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2 korttikoteloa

100 kysymys ja vastaus -korttia J

Ehdotuksia

Voit pelata SpinPartya myos joukkueissa. Joukkue, jonka jasenella on seu-
raavaksi syntymapaiv4, aloittaa SpinMasterina. Kaikki joukkueet pelaavat
yhdella vastaustaululla ja yhdella kynalla. Kaikki muut pelisaannot pysyvat
samoina.

Toinen tapa paattaa peli on, etta pelaajat sopivat etukateen peliajasta tai
tietysta korttien/ kierrosten maarasta. Se pelaaja/ joukkue, jolla on eniten
pelimerkkeja peliajan lopussa, voittaa.

Sailytysohje
Irrota nuolilevy varovasti, taita pelilauta kokoon ja aseta kaikki osat takaisin
laatikkoon. Varmista, etta kuivapyyhittavien kynien korkit naksahtavat

kunnolla kiinni, jotta kynat pysyvat kayttokelpoisina mahdollisimman pitkaan.

Feedback

Pidimme kovasti taman pelin kehittamisesta. Otamme mielellamme vastaan
palautetta, ideoita ja kysymyksia. Laheta meille sahkopostia osoitteeseen
info@fuelforfuncompany.com

Jos pelistasi puuttuu osia tai sinulla on tuotteeseen liittyvia ongelmia,

ota yhteytta: info@fuelforfuncompany.com
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VAROITUS! Ei sovellu alle 3-vuotiaille lapsille. Sisaltaa pienia osia. Tukehtumis-
vaara. Varit ja yksityiskohdat saattavat poiketa kuvatusta. Poista kaikki pakkaus-
materiaalit ennen lelun antamista lapselle. Sailyta tiedot mahdollista myohempaa
tarvetta varten.

VARNING! Ej lamplig for barn under 3 ar. Innehaller sma delar. Kvavningsrisk.
Farger och detaljer kan skilja sig frdn beskrivningen. Avlagsna allt forpacknings-
material innan du ger leksaken till barnet. Spara informationen for senare behov.
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SpinParty - Tiedon ja bluffin tayteinen pyorityspeli, joka saa paasi pyoralle!
Vaarienkin vastausten antaminen voi tehda sinusta voittajan!

Kokoamisohje + kuvatekstit
(ylhaalta alaspain):

Tassa tieto- ja bluffipelissa on 1000 kiehtovaa kysymysta vihjeineen. Keksi
vastaukset ja opi lisaa niihin liittyvasta triviasta. Saatat tietaa vastauksen, mutta
oikeassa oleminen ei valttamatta ole aina parhaaksesi! Voit olla fiksu, mutta
onko strategiasi tarpeeksi fiksu voittaaksesi?

Nyt naama peruslukemille! Tassa pyorivassa bluffipelissa voit lahettaa vaaria
vastauksia ympari pelilautaa vastustajiesi vaivoiksi. Mutta pysy varuillasi, silla
joku muu voi tehda saman tempun sinulle. Pida jarki mukana... tulet tarvitse-
maan sita!

Pelia pelataan kierros kerrallaan, ja pelaajat (tai joukkueet) toimivat vuorotellen
SpinMasterina. SpinMaster lukee kysymykset ja paattas, siirretdanko vastauk-
sia pelilaudalla vai ei, muistaen etta ihmiset voivat bluffata milloin tahansa.
SpinMaster toimii my0s tuomarina aina tarvittaessa. Vanhin pelaaja vastaa
“pankista’, eli pelimerkkien maksamisesta ja kerdamisesta.

Akselin nuppi

Nuolilevy

Akseli

Peitelevy

Pelilaudan kiinnike
Kiinnita pelilaudan liitoskohtaan

Contents

® SpinParty-pelilauta

® Nuolilevy

® Muovinen kaantopoyta ja kaantopoydan jalusta

® 4 muovista kokoamisosaa: akselin nuppi, akseli, peitelevy, pelilaudan kiinnike
® 2 korttikoteloa, joissa kummassakin 100 kysymys ja vastaus -korttia

® 4 SpinStop-korttia &
® 1 arkki, jossa 35 SpinParty-pelimerkkia seka 1 keltainen SpinMaster-kolikko.
® 1 arkki, jossa 36 SpinParty-pelimerkkia.

