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LET’S PLAY! (continued)
The team to the left draws a question card or, if using an app tile, taps the category icon on the screen and reads the question for the
chosen category.
If the team answers it correctly, they move their score marker clockwise around the board according to the point value (dots) 
for that question. There is no penalty for answering incorrectly.
The card is then returned to the back of the box and the used category tile is turned face-down. Play proceeds clockwise to the next team.
After all teams have attempted their 1-point category, move on to the 2-point category. Continue this way until all teams’ category 
tiles are face-down.
 
STEAL TILES

STEAL tiles let you steal points by answering an opponent’s question correctly, when they cannot. There are two ways to play a 
STEAL tile: before the question is read or after the question is read.

1. Play a STEAL tile before the question is read. The defending team gets a chance to answer first, then the attacking team provides
their own answer. If the defending team answered correctly, the attacking team gains no points (even if they also answered correctly).
If both teams answered incorrectly, the attacking team loses 1 point. In both cases, the attacking team loses their STEAL tile by turning
it face-down. If the defending team answers incorrectly and the attacking team answers correctly, the attacking team gains 3 points
and keeps their STEAL tile face-up.

2. Play a STEAL tile after the question is read and before the defending team answers. The defending team gets a chance to
answer first, then the attacking team provides their own answer. If the defending team answered correctly the attacking team gains
no points (even if they also answered correctly). If both teams answered incorrectly, the attacking team loses 1 point. In both cases,
the attacking team loses their STEAL tile by turning it face-down. If the defending team answers incorrectly and the attacking team
answers correctly, the attacking team gains 1 point and keeps their STEAL tile face-up.

If the defending team is located in the home stretch, marked with lightbulbs, the attacker can choose instead to use their
awarded points to move the defending team’s playing piece back. Each point corresponds to moving one space on the game board.
If it is your turn to read the question to the other team, you must play your STEAL tile before you look at the question.

SWAP TILES
Play a SWAP tile at the beginning of your turn to swap any two face-up category tiles. You can swap one of your tiles with an 
opponent’s tile, or even swap two opponents’ tiles with each other. You must play the SWAP tile before the question is read. 
This is a great way to get rid of a category you don’t want or set up another player with a difficult category! After playing
a SWAP, turn it face-down.

ENDING THE ROUND
Once all teams have had a chance to answer their four questions, the round is over. Return all of the category tiles to the box.
All teams return their SWAP and STEAL tiles face-up as well. The right to play first moves clockwise and a new round begins!

WINNING THE GAME
The first team to circle the board and return to the Start Square – after everyone has answered the same number of
questions – is the winner!  
If more than one team reaches the Start Square, the team who moved farthest past the Start Square wins.  
If there is a tie, each of those teams draws a new category tile from what’s left face-down in the box and answers one question
from their category. Continue drawing category tiles until only one team answers correctly and wins the game.

SETUP 
Up to 4 players can play individually or up to 4 teams (preferably with an equal number of players per team.) Place the 20 category tiles 
face-down in the lid of the game box and mix them up. If you have any app tiles assigned within the app, add those as well.
Each team picks a color and then takes the following: 1 Score Marker, 1 SWAP Tile, and 2 STEAL Tiles.
Place each team’s score marker on the game board’s start square. Choose a team to go first.

CATEGORY TILES

APP CATEGORY TILES

LET’S PLAY!
Each team draws four category tiles from the box and assigns them to the
four scoring slots on their edge of the game board. The number of dots in each slot 
indicates how many points you will earn for correctly answering the question in
that category. Once all teams have assigned their category tiles, the game can begin.

Beginning with the first team, each team attempts to answer a question in their 
1-point category.

LET’S PLAY! (continued)
The team to the left draws a question card or, if using an app tile, taps the category icon on the screen and reads the question for the
chosen category.
If the team answers it correctly, they move their score marker clockwise around the board according to the point value (dots) 
for that question. There is no penalty for answering incorrectly.
The card is then returned to the back of the box and the used category tile is turned face-down. Play proceeds clockwise to the next team.
After all teams have attempted their 1-point category, move on to the 2-point category. Continue this way until all teams’ category 
tiles are face-down.
 
STEAL TILES

STEAL tiles let you steal points by answering an opponent’s question correctly, when they cannot. There are two ways to play a 
STEAL tile: before the question is read or after the question is read.

