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Regle du jeu 5-99ans 244 joueurs @ 15 min
Au voleur! Au petit matin, la famille découvre que des chenapans ont dérobé certains objets
de la maison. Saurez-vous retrouver quels sont les objets manquants ?

Tapikekoi est un jeu de mémoire. Tour a tour, un joueur jouera le réle de la famille, les autres
joueront des voleurs. Pendant que la famille est endormie, les voleurs vont dérober 1 ou plusieurs
objet(s) sur les plateaux. Charge au joueur « famille » de retrouver quels sont les objets manquants.

Placer les 4 plateaux au centre de la table de facon a ce que tous les joueurs puissent bien les voir.
Placer tous les jetons « objet » dans le sac. Piocher au hasard 12 jetons et les répartir sur chaque
plateau. Les objets appartiennent a un plateau en particulier : ils ont la méme couleur que le
contour du plateau auquel ils se référent.

N.B.1: Avant de dématrrer la partie, il est conseillé de regarder tous ensemble les différents jetons
«objet » et de se mettre d'accord sur leur désignation.

Le joueur le plus agé est désigné joueur « famille » pour ce Ter tour, puis ce réle tournera dans le
sens des aiguilles d'une montre. Il prend le pion « famille » devant lui.

C'est la nuit, le joueur « famille » ferme les yeux et compte jusqu’a 10 a haute voix.

Pendant ce temps, les autres joueurs prennent des objets ou ils veulent dans la maison.

lls cachent le ou les objet(s) pris dans leur main.

« A 2 joueurs : le voleur doit prendre 4 objets
« A 3 joueurs : les voleurs doivent prendre 2 objets chacun
« A 4 joueurs : les voleurs doivent prendre 1 objet chacun

Deés qu'il a fini de compter jusqu’a 10, le joueur « famille » ouvre les yeux et va inspecter la maison.
Il désigne chaque plateau et signale le ou les objet(s) qui ont disparu.
S'il trouve un objet manquant, il gagne le jeton volé qu'il place devant lui, face visible.

Le joueur « famille » continue d'inspecter ainsi la maison. Son tour s'arréte quand :

- il a récupéré tous les objets volés pendant la nuit,

- il commet une erreur (annonce un objet non volé ou se trompe de plateau pour un objet),
- il abandonne ses recherches parce qu'il ne se souvient plus des objets qui ont disparu.

A la fin du tour, les joueurs « voleurs » qui ont toujours un ou plusieurs jeton(s) en main, les gagnent
et les placent devant eux, face visible.

Un nouveau joueur devient le joueur « famille ». Il pioche 4 nouveaux jetons dans le sac, qu'il place
sur les plateaux correspondants, il prend le pion famille et un nouveau tour de jeu démarre.

N.B.2 : Afin de faciliter la mémorisation des jetons, il suffit de les ranger a leur place sur les plateaux,
comme pour meubler les piéces !

La partie se termine quand il ny a plus d’objets a placer dans la maison au moment de commencer
un nouveau tour de jeu.
Le joueur qui possede le plus d'objets est le vainqueur.

Les jetons « objet » sont placés sur n'importe quel plateau sans tenir compte de leur couleur.

Un jeu de Romaric Galonnier et Laurent Toulouse.
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Game rules S it e

Stop, thief! When they wake up, the family discovers that some scallywags have stolen some
things from the house. Can you find which objects are missing?

Principle:

Tapikekoi is a memory game. In turn, each player plays the role of the family, and the others will play
the thieves. While the family is asleep, the thieves will remove one or more objects from the boards.
It's up to the “family” player to find out what the missing objects are.

Setting up:

Put the 4 boards in the middle of the table so all players can see them clearly.

Put all the “object” tokens in the bag. Draw out 12 tokens at random and divide them across the
boards. Each of the objects belongs to a specific board: they are the same colour as the outline of
the board they belong to.

N.B.1: Before starting the game, it is recommended that the players all look at the “object” tokens and
agree on what they will call them.

Playing the game:

The oldest player is the “family” player for the first turn, and play then continues in a clockwise
manner. They put the “family” piece in front of them.

It is night-time: the “family” player closes their eyes and counts to 10 out loud. During this time,
the other players take objects from wherever they like in the house.

They hide the stolen object or objects in their hands.

