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Pelin sisalto

Pelilauta
Tiimalasi

6 pelinappulaa
400 sanakorttia

ALIAS on sanaselityspeli, jota pelataan vahintaén kaksimiehisin joukkuein. Pelaajien minimimaara on siis
4, ylarajaa ei oikeastaan ole.

ALIAS-pelissé pitaéa osata sanoa toisin. Tarkoituksena on tiettyjen rajoi-tusten mukaan selittamalla,
synonyymeja tai vastakohtia kdyttamalla, vihjaamalla jne. saada oma pelikumppani tai pelikumppanit
arvaamaan tiimalasin ndyttaman aikana mahdollisimman monta sanakorttien sanaa. Joukkue siirtyy
pelilaudalla eteenpdin oikein ratkaistujen sanojen maaran verran. Ensimmaisena maalin tullut joukkue on
pelin voittaja, muilla on tietenkin suoritusjarjestyksesta riippuen viela mahdollinen tasoittava pelivuoronsa.

ALIAS tarjoaa myds maailman hauskimman tavan harjoitella vieraita kielid, jos pelia pelaavien yhteisella
sopimuksella pelataan esim. englanniksi tai ruotsiksi - tai milla kielella halutaankin!

Pelin kulku

1. Sanakortit sekoitetaan ja pannaan laatikkoihinsa, jokaisen pakan viimeinen kortti laatikossa
kadannetaan, - sen tehtavana on aikanaan kertoa, milloin pakka on kayty lapi ja sekoitettava uudelleen.

2. Arvotaan pelivuorot pelaajien sopimalla tavalla.

3. Ensimmaisend suoritusvuoroon tuleva joukkue sopii, kuka joukkueen jasenisté ensin selittad, ketka
arvaavat. Selittdja ottaa sopivan kokoisen pakan sanakortteja kateensa (n 15-20 kpl) ja muut joukkueet
maaraavat hanelle jonkin numeron 1-8. esim. 4. Tiimalasi kdannetdan ja selittdja alkaa selittdd korteista
sanoja nro 4 (ks. kohta "Selittamista koskevat sdannokset"). Aina oikean vastauksen saatuaan han
laittaa kasitellyn kortin pdytaan ja alkaa selittdd seuraavan kortin sanaa nro 4.

4. Kun tiimalasin hiekka on valunut loppuun, muut joukkueet huutavat "piip". Nyt myés muut joukkueet
saavat osallistua tyon alla olevan sanan arvaamiseen. Nopein vie potin - eli joku muista joukkueista voi
saada "rydstetyksi" vimeisen sanan itselleen ja paasta 1 askeleen eteenpain pelilaudalla.

5. Kun viimeinenkin sana on nain kasitelty, lasketaan selittdneen joukkueen lapikdymat oikeat sanat
pdytaan syntyneesta pinosta. Jos niita on esim. 7 kpl, saa joukkue siirtda pelinappulaansa laudalla 7
askelta eteenpain (ks. erikseen kohta "Virheista ja skippauksista miinusaskeleet").

6. Seuraava joukkue tulee selittamisvuoroon. Askeinen selittdja laittaa kaytetyt kortit laatikon
loppupaahan ja antaa kayttamatta jadneet kortit seuraavalle, joka ottaa varmuuden vuoksi vahan lisaa
kortteja kateensa laatikon etupaasta. (Selittdminen sujuu nopeammin, kun kortit ovat valmiiksi kadessa
eika niita tarvitse yksitellen ottaa laatikosta)
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7. Ensimmaisen pelikierroksen jalkeen selitettéavien sanojen numero nahdaéan pelilaudasta. Ruudut on
numeroitu 1-8: se ruutu, jossa joukkue on, maaraa korteista selitettévien sanojen numeron. (Pelilaudan
valkoisista ruuduista lue kohta "Rydst6oikeus™).

8. Selittdja vaihtuu joukkueessa joka kierroksella.
9. Ensimmaisena maaliin asti padssyt joukkue on pelin voittaja.

HUOM! Sanat ovat korteissa taysin mielivaltaisessa jarjestyksessd, verbeja, adjektiiveja, substantiiveja,
henkiloitd, paikannimia, vareja ym. Numeroilla 1-8 ei siind mielessa ole mitdan merkitystéa. Onnesta
riippuu, saako joukkue osakseen helppoja vai vaikeita sanoja, kaikenlaisia sanoja on joka numerossa.

VAIN TARKALLEEN OIKEAT VASTAUKSET HYVAKSYTAAN

Sana on aina arvattava tdsmalleen oikeassa muodossa . Jos haettava sana on esim. "léntystaa”, ei
"lontystelld" vield kelpaa, selittdjan on maaniteltava arvaajaa loytdmaan juuri se oikea muoto. Samoin, jos
haettava sana on 'henkselit", ei riitd, ettd arvaaja sanoo "henkseli", hdnet on saatava sanomaan se
t-kirjainkin sinne peréaan.

Selittamista koskevat sdannokset

Kortissa esiintyvan sanan mitddn osaa ei saa kayttaa selityksessa, ei mydskéaéan samanvartaloista sanaa.

Esim. sanaa "linja-auto” ei saa selittdd sanomalla, ettd "sellainen auto, joka ajaa jotakin tiettya linjaa".
Sallittu tapa olisi esim. "kulkuvéline, johon mahtuu paljon ihmisia”, tai "maantieta pitkin ajava
joukkoliikennevaline", tai yksinkertaisesti vain synonyymi "bussi".

Esim. sanaa "virkailija" ei saa selittdd sanomalla, etta "tdissa virastossa”, koska virkailijassa ja virastossa
on sama kantasana "virka".