1. Play a STEAL tile before the question is read. The defending team gets a chance to answer first, then the attacking team provides
their own answer. If the defending team answered correctly, the attacking team gains no points (even if they also answered correctly).
If both teams answered incorrectly, the attacking team loses 1 point. In both cases, the attacking team loses their STEAL tile by turning
it face-down. If the defending team answers incorrectly and the attacking team answers correctly, the attacking team gains 3 points
and keeps their STEAL tile face-up.

2. Play a STEAL tile after the question is read and before the defending team answers. The defending team gets a chance to
answer first, then the attacking team provides their own answer. If the defending team answered correctly the attacking team gains
no points (even if they also answered correctly). If both teams answered incorrectly, the attacking team loses 1 point. In both cases,
the attacking team loses their STEAL tile by turning it face-down. If the defending team answers incorrectly and the attacking team
answers correctly, the attacking team gains 1 point and keeps their STEAL tile face-up.

If the defending team is located in the home stretch, marked with lightbulbs, the attacker can choose instead to use their
awarded points to move the defending team’s playing piece back. Each point corresponds to moving one space on the game board.
If it is your turn to read the question to the other team, you must play your STEAL tile before you look at the question.

SWAP TILES
Play a SWAP tile at the beginning of your turn to swap any two face-up category tiles. You can swap one of your tiles with an 
opponent’s tile, or even swap two opponents’ tiles with each other. You must play the SWAP tile before the question is read. 
This is a great way to get rid of a category you don’t want or set up another player with a difficult category! After playing
a SWAP, turn it face-down.

ENDING THE ROUND
Once all teams have had a chance to answer their four questions, the round is over. Return all of the category tiles to the box.
All teams return their SWAP and STEAL tiles face-up as well. The right to play first moves clockwise and a new round begins!

WINNING THE GAME
The first team to circle the board and return to the Start Square – after everyone has answered the same number of
questions – is the winner!  
If more than one team reaches the Start Square, the team who moved farthest past the Start Square wins.  
If there is a tie, each of those teams draws a new category tile from what’s left face-down in the box and answers one question
from their category. Continue drawing category tiles until only one team answers correctly and wins the game.
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*App is available to download at no cost. Content is available for free and for purchase. Standard data rates may apply.
We reserve the right to terminate the app after 4/1/19.  
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SETUP 
Up to 4 players can play individually or up to 4 teams (preferably with an equal number of players per team.) Place the 20 category tiles 
face-down in the lid of the game box and mix them up. If you have any app tiles assigned within the app, add those as well.
Each team picks a color and then takes the following: 1 Score Marker, 1 SWAP Tile, and 2 STEAL Tiles.
Place each team’s score marker on the game board’s start square. Choose a team to go first.

CATEGORY TILES

APP CATEGORY TILES

LET’S PLAY!
Each team draws four category tiles from the box and assigns them to the
four scoring slots on their edge of the game board. The number of dots in each slot 
indicates how many points you will earn for correctly answering the question in
that category. Once all teams have assigned their category tiles, the game can begin.

Beginning with the first team, each team attempts to answer a question in their 
1-point category.

1 Point 2 Points 3 Points 4 Points1 Point 2 Points 3 Points 4 Points
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Want even more categories? 
Use these tiles and unlock additional categories in the Smartish™ app* for even more Smartish™ trivia!

Want even more categories? 
Use these tiles and unlock additional categories in the Smartish™ app* for even more Smartish™ trivia!
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OBJECT OF THE GAMEOBJECT OF THE GAME
Be first to circle the board by using strategy, trickery and correctly answering trivia questions.Be first to circle the board by using strategy, trickery and correctly answering trivia questions.

gamegamegame

Game Designer: Jesper BülowGame Designer: Jesper Bülow

*L’application est disponible en téléchargement gratuit. Il est possible d’obtenir du contenu gratuitement et d’en acheter. Les tarifs de données 
habituels peuvent s’appliquer. Nous nous réservons le droit de mettre fin à l’application après le 1er avril 2019.
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PLACE AU JEU! (suite)
L’équipe à gauche pige une carte de question ou, si elle utilise une tuile de l’application, touche l’icône de catégorie à l’écran et lit
la question de la catégorie choisie.
Si l’équipe a la bonne réponse, elle déplace son marqueur de pointage dans le sens horaire autour du plateau en fonction de la valeur 
des points pour cette question. Il n’y a aucune pénalité pour une réponse incorrecte.
La carte de question est ensuite replacée à l’arrière de la boîte, et la tuile de catégorie utilisée est retournée face cachée. On passe 
ensuite à l’équipe suivante, dans le sens horaire.
Après avoir tenté de répondre à leur question de catégorie à 1 point, les équipes passent à la catégorie à 2 points. Continuer ainsi 
jusqu’à ce que toutes les tuiles de catégorie des équipes soient retournées face cachée.
 