- For 2 players: the thief must take 4 objects
« For 3 players: the thieves must take 2 objects each
« For 4 players: the thieves must take 1 object each

When they have finished counting to 10, the “family” player opens their eyes and inspects the
house. They name each board and say what object or objects have disappeared.

If they remember one of the missing objects, they win the stolen token, which they put in front of
them, face up.

The “family” player continues to inspect the house. The turn is over when:

- the “family” player has collected all of the objects stolen during the night,

- they make a mistake (listing an object that was not stolen or giving the wrong board for an object),
- they give up on their search because they can’t remember any more objects that have disappeared.

At the end of the turn, any “thief” players who still have one or more tokens in their hands win those
tokens and put them in front of them, face up.

A new player then becomes the “family” player. They take 4 new tokens from the bag, which they
put on the corresponding boards. They then take the “family” piece and a new turn begins.

N.B.2: To make it easier to memorise the tokens, they should be put in their proper place on the boards,
as if you were arranging real rooms!

End of the game:
The game is over when there are no more objects to put in the house at the start of a new turn.
The player who has the most objects wins.

Variant for expert players: “The topsy-turvy house!"”
“Object” tokens can be placed on any board, regardless of their colour.

A game by Romaric Galonnier and Laurent Toulouse.
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Haltet den Dieb! Am Morgen entdeckt die Familie, dass Diebe einige Gegenstdande aus ihrem
Haus gestohlen haben. Gelingt es euch, die fehlenden Gegenstidnde zu finden?

Spielprinzip:

Tapikekoi ist ein Geddchtnisspiel. Reihum abwechselnd spielt ein Spieler die Rolle der Familie,
die anderen sind die Diebe. Wahrend die Familie schlaft, stehlen die Diebe einen oder mehrere
Gegenstande-Chips von den Spielfeldern. Der Spieler, der die Rolle der Familie hat, muss
herausfinden, welche Chips fehlen.

Vorbereitung: Legt die 4 Spielfelder so in die Mitte des Tisches, dass alle Spieler sie gut sehen
konnen. Alle «Gegenstand»-Chips werden in den Beutel gelegt. Zieht 12 davon und verteilt sie
offen auf den zugehérigen Spielfeldern. Jeder Gegenstand gehort zu einem bestimmten Spielfeld.
Die Farbe am Rand der Spielfelder hilft euch bei der Zuordnung.

Empfehlung: Schaut euch vor Spielbeginn die Chips mit den Gegenstdnden an und sprecht (iber ihre
Zuordnung zu den Spielfeldern.

Spielverlauf: Fir die erste Spielrunde Gibernimmt der dlteste Spieler die Rolle der Familie.
Dann tGbernehmen im Uhrzeigersinn die anderen Spieler diese Rolle. Der Spieler legt den
groB3en Chip «Familie» vor sich ab.

Es ist Nacht, der Spieler in der Rolle der Familie schlie3t die Augen und z&hlt laut bis 10.
Wéhrenddessen nehmen die anderen Spieler Chips von den verschiedenen Bereichen
des Hauses weg. Sie verstecken den oder die Chips in ihren Handen.
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« 2 Spieler: Der Dieb nimmt 4 Chips.
« 3 Spieler: Jeder Dieb nimmt 2 Chips.
+ 4 Spieler: Jeder Dieb nimmt 1 Chip.

Sobald der Spieler in der Rolle der Familie bis 10 gezahlt hat, 6ffnet er die Augen und sieht sich im
Haus um. Er zeigt auf jedes Spielfeld und sagt, welcher Gegenstand oder welche Gegenstande
fehlen. Wenn er einen fehlenden Gegenstand errat, gewinnt er den gestohlenen Chip.

Er legt ihn aufgedeckt vor sich hin.

Der Spieler in der Rolle der Familie priift auf diese Weise das ganze Haus. Seine Runde endet, wenn:
- er alle wéhrend der Nacht gestohlenen Gegenstande zurlickbekommt,

- er einen Fehler macht (einen Gegenstand nennt, der nicht gestohlen wurde oder fiir einen
Gegenstand das falsche Spielfeld sagt),

- er seine Suche aufgibt, weil er sich an keinen fehlenden Gegenstand mehr erinnert.

