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Junior Alias -pelissa yritetaan
ilmaista asioita toisin sanoin.
Tarkoituksena on saada
joukkuetoveri(t) arvaamaan
mahdollisimman monta
sanaa/kuvaaennen kuin
tiimalasin hiekka valuu
loppuun.Tama voi tapahtua
selittamalla, synonyymeja ja
vastakohtia kayttamalla,
vihjaamalla, dantelemalla tai
naitd keinoja yhdistamalld,
muttaitse selitettdvaa sanaaei
saasanoa.Joukkue saasiirtya
oikein arvattujen sanojen
madran verran eteenpain
pelilaudalla. Ensimmaisena
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1. Sekoita kortit ja aseta ne pystyyn
pelilaatikon lokeroon, Valitkaa
jouk-kueet (vahintadn kaksi 2
hengen joukkuetta). Jokainen
joukkue valitsee yhden
pelinappulan ja asettaa sen

pelilaudalle vihreaan |ahtéruutuun.

Paattakad, mika joukkue aloittaa
pelin.

Pelin aloittava joukkue sopii, kuka

3. joukkueen jasenistd on
ensimmai-send selitysvuorossa.
Muut jouk-kueen jasenet yrittavat
arvata, mitd sanaa/kuvaa hén
selittas.

Selittdjd ottaa kateensd kortteja
niin, etta muut eivit nie korteissa
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alkaa selittad ensimmaéisen kortin
sanaa (ks. kohta Selittaminen).

Oikean vastauksen kuultuaan han
laittaa kortin eteensi poydalle ja
alkaa selittas seuraavan kortin
sanaa.Vain tarkalleen oikeat
vastaukset hyvaksytaan.

Selittaja voi jattaa liian vaikealta
tuntuvan sanan selittamatta ja
asettaa kortin sivuun, mutta tasta
seuraa joukkueelle yksi miinuspiste
(ks. kohta Miinusaskeleet).

Kun tiimalasin hiekka on valunut
loppuun, muut joukkueet huutavat
"piip!". Nyt myds muut joukkueet
saavat osallistua viimeisen sanan
arvaamiseen, mikali vuorossa oleva

Sallittu selitystapa on esim.
“kulkuviline, johon mahtuu
paljon ihmisid” tai “maantieta
pitkin ajava
joukkoliikenneviline”,

Kortissa esiintyvan sanan/kuvan mitdan osaa ei saa mainita
selityksessd. Esimerkiksi sanaa "linja-auto” ei saa selittaa sanoilla
“sellainen auto, joka ajaa jotakin tiettys linjaa”

Synonyymien kaytto on sallittua, joten voit kayttdaa myos sanaa
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1. Joukkueet ovat
vuorotellen
selitysvuorossa ja jouk-
kueiden selittajat
vaihtuvat
joka kierroksella.

2. Oikein arvattujen
sanojen/
kuvien maara = askelten
mddrd eteenpdin
pelilaudalla.

3.Virheiden ja ylihypattyjen
korttien maara = miinus-

askelten madra

pelilaudalla.

4. Ensimmainen joukkue
maalissa voittaa pelin.

Onnea peliin!

vastausta. Tatd kutsutaan rytistiksi,
koska nopein oikein vastaava
Jouk-kue voi "rydstad” vuorossa
olevalta joukkueelta yhden pisteen
ja siirtad pelinappulaansa 1
askeleen verran eteenpain
pelilaudalla.

Kun viimeinen sana on kayty lapi,
lasketaan joukkueen pisteet
paydalle syntyneesta korttipinosta.
Jos kortteja on poydalla esim. 7,
joukkue saa siirtaa pelinappulaansa
7 askelta eteenpdin (ks. myos kohta
Miinusaskeleet). Jos vastustaja-
joukkue on onnistunut ryéstamaan
yhden pisteen, myos he siirtavat
pelinappulaansa 1 askeleen verran
eteenpain,

6, Selitysvuoro siirtyy seuraavalle

8.

joukkueen jasenistd selittdd
ensim-madisend. Edellisen
joukkueen selittd]a asettaa kaytetyt
kortit peli-laatikkoon korttipakan
takimmai-seksi ja antaa ne
kayttamattomat kortit, joita han ei
ole katsonut, seuraavan joukkueen
selittdjille. Hin voi ottaa lisad
kortteja pakan edesta.

Joukkueen selittdja vaihtuu joka
kierroksella.

Joukkue, joka ehtii ensimmaisena
vaaleanpunaiseen maaliruutuun,
voittaa pelin, Riippuen siitd, mika
joukkue aloitti pelin, muilla
Jjouk-kueilla on kuitenkin
mahdollinen tascittava pelivuoro.

sanasta, hin asettaa kortin sivuun ja joukkuetta rangaistaan
yhdella miinusaskeleella {mahdollista oikeaa vastausta ei
hyvaksytd). Sama patee myés kortteihin, jotka selittdja on

jattanyt selittdmatta.

Esimerkiksi: Jos joukkue arvasi oikein 6 sanaa/kuvaa, mutta
selittaja teki lisaksi yhden selitysvirheen ja jatti yhden kortin
selittamattd, joukkue siirtaa pelinappulaansa yhteensa 4
askelta eteenpiin. Joukkueiden pitas olla tarkkana, ettd

kaikki laskevat pisteensa oikein!




