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5 till 99 &r @ Fran 2 till 4 spelare @15 min  Spelregler

4 brickor (kék, vardagsrum, sovrum, traddgard), 36 féremalsmarker
(9 per bricka), 1 familjepjas, 1 pase.

m-‘—\ gl l = ./l Ii .T"* J% ‘
F/ﬂmﬁ' & . \*“:

Stoppa tjuven! Tidigt pd morgonen upptécker familjen att ndgra rackarungar
har stulit vissa féremal i huset. Kan du finna vilka féremal det &r som saknas?

Tapikekoi ar ett minnesspel. | tur och ordning ska en spelare vara
familjen och 6évriga spelare vara tjuvar. Nar familjen sover ska tjuvarna stjdla
ett eller flera féremal pa brickorna. Familjespelarens uppgift &r att ta reda pa
vilka féremal som saknas.

L&gg de fyra brickorna mitt pa bordet sa att alla medspelare kan se dem.

Alla fdremalsmarker som finns i pdsen ska ldggas ut. Lagg 12 marker pa varje
bricka. Féremalen hor till en viss bricka: de har samma farg som ytterlinjen pa
den bricka som de tillhr.

Obs 1! Innan spelet pabdrjas uppmanas spelarna att tillsammans titta pa alla de
olika féremdlsmarkerna och komma éverens om vad de ska kallas.
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Spelets gang:

Den &ldsta spelaren utses att vara "familjen” i férsta omgangen. Sedan gar
denna uppgift vidare medsols bland spelarna. Den dldste tar familjepjasen och
har den framfor sig.

Det ar natt och "familjespelaren” blundar och raknar hogt till tio. Under tiden
tar de 6vriga spelarna de féremal som de vill ha i huset. De déljer féremalet eller
féremalen i sina hander.

+ Med 2 spelare: tjuven maste ta fyra féremal
+ Med 3 spelare: tjuvarna maste ta tva féremal var
+ Med 4 spelare: tjuvarna maste ta ett féremal var

Nar familjespelaren har réknat fardigt dppnar han eller hon 6gonen och inspek-
terar huset.

Familjespelaren tittar pa varje bricka och anger vilket eller vilka féremal som
har férsvunnit.

Om familjespelaren kommer pa ett férsvunnet féremal vinner familjespelaren
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den marker som stulits, far den och ldgger den framfér sig med bildsidan synlig.

Familjespelaren fortsatter att inspektera huset pa samma satt. Man upphér att

vara familjespelare nar:

- Familjespelaren har samlat in alla féremal som stulits under natten

- Familjespelaren gor ett fel (sdger ett féremal som inte har stulits eller tar fel
pa bricka for ett féremal)

- Familjespelaren inte I&ngre minns de fédremal som férsvunnit.

I slutet av omgéangen vinner de tjuvar som fortfarande har en eller flera marker
kvar. De far behalla markerna och ldgga dem framfoér sig med bildsidan synlig.

En ny spelare blir familjespelaren. Familjespelaren drar fyra nya marker fran
pasen och som placeras pa motsvarande bricka och tar sedan familjepjasen -
en ny spelomgang startar.

Obs 2! For att férenkla memoreringen av markerna récker det att placera dem
pa sin plats pa brickorna, som ndr man méblerar rummen!

Spelet &r slut nar det inte I&ngre finns nagra féremal att Idgga ut i huset nér en
ny spelomgang ska paborjas. Den spelare som har flest féremal vinner.

Féremalsmarkerna placeras pa valfri bricka utan tanke pa fargerna.

Ett spel av Romaric Galonnier och Laurent Toulouse.
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