® 4 kuivapyyhittavaa vastaustaulua

® 4 kuivapyyhittavaa kynaa

Ei sisélly, mutta tarvitaan: paperipyyhkeita kuivapyyhittavien vastaustaulujen puhdistamiseen.

Pelilauta

_/

Pelin valmistelu

® Kokoa pelilauta oheisen kokoonpanokaavion mukaisella tavalla.

@® Kukin pelaaja ottaa 8 SpinParty-pelimerkkia, SpinStop-kortin,
kuivapyyhittdvan kynan ja kuivapyyhittavan vastaustaulun.

® Se pelaaja, jonka syntymapaiva on seuraavana, on SpinMaster ensimmaisen
kysymyksen kohdalla. SpinMasterin rooli siirtyy jokaisen kysymyksen jalkeen
seuraavalle pelaajalle myotapaivaan kiertaen.

@ Vanhin pelaaja toimii “pankkina” ja vastaa pelimerkkilaatikosta.

Kéaantopoyta
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Kéaantopdydan jalusta
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Pelin tavoite

Ensimmaiseksi 18 merkkia kerannyt pelaaja voittaa pelin! Jos yhdelta pelaajalta
loppuvat pelimerkit, peli paattyy ja eniten pelimerkkeja kerannyt pelaaja voit-
taa! Ole kuitenkin tarkkana, silla voi olla sinun etujesi mukaista auttaa jalkeen
jaavia pelaajia, jos jollakulla on enemman pelimerkkeja kuin sinulla!

Huom:
Aluksi pelit saattavat paattya nopeasti, kun totuttelette saantoihin ja strate-
giaan, mutta pian jo pelaattekin kuin mestarit!

Pelin kulku
Kun on vuorosi toimia SpinMasterina, ota keltainen SpinMaster-kolikko ja
yksi kysymys ja vastaus -kortteja sisaltava korttikotelo.
Pelissa on viisi kysymyskategoriaa:
) Tiedi - vastaa avoimeen kysymykseen.
) Valitse - valitse oikea vaihtoehto.
D Jirjesti - jirjesti vastaukset oikeaan jirjestykseen.
') Tiydenni - tiydenni puuttuvat sanat.
Arvaa - arvaa vastaus parhaasi mukaan.

Jos toimit SpinMasterina, seuraa punaisella esitettyja vaiheita 1-7:

1. Kun kaikki ovat valmiita, pyorayta pelilautaa nahdaksesi mihin
kategoriaan kuuluvan kysymyksen luet.

2. Ota ensimmainen kortti kotelon NOSTA-puolelta. Lue pyordyttamaasi
kategoriaa vastaava vihje ja kysymys

Kaikki pelaajat (SpinMaster mukaan lukien) kirjoittavat nyt piilossa muilta
vastauksensa ja ympyroivat sen pelimerkkeja vastaavan maaran, jonka he
ovat valmiita riskeeraamaan (1, 2 tai 3). Muista, etta tassa pelissa bluffataan!
Luethan alla olevat “strategiakysymykset” - ne voivat auttaa sinua pelissa.

Jokainen kaantaa nyt vastaustaulunsa ympari ja asettaa sen vastauspuoli
alaspain eteensa pelilaudalle sille varattuun kohtaan. Alkaa antako vastus-
tajienne nahda, mita olette kirjoittaneet!

3. Kysy pelaajilta, haluavatko he kayttaa SpinStop-korttiaan.

Pelin aikana pelaajat voivat paattaa kayttaa SpinStop-korttiaan suojatakseen
vastauksensa ja estaakseen sen pyorittamisen poydalla. Valitse kuitenkin
viisaasti, silla voit kayttaa SpinStop-korttia vain kerran! Sinun on parasta olla
varma, etta tiedat vastauksen.

Pelaajat, jotka haluavat kayttaa SpinStop-korttinsa, poistavat vastaustaulun-
sa pelilaudalta, asettavat SpinStop-korttinsa oman vastaustaulunsa paalle ja
pitdvat taman poydalla edessaan.

4, Paata, pyoritatko pelilautaa vai et. Jos pyoritat, aseta ensin keltainen
SpinMaster-kolikko sen vastaustaulun paalle, jonka haluat “varastaa’,
ja pyorayta pelilautaa, kunnes kyseinen vastaustaulu on edessasi.