TUILES VOL

Les tuiles VOL permettent de voler des points en répondant correctement à la question d’un adversaire quand il en ignore la 
réponse. Il existe deux façons de jouer une tuile VOL : avant la lecture de la question ou après celle-ci.

Utilisation d'une tuile VOL avant la lecture de la question. L’équipe contre laquelle la carte est jouée a la possibilité de répondre 
en premier, puis l’équipe qui a joué la carte VOL donne sa propre réponse. Si la première équipe répond correctement à sa question, 
l’équipe attaquante ne gagne aucun point (même si elle a donné une bonne réponse). Si les deux équipes ont donné une mauvaise 
réponse, l’équipe attaquante perd 1 point. Dans les deux cas, l’équipe attaquante perd sa tuile VOL en la retournant face cachée. 
Si l’équipe contre laquelle la carte est jouée donne une mauvaise réponse et que l’équipe attaquante répond correctement, l’équipe 
attaquante gagne 3 points et conserve sa tuile VOL face visible.
Utilisation de la tuile VOL après la lecture de la question et avant que l’équipe réponde. L’équipe contre laquelle la carte est 
jouée a la possibilité de répondre en premier, puis l’équipe qui a joué la carte VOL donne sa propre réponse. Si la première équipe répond 
correctement à la question, l’équipe attaquante ne gagne aucun point (même si elle a donné une bonne réponse). Si les deux équipes 
ont donné une mauvaise réponse, l’équipe attaquante perd 1 point. Dans les deux cas, l’équipe attaquante perd sa tuile VOL en la 
retournant face cachée. Si l’équipe contre laquelle la carte est jouée donne une mauvaise réponse et que l’équipe attaquante répond 
correctement, l’équipe attaquante gagne 1 point et conserve sa tuile VOL face visible.
Si le pion de l’équipe contre laquelle la carte est jouée se trouve dans l’une des dernières cases du plateau, c.-à-d. 
celles marquées par des ampoules, l’attaquant peut choisir d’utiliser les points gagnés pour faire reculer la pièce de jeu 
de l’autre équipe. Chaque point correspond à un déplacement d’une case sur le plateau de jeu. Au moment de lire la question à l’autre 
équipe, votre équipe doit jouer sa tuile VOL avant de regarder la question.
 
TUILE ÉCHANGE

La tuile ÉCHANGE se joue au début d’un tour et permet d’échanger deux tuiles de catégorie visibles. Cette tuile permet 
d’échanger une tuile avec celle d’un adversaire, ou même de permuter deux tuiles d’un adversaire. La tuile ÉCHANGE se joue 
avant la lecture de la question.
C’est un excellent moyen de se débarrasser d’une catégorie indésirée ou de piéger un autre joueur avec une catégorie 
difficile! Après avoir joué une tuile ÉCHANGE, la retourner face cachée.

FIN DE LA MANCHE
Lorsque toutes les équipes ont eu la chance de répondre à leurs quatre questions, la manche est terminée. Remettre toutes les tuiles 
de catégorie dans la boîte. Toutes les équipes retournent aussi leurs tuiles ÉCHANGE et VOL de façon à ce que leur face soit visible. Le 
droit de jouer en premier passe à l’équipe suivante (sens horaire), et une nouvelle manche commence!

GAGNER LA PARTIE
La première équipe qui fait le tour du plateau et revient à la case départ, une fois que tout le monde a répondu au même nombre de 
questions, gagne la partie!
Si plus d’une équipe atteint la case Départ, l’équipe s’étant rendue le plus loin après la case Départ gagne.
En cas d’égalité, chacune de ces équipes pige une nouvelle tuile de catégorie parmi celles laissées face cachée dans la boîte et 
répond à une question de sa catégorie. Continuez de piger des tuiles de catégorie jusqu’à ce qu’une seule équipe réponde 
correctement et gagne la partie.