Am Ende der Spielrunde gewinnen die Spieler in der Rolle der Diebe den Chip oder die Chips,
die sie noch in der Hand haben. Sie legen sie aufgedeckt vor sich hin.

Der nachste Spieler Gbernimmt die Rolle der Familie. Er zieht 4 neue Chips aus dem Beutel und legt
sie auf die entsprechenden Spielfelder. Er nimmt den Chip ,Familie” und eine neue Spielrunde
beginnt.

HINWEIS: Um sich die Spielchips besser zu merken, kénnt ihr sie auf den Spielfeldern an ihren gewohnten
Platz im Haus legen, wie beim Einrichten eines Hauses!

Spielende:
Das Spiel endet, wenn es zu Beginn einer Runde nicht mehr geniigend Chips im Beutel gibt,
die im Haus verteilt werden kdnnen. Der Spieler mit den meisten Gegenstande-Chips ist Sieger.

Spielvariante fiir erfahrene Spieler:

“Chaos im ganzen Haus!”
Die Spielchips ,Gegenstand” werden beliebig auf die Spielfelder gelegt, ohne auf die Farbe zu
achten.

Ein Spiel von Romaric Galonnier und Laurent Toulouse.




Reglas del juego

£~ 5-99anos ") De2a 4 jugadores 15 min
&

ijAl ladrén! Al amanecer, la familia descubre que unos granujas han robado varios objetos de
la casa. ;Puedes ayudarles a encontrar los objetos que faltan?

Tapikekoi es un juego de memoria. Por turnos, cada jugador hara de familia y los demas
de ladrones. Mientras la familia duerme, los ladrones roban 1 o varios objetos de los tableros.
El jugador «familia» tendra que averiguar cuales son los objetos que faltan.

Se ponen los 4 tableros en el centro de la mesa, de modo que todos los
jugadores los vean bien.
Se meten todas las fichas «objeto» en la bolsa. Se sacan al azar 12 fichas que se colocan en sus
correspondientes tableros. Los objetos pertenecen a un tablero en concreto: son del mismo color
que el contorno del tablero al que corresponden.

Nota 1: Antes de empezar la partida, se recomienda mirar todos juntos todas las fichas «objeto» y
ponerse de acuerdo sobre cémo llamatrlas.

Se nombra al jugador de mas edad jugador «familia» en el primer turno.
Luego ese papel ird pasando al siguiente en el sentido de las agujas del reloj. El jugador se pone
la ficha «familia» delante.

Es de noche, el jugador «familia» cierra los ojos y cuenta hasta 10 en voz alta.
Mientras cuenta, los demds jugadores cogen objetos de donde quieran.
Esconden el o los objetos en la mano.
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« Con 2 jugadores: el ladrén debe coger 4 objetos
- Con 3 jugadores: los ladrones deben coger 2 objetos cada uno
- Con 4 jugadores: los ladrones deben coger 1 objeto cada uno

En cuanto termina de contar hasta 10, el jugador «familia» abre los ojos y empieza a inspeccionar
la casa.

En cada tablero, sefiala el objeto o los objetos que han desaparecido.

Si encuentra un objeto que falta, gana la ficha robada, que se pone delante boca arriba.

El jugador «familia» sigue inspeccionando la casa. Su turno termina cuando:

- Encuentra todos los objetos robados durante la noche.

- Comete un error (dice un objeto no robado o se equivoca de tablero con un objeto).
- Renuncia a seguir buscando porque no recuerda mas objetos desaparecidos.

Al acabar el turno, los jugadores «ladrones» que sigan teniendo alguna ficha en la mano las ganan
y se las ponen delante boca arriba.

Le toca el turno al siguiente jugador «familia». Roba otras 4 fichas de la bolsa, las sitta en los
tableros correspondientes, coge la ficha familia y empieza una nueva ronda de juego.

Nota 2: Para facilitar la memorizacion de las fichas, solo hay que ponerlas en su sitio en los tableros,
como al amueblar las habitaciones.

La partida termina cuando no quedan objetos que poner en la casa en el momento de empezar
una nueva ronda de juego.
Gana la partida el jugador que tenga mas objetos.

Se ponen las fichas «objetos» en cualquier tablero sin tener en cuenta su color.

Un juego de Romaric Galonnier y Laurent Toulouse.