5. Nosta edessasi oleva vastaustaulu, kdanna se oikeinpain ja lue daneen
siihen kirjoitettu vastaus seka pelimerkkien maara. Aseta vastaustaulu
vastauspuoli ylospain pelilaudalle.

Pelaajat paljastavat vastauksensa vuorollaan SpinMasterista my6tapaivaan siirtyen.

Huom: Jos edessasi ei ole vastaustaulua, ota seuraava vastauspuoli alaspain oleva
taulu pelilaudalta myotapaivaan lukien.

6. Kaanna kysymyskortti ympari ja lue pelattavaan kategoriaan liittyva

vastaus seka trivia. Jaa pisteet seuraavasti:

« Pelaajat, joilla on edessaan oikean vastauksen sisaltava vastaustaulu,
saavat pankista kyseiseen tauluun merkityn maaran pelimerkkeja.

« Pelaajat, joilla on edessaan vaaran vastauksen sisaltava vastaustaulu,
maksavat pankille kyseiseen tauluun merkityn maaran pelimerkkeja.

= Mikali Arvaa -kysymyksissa kenellakaan ei ole oikeaa vastausta,
pelaaja(t), jonka arvaus on lahinna oikeaa vastausta, voittaa kierroksen.

« Jos pelaaja on kayttanyt SpinStop-korttiaan, han joko saa tai maksaa
omaan vastaustauluunsa merkitsemansa maaran pelimerkkeja
riippuen siitd, onko vastaus oikea vai vaara.

= Viimeisen kierroksen aikana pelatut SpinStop-kortit palautetaan
pankkiin.

7. Kierros on paattynyt. Palauta kysymyskortti korttikoteloon POISTA-puolelle
ja anna korttikotelo seka keltainen SpinMaster-kolikko vasemmalla puolella-
si olevalle pelaajalle. Tama pelaaja on SpinMaster seuraavalla kierroksella.

Pelaajat puhdistavat kuivapyyhittavat vastaustaulunsa ja valmistautuvat
seuraavaan kierrokseen. Voit puhdistaa vastaustaulun kynan toisella paalla,
kuivalla paperipyyhkeella tai nenéliinalla. ALA KAYTA VETTA.

Pelin voittaminen
Jatka pelaamista kierros kerrallaan. Ensimmainen pelaaja, joka keraa
18 merkkia, voittaa pelin!

TAI

Kun yhdelta pelaajalta loppuvat pelimerkit, peli paattyy, ja se pelaaja, jolla on
eniten pelimerkkeja, voittaa..

Tasatuloksen sattuessa: jos kaksi tai useampi pelaaja keraa samaan aikaan
18 merkkia, he pelaavat arvauskortin voittajan maarittamiseksi.

-

Strategiakysymykset

pelistrategiasi avuksi...

.

SpinParty on paljon enemman kuin pelkka tietovisa! Pelaa rehellisesti tai bluffaa, juonittele, peta ja huijaa. Tassa on muutamia kysymyksia

SpinMasterin roolissa: Pidatké vastauksesi etka pyorita lautaa? Vai pyoritatko lautaa myotapaivaan ja lahetéat vastauksesi jollekin toiselle pelaajalle? Pida
varasi: saatat pelata vastustajan pussiin! Viritatké ansoja muille lahettamalla vaaran vastauksen eteenpain? Vai pyoritatko pelilautaa saadaksesi oikean
vastauksen pelaajalta, joka todella tuntee kysymyksen aiheen? Kenties suojaat oman vastauksesi kayttamalla SpinStop-kortin ja pyoréytat lautaa kuitenkin?

Pelaajan roolissa: SpinMaster ei ole ainoa, joka voi kayttaa oveluutta ja vilppia. Kaikkien pelaajien tulisi tarkkailla vastustajiensa ilmeita ja kehonkielta.
Tiedatko vastauksen? Tietdako SpinMaster vastauksen? Kirjoitatko tahallasi vaaran vastauksen ja toivot, ettd se menee toiselle pelaajalle? Kaytatko
SpinStop-kortin? Kuinka monta pelimerkkia riskeeraat - voittaaksesi tai havitaksesi?




