine emojis til en
modstander.

% ¥ FJERN EN EMOJI: Fjern en af dine emojis fra spillet.

£ . BYT: Byt 2 emojis med 2 nye fra posen.

| alle disse tilfaelde gar turen videre til det nasste hold,
nar instruksen er blevet udfart.

*Modgzet: Hvis dine modstandere gaetter rigtigt, ma de
fierne s34 mange emojis, som dit team brugte under jeres
tur.

»Ledetrade: Hvert TEMA har et saet ledetrade. De star pa
indersiden af skasrmene. Spilleren kan valge at laese en af
disse ledetrade op. | kategorien FRITID kan han eller hun
f.eks. sige, at det har noget at gere med en film.

i ———
\ “ VINDEREN
- " Det farste team, der ikke har flere emajis, vinder

b cpillet
FPELI e

JOS NUOLI OSOITTAA ERIKOISOSIOTA:

o VAPAA TEEMA: Valitse haluamasi teema.
%, LAHJOITUS: Anna yksi hymidisi toiselle pelaajalle.

+ ¥ POISTO: Poista pelists yksi hymidsi.

. VAIHTO: Vaihda kaksi hymidta pussista ottamiisi
< kahteen uuteen hymiGan.

Kaikissa ndissa ‘t‘aﬁauksissa vuoro siirtyy toiselle
Joukkueelle, kun ohjeet on suoritettu.

«Lisdvuoro: Jos vastustajat vastaavat oikein, he voivat
poistaa joukkueeltaan yhtd monta HYMIOTA kuin oma
joukkueesi juuri kaytti.

«*Vihjeet: Jokaisessa TEEMASSA on vihjeitd. Me nakyvat
sermien sisdpuolella. Pelaaja voi antaa yhden wihjeen.
Esimerkiksi VAPAA-AIKA-kohdassa pelaaja voi sanoa, etta
asia liittyy elokuvaan.

i .
N, ~ VOITTAJA _ _ _

S A Pelin voittaa joukkue, joka pagsee ensimmaisena
amm  croon HYMIOISTAAN.



- Man kan ikke bruke den samme kombinasjonen av YTTRYKKSIKONER

flere ganger.

3=

- En viss kombination av EMOTIKONER far endast anvéndas en gang per

spel.

I. FRITID: Sett sammen en kombinasjon av UTTRYKKSIKONER om
filiy .cr TV-programmer, baker, osv. Maks fire UTTRYKKSIKOMER

INESKER: Sett sammen en kombinasjon av UTTRYKKSIKOMNER
om artister, kiendiser, idrettsstjerner, osv Maks fire UTTRYKKSIKONER.

[ Sett sammen en kombinasjon av UTTRYKKSIKOMER
om L'.'Er land, osv. Maks tre UTTRYKKSIKONER.

Sett sammen en kombinasjon av UTTRYKKSIKONER
o har|:|.| ger, fplelser, sportsgrener, osv. Maks to UTTRYKKSIKONER.

RKER: Velg ett UTTRYKKSIKON som representerer elektronikk-,
mal eller drikkemerker, osv. Maks ett UTTRYKKSIKON.

NMER: Sett sammen en kombinasjon av UTTRYKKSIKONER
om venner, familie, kolleger, osv. Maks to UTTRYKSIKONER.

Skapa en kombination av EMOTIKONER fér filmer,

tv [,rur ram, bicker etc. Hgst fyra EMOTIKONER.
ation av EMOTIKONER for artister,
t fyra EMOTI Kud

' Skapa en kombi
kéine 1|,J_~ gp:n stjarmor etc. |~' i

[dnder etc.

|"d|-d en kur i ination av EMOTIKOMER fdr
h_~ dl rgcn kan :u|JI sport ete. Higst tvl EMOTIKONER.

- Valj en EMOTIKON som representerar ett
varumirke fur elektronik, rrm[hlL dryck. H&gst en EMOTIKON.

! Skapa en kombination av E 1L_JT KOMER féir vanner,
k llegor ete. H]q_ tvh EMOTIKONE
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- En bestemt kombination af emojis kan kun bruges én gang i hvert spil.

- Tiettyjd HYMIOYHDISTELMIA voi kéiyttds pelissi vain kerran.