Regolamento del gioco 5-99 anni

Da 2 a 4 giocatori G 15 min

Al ladro! All'alba, la famiglia scopre che dei furfanti hanno rubato alcuni oggetti dalla casa.
Riuscirete a riconoscere quali sono gli oggetti mancanti?

Tapikekoi € un gioco di memoria. A turno, un giocatore interpretera il ruolo della
famiglia, gli altri saranno i ladri. Mentre la famiglia dorme, i ladri ruberanno 1 o pili oggetti sul
tabelloni. Spetta al giocatore «famiglia» scoprire quali sono gli oggetti mancanti.

Posizionare i 4 tabelloni al centro del tavolo in modo che tutti i giocatori possano vederli bene.
Posizionare tutti i gettoni «<oggetto» nel sacchetto. Pescare a caso 12 gettoni e distribuirli su ogni
tabellone. Gli oggetti appartengono a un tabellone specifico: hanno infatti lo stesso colore del
contorno del tabellone a cui si riferiscono.

N.B. 1: prima di cominciare la partita, si consiglia di esaminare tutti insieme i diversi gettoni «oggetto»
e mettersi d’accordo su come chiamarli.

Il giocatore pit anziano interpretera la «famiglia» per il 1o turno, poi si procedera in senso orario.
Il giocatore mette la pedina «famiglia» davanti a sé.

Giunta la notte, il giocatore «famiglia» chiude gli occhi e conta fino a 10 a voce alta.
Nel frattempo, gli altri giocatori prendono degli oggetti da qualsiasi punto della casa, tenendoli
nascosti in mano.

« Con 2 giocatori: il ladro deve prendere 4 oggetti
« Con 3 giocatori: i ladri devono prendere 2 oggetti ciascuno
« Con 4 giocatori: i ladri devono prendere 1 oggetto ciascuno

Dopo aver contato fino a 10, il giocatore «famiglia» apre gli occhi e ispeziona la casa.
Un tabellone alla volta, segnala gli eventuali oggetti spariti. Se trova un oggetto mancante,
vince il gettone rubato e lo pone davanti a sé, con la faccia rivolta verso l'alto.

Il giocatore «famiglia» continua quindi a ispezionare la casa. Il suo turno finisce quando:

- recupera tutti gli oggetti rubati durante la notte,

- commette un errore (@nnuncia un oggetto non rubato o sbaglia il tabellone associato a un oggetto),
- abbandona le ricerche perché non ricorda quali sono gli oggetti spariti.

Al termine del turno, i giocatori «ladri» vincono i gettoni che hanno ancora in mano e li posizionano
davanti a loro, con la faccia rivolta verso l'alto.

A questo punto, un nuovo giocatore interpreta il ruolo della «famiglia». Pesca 4 nuovi gettoni dal
sacchetto e li posiziona sui tabelloni corrispondenti; prende la pedina «famiglia» e comincia un
nuovo turno.

N.B. 2: per semplificare la memorizzazione dei gettoni, basta disporli al loro posto sui tabelloni,
come per ammobiliare le camere!

La partita termina quando non ci sono pil oggetti da posizionare in casa al
momento di cominciare un nuovo turno.
Il giocatore che possiede pili oggetti ¢ il vincitore.

| gettoni «oggetto» vengono posizionati su un tabellone qualsiasi, senza tenere conto del loro
colore.

Un gioco di Romaric Galonnier e Laurent Toulouse.



Regras do jogo 5-99 anos 2> 2a4jogadores

@ 15 min

Agarra que é ladrao! De manha, a familia descobre que uns rufias roubaram uns objetos da
casa. Conseguirao encontrar os objetos em falta?

Tapikekoi é um jogo de memdria. Um jogador serd, a vez, a familia, enquanto os restantes
jogadores serdo ladrées. Enquanto a familia estiver a dormir, os ladrdes vao roubar 1 ou varios
objetos nos tabuleiros. Compete ao jogador «familia» encontrar os objetos em falta.

Coloquem os 4 tabuleiros no centro da mesa para que todos os jogadores os possam ver.
Coloquem todas as fichas de objeto no saco. Escolham a sorte 12 fichas e distribuam-nas por cada
tabuleiro. Os objetos pertencem a um tabuleiro especifico: t¢m a mesma cor que o contorno do
tabuleiro a que se referem.