PRÉPARATIFS 
Jusqu’à 4 joueurs individuels ou jusqu’à 4 équipes peuvent jouer (de préférence avec un nombre égal de joueurs par équipe). 
Placer les 20 tuiles de catégorie face cachée dans le couvercle de la boîte de jeu et les mélanger.
Chaque équipe choisit une couleur, puis prend les éléments suivants : 1 marqueur de pointage, 1 tuile ÉCHANGE, 2 tuiles VOL.
Placer le marqueur de pointage de chaque équipe sur la case Départ du plateau de jeu. Déterminer l’équipe qui jouera en premier.

TUILES DE CATÉGORIE

TUILES DE CATÉGORIE DE L’APPLICATION

  

COMMENT JOUER
Chaque équipe pige quatre tuiles de catégorie dans la boîte et les attribue aux quatre 
espaces de pointage sur son bord du plateau de jeu. Le nombre de points dans chaque 
espace représente le nombre de points que l’équipe obtiendra si elle répond 
correctement à la question de cette catégorie. Lorsque toutes les équipes ont attribué 
leurs tuiles de catégorie, le jeu peut commencer.

En commençant par la première équipe, chaque équipe tente de répondre à une question
dans sa catégorie à 1 point. FLK63-2B70

1101547507-2LB

SMARTishSMARTishSMARTish

Vous voulez encore plus de catégories?
Utilisez ces tuiles et déverrouillez des catégories supplémentaires dans

l’application Smartish pour disposer d’encore plus de questions Smartish!
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BUT DU JEU
Être la première personne ou équipe à faire le tour du plateau en usant de stratégie et de tromperie et en répondant correctement aux questions.

jeujeujeu

Concepteur du jeu : Jesper Bülow

Marqueur de pointage

Tuiles ÉCHANGE

Tuiles VOL

Case Départ

Espaces de pointage

Dernières cases

1 point 2 points 3 points 4 points

CONTENU : 1 plateau de jeu, 125 cartes (2 500 questions), 20 tuiles de catégorie, 8 tuiles de catégorie de l'application, 
8 tuiles Vol, 4 tuiles Échange, 4 marqueurs de pointage, règles de jeu.

CONTENU : 1 plateau de jeu, 125 cartes (2 500 questions), 20 tuiles de catégorie, 8 tuiles de catégorie de l'application, 
8 tuiles Vol, 4 tuiles Échange, 4 marqueurs de pointage, règles de jeu.

*L’application est disponible en téléchargement gratuit. Il est possible d’obtenir du contenu gratuitement et d’en acheter. Les tarifs de données 
habituels peuvent s’appliquer. Nous nous réservons le droit de mettre fin à l’application après le 1er avril 2019.
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PLACE AU JEU! (suite)
L’équipe à gauche pige une carte de question ou, si elle utilise une tuile de l’application, touche l’icône de catégorie à l’écran et lit
la question de la catégorie choisie.
Si l’équipe a la bonne réponse, elle déplace son marqueur de pointage dans le sens horaire autour du plateau en fonction de la valeur 
des points pour cette question. Il n’y a aucune pénalité pour une réponse incorrecte.
La carte de question est ensuite replacée à l’arrière de la boîte, et la tuile de catégorie utilisée est retournée face cachée. On passe 
ensuite à l’équipe suivante, dans le sens horaire.
Après avoir tenté de répondre à leur question de catégorie à 1 point, les équipes passent à la catégorie à 2 points. Continuer ainsi 
jusqu’à ce que toutes les tuiles de catégorie des équipes soient retournées face cachée.
 
TUILES VOL

Les tuiles VOL permettent de voler des points en répondant correctement à la question d’un adversaire quand il en ignore la 
réponse. Il existe deux façons de jouer une tuile VOL : avant la lecture de la question ou après celle-ci.