SPILLEREGLER -SPELREGLER - PEL ISAANNOT

1. Sett sammen to lag med to eller flere spillere 1. Lav to hold med to spillere pé hver.
2. Plasser snurreskiven og posen med UTTRYKKSIKONER i midten av spillet 2 Anbring drejeskiven og posen med emojis midt pa bordet.

3. Hvert av lagene mottar et skrivebrett, en tusj og en skjerm. Ta 10 3. Hvert team far en papirblok, en pen og en skaerm. Uden at kigge skal |
UTTRYKKSIKONER fra posen, uten & kikke, og plasser dem bak skjermen tage 10 emojis fra posen og anbringe dem bag jeres skaerm. Holdet med
Laget med den yngste spilleren begynner. den yngste spiller starter

Lav en kembination af emajis om film, tv-programmer, e il = =i =1 P =1 | — wiikl¥1 4 =L U e

bager osv. Der ma maks. bruges 4 emojis

1. Bilda tvé lag med tva eller fler spelare 1. Muodostakaa kaksi vihintdan kahden pelaajan joukkuetta.
1: Lav en kombination af emaojis om kunstnere, o : N ) o e L e e
kE wdte ,J|_~.3.| sstjerner osv. Der ma maks. bruges 4 emojis. 2 ~|3¢;=*r: snurrskivan och pasen med EMOTIKONER mitt p& bordet 2. Laittakaa pydritin ja pussillinen HYMIOITA keskelle poytas
STE Lav en kombination af emojis om byer, lande osv. Der 3. Varje lag far en skrivplatta, en filtpenna och en skdrm. Ta 10 brickor med 3. Kumpikin joukkue saa kirjoitusalustan, huopakynén ja sermin. Ota
méa maks. bruges 3 emojis. e [MGTIKUN[H fran pasen utan att titta, och lagg dem bakom din sk pussista katsomatta 10 HYMIOLAATTAA ja laita ne sermisi taakse. Pelin

aloittaa joukkue, jossa on nuorin pelaaja.

Laget med den yngsta spelaren bérjar

- Lav en kombination af emajis om han- linger,
fwlt Ser. a[..ﬂ'rl sgrene osv. Der mé maks. bruges 2 emojis

AKER: Vaelg én emoii, der repraesenterer et varemaerke
inck ‘n for -=|s1< ronik eller mad og drikkevarer. Der mé kun bruges én

er"L_I
e - 1 snurreskive

Tl N LI TRASSS - 1 120-sekunders timer

aan nelia HYMIOTA. L poss
- 2 skrivebrett
- 2 kryssordtusjer

|

EN! Lav en kombination af er uu.au 1 venner, familie,
kuILgEr osv. Der ma maks. bruges 2 emoji

- 2 skeerme
- 350 dobbeltsidede brikker med
emojis
- 1 drejeskive
B 1 timeglas pa 120 sekunder
e -1 pose
-i._._a-llllg " A - 2 papirblokke
' - - 2 penne, der kan viskes ud

- 2 skjermer

- 350 dobbeltsidige brikker med
YTTRYKKSIKOMNER

Muodosta HYM IEYHDIS
“uku' sa ™ th—‘-lrnl_ ta tai kirjoista. Eni
Muodosta HYMIOYHDISTELMA muun muassa artisteis
kuului ,:.uuk ista tai urheilutdhdistd. Enintadn nelja HYMIOTA.
KAT: Muodosta HYMIOYHDISTELMA muun muassa
ka;u;‘;-;emr_a tai maista. Enintdan kolme HYMIOTA.
* Muodosta HYMIOYHDISTELMA muun muassa teoista,

[.un[%d tai urheilusta. Enintdan kaksi HYMIOTA.
5.E - Valitse HYMIO, joka kuvaa elektroniikka-, ruoka- tai - 2 sermid
juomabrandid. Enintd&n ykst HYMIO. - 350 kaksipuolista
- Muodosta HYMIDYHDISTELMA muun muassa HYMIOLAATTAA
ystdvistd, perheestd tai tydkavereista. Enintaan kaksi HYMIOTA. - 1 pybritin _
- 1 ajastin (120 sekuntia)
- 1 pussi

- 2 kirjoitusalustaa
- 2 poispyyhittavas huopakynéi
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