Nota 1: antes de iniciar o jogo, recomenda-se que todos os jogadores olhem juntos para as diferentes
fichas de objeto e decidam que nome véo dar a cada um.

O jogador mais velho é o jogador «familia» para esta 1.2 ronda e depois este papel é atribuido ao
jogador que vem a seguir no sentido dos ponteiros do relégio. Coloca a peca de familia a sua frente.

E de noite, o jogador «familia» fecha os olhos e conta até 10 em voz alta.
Entretanto, os outros jogadores pegam nos objetos que quiserem da casa.
Escondem na sua mao o(s) objeto(s) em que pegaram.
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« Com 2 jogadores: o ladrao deve pegar em 4 objetos
« Com 3 jogadores: cada um dos ladrdes deve pegar em 2 objetos
« Com 4 jogadores: cada um dos ladrdes deve pegar em 1 objeto

Quando termina de contar até 10, o jogador «familia» abre os olhos e vai inspecionar a casa.
Aponta para cada tabuleiro e indica o(s) objeto(s) em falta.
Se encontrar um objeto em falta, ganha a ficha roubada que coloca a sua frente, virada para cima.

O jogador «familia» continua a inspecionar a casa. Passa a vez quando:

- recuperou todos os objetos roubados durante a noite;

- comete um erro (anuncia um objeto ndo roubado ou engana-se no tabuleiro para um objeto);
- desiste da sua busca porque nao se lembra dos objetos que desapareceram.

No fim da ronda, os jogadores «ladrao» que ainda tém uma ou varias fichas na médo ganham-nas
e colocam-nas a sua frente, viradas para cima.

Um novo jogador passa a ser o jogador «familia». Tira 4 novas fichas do saco que coloca nos
tabuleiros correspondentes e pega na peca de familia. Comeca entdo uma nova ronda.

Nota 2: para facilitar a memorizagdo das fichas, basta colocd-las no seu lugar nos tabuleiros como
se estivessem a mobilar as divisées!

O jogo termina quando ja ndo ha objetos para colocar na casa ao iniciar uma nova ronda.
O jogador que tiver mais objetos ganha o jogo.

As fichas de objeto sdo colocadas em qualquer tabuleiro, independentemente da sua cor.

Um jogo de Romaric Galonnier e Laurent Toulouse.



Spelregels

5-99 jaar G 15 min.

Houd de dief! ‘s Ochtends vroeg ontdekt de familie dat dieven enkele voorwerpen uit hun
huis hebben gestolen. Weten jullie welke voorwerpen er missen?

2 tot 4 spelers

Tapikekoi is een geheugenspel. Om de beurt speelt één speler de rol van de familie, de anderen
spelen de dieven. Als de familie slaapt, stelen de dieven 1 of meerdere voorwerpen van de
spelborden. Het is aan de speler die de familie speelt om uit te vinden welke voorwerpen er missen.

Leg de 4 spelborden in het midden van de tafel en zorg dat alle spelers ze goed kunnen zien.

Doe alle voorwerpfiches in de zak. Haal willekeurig 12 voorwerpfiches uit de zak en verdeel deze
over de spelborden. De voorwerpen horen bij een bepaald spelbord: hun kleur moet overeenkomen
met die van de rand van het spelbord.

NB 1: Bekijk samen voordat het spel begint welke voorwerpfiches er zijn en bij welk spelbord ze horen.

De oudste speler wordt bij de 1e spelronde aangewezen als «familie». Deze rol gaat als de beurt
over is naar de volgende speler met de wijzers van de klok mee. De «familiespeler» zet de
«familiepion» voor zich neer.

Het is nacht. De «familiespeler» doet zijn ogen dicht en telt hardop tot 10.
Zijn medespelers stelen ondertussen voorwerpen naar keuze uit het huis.
Zij verbergen dit voorwerp of deze voorwerpen in hun hand.

« Bij 2 spelers: de dief moet 4 voorwerpen wegnemen
+ Bij 3 spelers: de dieven moeten ieder 2 voorwerpen wegnemen
+ Bij 4 spelers: de dieven moeten ieder 1 voorwerp wegnemen

Als de speler die de «familie» speelt tot 10 heeft geteld, opent hij zijn ogen en inspecteert
hij het huis. Hij kijkt op elk spelbord welk voorwerp of welke voorwerpen zijn verdwenen.
Als hij weet welk voorwerp er mist, wint hij de gestolen fiche en legt hij deze open voor zich neer.