Sanaa "lentokone” ei saa selittdd sanomalla, ettd "lentaa taivaalla ja kuljettaa ihmisia”, koska sanoilla
lento ja lentdd on sama kanta.

Varsinkin yhdyssanojen kyseessaollen kdy usein niin, ettéd arvaaja sanoo jo puoliksi oikein, esim.
"kukkakauppiasta" haettaessa arvaaja sanoo "kukkamyyja". Arvaajan sanottua oikean alkuosan "kukka"
voi selittja heti kayttaa sitd apunaan. Kaikki haettavan sanan osat, jotka arvaaja sanoo aaneen, ovat
siita lahtien selittajan kaytettavissa . Selittdja voi jatkaa johdatteluaan esim. tyyliin " se kukka on oikein,
mutta myyjélle viela vastine, se on usein se, joka omistaa sen koko putiikin..." Sanaa "kauppa" han ei
tietenk&ddn saa kayttéda. Vastaavasti jos haettava sana on esim. "tori" ja arvaaja sanoo "kauppatori”, voi
selittaja auttaa sanomalla "se pelkka jalkiosa".

Vastakohtien kdyttaminen on sallittua. Sanan "suuri" saa arvaajasta yksinkertaisimmin ulos kysymalla
"pienen vastakohta?" .

Vierasta kieltd ei saa suomeksi pelattaessa kdyttaa apuna - ei saa sanoa, ettd "tdma on englanniksi big"
(ks. erikseen kohta "ALIAS vieraan kielen harjoituttajana™).

Suu saa luonnollisesti kdyda minka ehtii. Selittéja voi taydentaa vinkkejaan koko ajan.

Virheista ja skippauksesta miinusaskeleet

Jos selittdja tekee jonkin selitysvirheen, sanaa ei hyvaksyta, ja joukkuetta rangaistaan lisaksi yhdella
miinusaskeleella.

Esim. Jos joukkue sai lapikaydyksi 6 sanaa oikein ja niiden liséksi kahden sanan kohdalla lipsahti kielletty
vihje, siirtyy joukkueen pelinappula eteenpdin 6 miinus 2 askelta, eli 4 askelta. Muiden joukkueiden on
oltava tarkkana!

Vaikealta tuntuvan sanan sattuessa kohdalle voi selittgja jattaa sen valiin eli skipata, mutta on
muistettava, etta siitékin on hintana miinusaskel. Joskus skippaus saattaa silti kannattaa !

Rydstdoikeus

21.7.2008 9:09



Alias-saannot

3/3

http://192.168.1.217/www.nelostuote. fi/suomi/aliassaan.html

Kun joukkue ohittaa mink& tahansa pelilaudan 5 valkoisesta ruudusta, joutuu se seuraavalla pelivuorollaan
kamppailemaan sanoistaan muiden joukkueiden kanssa, joilla on talléin kaikkiin sanoihin rydstooikeus.
Ry6stdpeliin mennaan siis siindkin tapauksessa, etta joukkue ei pysahdy valkoiseen ruutuun, vaan
porhaltaa sen ohi. Muiden joukkueiden tehtéva on valvoa, etta rydstopeli tulee pelatuksi.

Ryo6stdpeli pelataan ilman tiimalasia . Vuorossa oleva joukkue ottaa esiin 6 sanakorttia, joista kaikista
kaydaan lapi sen numeroinen sana, missa ruudussa joukkue on. Selittdja selittda, arvaaja arvaa, ja lisaksi
kaikki muutkin joukkueet arvaavat! Ensimmaisena oikean sanan huutanut joukkue voittaa aina sanan
itselleen, ja tédssakin 1 sana = 1 askel eteenpéain pelilaudalla.

Viimeisen sanan rydstdoikeushan on voimassa aina.

HUOM! Jos joukkue ohittaa valkoisen ruudun toisen joukkueen ryostopelista ryévaamillaan askeleilla, se
ei joudu ry6stépeliin, vaan voi jatkaa pelid normaalilla timalasipelivuorolla. Tassa on siis taktikoinnin
paikka ja hyva jannitysmomentti.

Alias vieraan kielen harjoituttajana

Mika olisi mukavampi tapa harjoitella vieraan kielen taitoa kuin pelata ALIAS-sanaselityspelia englanniksi,
ruotsiksi, espanjaksi jne.? Selittdja saa talloin kayttaa selittdessaan vain vierasta kielté, arvaajat kuitenkin
arvaavat suomeksi. Jos selittgja tietaa, ettd "Nukkumatti" on englanniksi "Sandman”, han saa sanoa
vihjeenaan tarkan kaannoksen, jos ei, hdnen on yritetttava selittda - ja vain englanniksi!

Pelijannityksessa estot karisevat ja kielenkantimet irtoavat. Ja koska sanat arvataan suomeksi, ei vieraan

kielen sanavaraston suppeus tai laajuus esta kenenkaan pelaamista. Hauskan pelaamisen sivutuotteena
kasvaa aktiivinen kielitaito ja sanavalmius kuin huomaamatta.

Saannot lyhyesti

1. Joukkueet ovat suoritusvuorossa vuorotellen. Selittdja vaihtuu joukkueessa joka kierroksella.
2. Ratkaistujen sanojen maara = askeleet eteenpain pelilaudalla.
3. Tehdyt selitysvirheet ja skippaukset = miinusaskeleet.

4. Ruutu, jossa joukkue on, kertoo selitettavien sanojen numeron. (Ensimmaiselld kierroksella toiset
joukkueet maaraavat).

5. Valkoisen ruudun ohitus tietdad seuraavalla pelivuorolla 6 kortin rystdpelid, ilman tiimalasia.

6. Ensimmaisena maaliin tuleva joukkue voittaa.
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