Op deze manier inspecteert hij het hele huis. Zijn beurt eindigt als:

- hij alle voorwerpen die ‘s nachts zijn gestolen heeft gevonden,

- hij zich vergist (het voorwerp dat hij noemt is niet gestolen of hij noemt het verkeerde spelbord),
- hij het opgeeft, omdat hij niet meer weet welke voorwerpen verdwenen zijn.

Als de beurt voorbij is, winnen de «dieven» de voorwerpen die zij nog in hun hand hebben
en mogen ze deze open voor zich neerleggen.

De volgende speler krijgt dan de beurt om de «familie» te spelen. Hij haalt 4 nieuwe fiches
uit de zak, legt ze op de juiste spelborden en pakt de «familiepion».Een nieuwe spelronde begint.

NB 2: Door de fiches op de juiste plaats op de spelborden te leggen, alsof je een huis inricht,
kunnen ze beter worden onthouden.

Het spel eindigt als er bij de start van een nieuwe spelronde geen voorwerpen meer over zijn
om het huis mee in te richten. De speler die de meeste voorwerpen heeft is de winnaar.

De voorwerpfiches worden willekeurig over de spelborden verdeeld, zonder op de kleur te letten.

Een spel van Romaric Galonnier en Laurent Toulouse.



Spelregler

5-99 ar 2 till 4 spelare G 15 min

Stoppa tjuven! Tidigt pa morgonen upptacker familjen att nagra rackarungar har stulit vissa
foremal i huset. Kan du finna vilka foremal det &r som saknas?

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

Lagg de fyra brickorna mitt pa bordet sa att alla medspelare kan se dem.
Alla foremalsmarker som finns i pasen ska laggas ut. Ldgg 12 marker pa varje bricka.
Foremalen hor till en viss bricka: de har samma farg som ytterlinjen pa den bricka som de tillhor.

Obs 1! Innan spelet pabdrjas uppmanas spelarna att tillsammans titta pa alla de olika foremalsmarkerna
och komma dverens om vad de ska kallas.

Den éldsta spelaren utses att vara "familjen” i forsta omgangen. Sedan gar denna uppgift vidare
medsols bland spelarna. Den aldste 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 foremal som de vill ha i huset. De doljer foremalet eller féremalen i sina hander.

+ Med 2 spelare: tjuven maste ta fyra foremal
- Med 3 spelare: tjuvarna maste ta tva foremal var
« Med 4 spelare: tjuvarna maste ta ett foremal var

Nar familjespelaren har raknat fardigt 6ppnar han eller hon 6gonen och inspekterar huset.
Familjespelaren tittar pa varje bricka och anger vilket eller vilka foremal som har férsvunnit.
Om familjespelaren kommer pa ett forsvunnet foremal vinner familjespelaren den marker som
stulits, far den och lagger den framfor sig med bildsidan synlig.

Familjespelaren fortsatter att inspektera huset pa samma satt. Man upphor att vara familjespelare nar:
- Familjespelaren har samlat in alla féremal som stulits under natten

- Familjespelaren gor ett fel (sager ett foremal som inte har stulits eller tar fel pa bricka for ett foremal)
- Familjespelaren inte langre minns de foremal som forsvunnit.

I slutet av omgangen vinner de tjuvar som fortfarande har en eller flera marker kvar.
De far behalla markerna och lagga dem framfor 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 familjepjdsen - en ny spelomgang startar.

Obs 2! Fér att férenkla memoreringen av markerna réicker det att placera dem pd sin plats pa brickorna,
som nér man méblerar rummen!

Spelet ar slut ndr det inte langre finns ndgra féremal att ldgga ut i huset ndr en ny spelomgang
ska paborjas. Den spelare som har flest foremal vinner.

Féremalsmarkerna placeras pa valfri bricka utan tanke pa fargerna.

Ett spel av Romaric Galonnier och Laurent Toulouse.



Spilleregler 5-99 &r 2-4 spillere G 15 min
Fang tyven! Tidligt om morgen finder familien ud af, at der har veeret sma banditter pa spil,
og at de har stjalet nogle ting fra huset. Kan du finde de manglende genstande?

Tapikekoi er et hukommelsesspil. Det gar efter tur. En spiller skal altid have rollen som
familie, og de andre spiller tyve. Mens familien sover, skal tyvene stjeele 1 eller flere ting fra
spillepladerne. Den spiller, der er "familie”, skal finde de manglende ting.

Anbring de 4 spilleplader i midten af bordet, sa alle spillerne kan se dem.

Anbring alle genstandsbrikkerne i posen. Tag tilfaeldigt 12 brikker fra posen og fordel dem over
spillepladerne. Tingene tilhgrer en bestemt spilleplade. De har samme farve som rammen pa den
plade, de tilhgrer.

N.B.1: Inden spillet begynder, anbefales det at alle kigger godt pa de forskellige “genstandsbrikker”
og er enige om, hvor de harer til.

Den aldste spiller udnaevnes til «familiespiller» i 1. omgang, hvorefter rollen
tilfalder den naeste spiller i urets retning. Familiespilleren tager brikken op foran sig.

Det er nat, og «familiespilleren» lukker sine gjne og teeller hgijt til 10.
I mellemtiden stjeeler de andre spillere alle de ting i huset, de vil. De gemmer tingen eller tingene
i heenderne.

+ Med 2 spillere: Tyven skal stjeele 4 ting
+ Med 3 spillere: Tyvene skal stjeele 2 ting hver
+ Med 4 spillere: Tyvene skal stjeele 1 ting hver

Nar familiespilleren er feerdig med at tzelle til 10, dbner han/hun gjnene og undersgger huset.
Han/hun peger pa hver enkelt spilleplade og naevner den eller de ting, der er forsvundet.

Hvis en manglende ting findes, vinder han/hun den stjdlne brik, som han/hun lzegger ned foran sig

med billedsiden opad.
Spilleren, der spiller "familie” fortseetter med at undersgge huset.

Omgangen er slut,

- ndr alle de ting, der blev stjdlet om natten, er fundet.

- hvis spilleren laver en fejl (meddeler, at en ting, der ikke blev stjalet, er fundet, eller hvis spilleren
tager fejl af spilleplade, som en ting horer til).

- spilleren opgiver sin eftersegning, fordi han/hun ikke kan huske, hvad der mere blev stjalet.

Nar omgangen er feerdig, vinder "tyvene”, som stadig har en eller flere brikker i haenderne,
brikkerne og anbringer dem foran sig med billedsiden opad.

Nu er det en ny spillers tur at spille “familie”. Han/hun tager 4 nye brikker i posen, som anbringes
pa de relevante spilleplader, overtager familiebrikken, og en ny omgang kan begynde.

N.B.2: For at gare det lettere at huske brikkerne kan du placere dem pa deres rette plads pa
spillepladerne, ligesom nar du mablerer vaerelserne!

Spillet er slut, hvis der ikke er flere ting, der skal tilbage til huset,
og en ny omgang kan starte. Vinderen er den spiller, der har faet fat pa flest ting.

Brikkerne, som skal forestille "ting” fra huset, anbringes vilkarligt pa en af spillepladerne uden
at skelne efter farver.

Et spil udviklet af Romaric Galonnier og Laurent Toulouse.



Mpaswuna nrpsbl

5-99 net 2-4 vrpoka G 15 MVH

JloBu Bopa! PaHHMM yTpoMm cembsl 06HapPY»Kua, YTO BOPbI YKpanu 13 JoMa HeKoTopbie Belyu.
CmoxKeTe onpeaennTb, KaKUX Belllen He XBaTaeT?

Tapikekoi — vrpa Ha pa3Butne namaTu. Kaxzablii o ouepeamn UrpaeT 3a CEMbIO, a OCTaJIbHblE UTPaIOT
3a BopoB. [Toka ceMbsl cnnT, BOPbI KpagyT 1 U HECKONIBbKO NPeMEeTOB C LWAbJIOHOB.
A TOT, KTO UrpaeT 3a CeMblo, IOJIXKEH ONpefeNnunTb, Kaknx NpeMeTOB He XBaTaeT.

Monoxwute 4 WwWabnoHa B LeHTpe CToNa, YTOObl OHU ObINY XOPOLLO BUAHbI BCEM UTPOKaM.
MonoxwuTe BCe »KeTOHbI «NMpeAMeT» B MeLLOK. [locTaHbTe 12 CllyyalHbIX >KeTOHOB U Pa3noXute
Ux no wabnoHam. Kaxablil npeMeT OTHOCUTCA K onpefeneHHoOMy WwabnoHy — ux uset
COBMajaeT C LIBETOM PaMKI1 COOTBETCTBYIOLLEro WabnoHa.

MpumeyaHue 1. leped Ha4anom napmuu pekomeHOyemcs 8cem 8Mecme NOCMOMpPeMb XemoHsb!
«npedmem» U 002080pUMbCA, KK 8bl ByOeme ux Ha3bI8aAMb.

B nepBoM payHfe posib CemMbM UCMOJTHAET CaMblil CTAaPLUMIA UFPOK, A 3aTeM 3Ta posib GyaeT
nepexoanTb Mo YacoBol cTpenke. OH 6epeT GpULLKY «CeMbs» 1 CTaBUT ee nepeg co6oM.

HaCTyI'IaET HOYb: I/lrpaIOLI.l,I/lIh 3a CEMbIO 3aKpblBaeT rasa 1 BC1yX CYUTaeT Ao 10.
B ato BpemMaA OCTaNlbHbl€ UTPOKN 6epyT 13 goma nobble npeameTbl n NPAYYT UX B PyKe.

« 2 rpoka: Bop 6epet 4 npeameTa.
+ 3 Urpoka: Kaxabli U3 BopoB 6epeT no 2 npegmeTa.
4 urpoka: Kaxabli 13 BopoB 6epet no 1 npegmerty.

3aKoHuMB cumnTaTh Ao 10, UrpaioLmin 3a ceMblo OTKPbIBAET rfla3a U OCMaTprBaeT JOM.

OH noKasblBaeT Ha KaXKAbll LWabnoH 1 roBopuT, Kakne npeameTbl ucyesnu.

Ha3BaB HefocTalowWwmii NpeameT, OH 3apabaTbiBaeT YKpaeHHbIN XeTOH U KnageT ero nepef coboi
N1LEeBOW CTOPOHOW BBEPX.

3aTem urpatoLmin 3a ceMblo MPOAOSIKAET OCMOTP Aoma. Ero xof 3akaHUMBAETCA, €C/IN OH:

- Ha3Ban Bce NpegMeTbl, YKpaeHHble HOUbIo;

- JonycTun owmnbKy (HazBan npeameT, KOTOPbIN He Bbl yKpaAeH, v HeBepHO yKa3an WabnoH ans
npeameTa);

- OTKa3ascA NPOoAOMIKaTb MOMCKM, TaK KaK He MOMHUT, Kak1e NpeamMeTbl UcYesnu elle.

Ecnun B KoHUe xofa y «Bopa» OCTaNnCA OfVH WM HECKOMbKO XXeTOHOB B PYKe, OH X 3apabaTbiBaeT 1
KNageT nepep coboi N1LeBo CTOPOHOI BBEPX.

Ponb cembn nepexognT K cnegyowemy Nrpoky. OH JocTaeT 13 MeLKa 4 HOBbIX XeTOHa, KnageT nx
Ha COOTBETCTBYOLWMNE WwabnoHbI, 6epeT (I)I/ILIJKy «CemMbs», U HAYNHAETCA HOBbIN payHa.

npume'-laHue 2. Ymobwbl xxemoHsi 661710 npowe 3anoMHUMe, 00CMamoYHo KJ1acme UX HA c8oU Mecma
Ha wWaboHax, Kak 6y6mo paccmassiaeme mebesb 8 KomHamax!

MapTua 3aKaHUYMBaAETCA, KOTAa B Hauae HOBOTO payHAa B MELLKe He OCTaNoCh XETOHOB «MPeaMeT»,
YTO6bI BbIIOXKUTD UX.
Mo6expaaeT Urpok, sapaboTaslunii 6onblue BCex NpeaMeToB.

YKeToHbl «npeamMeT» BbIK/IaAblBaOT Ha NI06OI WabnoH, He obpallas BHUMAHWA Ha UX LiBET.

AsTOpbl Urpbi: Pomapuk NanoHHbe n Jlopa Tynys.
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