Utilisation d'une tuile VOL avant la lecture de la question. L’équipe contre laquelle la carte est jouée a la possibilité de répondre 
en premier, puis l’équipe qui a joué la carte VOL donne sa propre réponse. Si la première équipe répond correctement à sa question, 
l’équipe attaquante ne gagne aucun point (même si elle a donné une bonne réponse). Si les deux équipes ont donné une mauvaise 
réponse, l’équipe attaquante perd 1 point. Dans les deux cas, l’équipe attaquante perd sa tuile VOL en la retournant face cachée. 
Si l’équipe contre laquelle la carte est jouée donne une mauvaise réponse et que l’équipe attaquante répond correctement, l’équipe 
attaquante gagne 3 points et conserve sa tuile VOL face visible.
Utilisation de la tuile VOL après la lecture de la question et avant que l’équipe réponde. L’équipe contre laquelle la carte est 
jouée a la possibilité de répondre en premier, puis l’équipe qui a joué la carte VOL donne sa propre réponse. Si la première équipe répond 
correctement à la question, l’équipe attaquante ne gagne aucun point (même si elle a donné une bonne réponse). Si les deux équipes 
ont donné une mauvaise réponse, l’équipe attaquante perd 1 point. Dans les deux cas, l’équipe attaquante perd sa tuile VOL en la 
retournant face cachée. Si l’équipe contre laquelle la carte est jouée donne une mauvaise réponse et que l’équipe attaquante répond 
correctement, l’équipe attaquante gagne 1 point et conserve sa tuile VOL face visible.
Si le pion de l’équipe contre laquelle la carte est jouée se trouve dans l’une des dernières cases du plateau, c.-à-d. 
celles marquées par des ampoules, l’attaquant peut choisir d’utiliser les points gagnés pour faire reculer la pièce de jeu 
de l’autre équipe. Chaque point correspond à un déplacement d’une case sur le plateau de jeu. Au moment de lire la question à l’autre 
équipe, votre équipe doit jouer sa tuile VOL avant de regarder la question.
 
TUILE ÉCHANGE

La tuile ÉCHANGE se joue au début d’un tour et permet d’échanger deux tuiles de catégorie visibles. Cette tuile permet 
d’échanger une tuile avec celle d’un adversaire, ou même de permuter deux tuiles d’un adversaire. La tuile ÉCHANGE se joue 
avant la lecture de la question.
C’est un excellent moyen de se débarrasser d’une catégorie indésirée ou de piéger un autre joueur avec une catégorie 
difficile! Après avoir joué une tuile ÉCHANGE, la retourner face cachée.

FIN DE LA MANCHE
Lorsque toutes les équipes ont eu la chance de répondre à leurs quatre questions, la manche est terminée. Remettre toutes les tuiles 
de catégorie dans la boîte. Toutes les équipes retournent aussi leurs tuiles ÉCHANGE et VOL de façon à ce que leur face soit visible. Le 
droit de jouer en premier passe à l’équipe suivante (sens horaire), et une nouvelle manche commence!

GAGNER LA PARTIE
La première équipe qui fait le tour du plateau et revient à la case départ, une fois que tout le monde a répondu au même nombre de 
questions, gagne la partie!
Si plus d’une équipe atteint la case Départ, l’équipe s’étant rendue le plus loin après la case Départ gagne.
En cas d’égalité, chacune de ces équipes pige une nouvelle tuile de catégorie parmi celles laissées face cachée dans la boîte et 
répond à une question de sa catégorie. Continuez de piger des tuiles de catégorie jusqu’à ce qu’une seule équipe réponde 
correctement et gagne la partie.

PRÉPARATIFS 
Jusqu’à 4 joueurs individuels ou jusqu’à 4 équipes peuvent jouer (de préférence avec un nombre égal de joueurs par équipe). 
Placer les 20 tuiles de catégorie face cachée dans le couvercle de la boîte de jeu et les mélanger.
Chaque équipe choisit une couleur, puis prend les éléments suivants : 1 marqueur de pointage, 1 tuile ÉCHANGE, 2 tuiles VOL.
Placer le marqueur de pointage de chaque équipe sur la case Départ du plateau de jeu. Déterminer l’équipe qui jouera en premier.

TUILES DE CATÉGORIE

TUILES DE CATÉGORIE DE L’APPLICATION

  

COMMENT JOUER
Chaque équipe pige quatre tuiles de catégorie dans la boîte et les attribue aux quatre 
espaces de pointage sur son bord du plateau de jeu. Le nombre de points dans chaque 
espace représente le nombre de points que l’équipe obtiendra si elle répond 
correctement à la question de cette catégorie. Lorsque toutes les équipes ont attribué 
leurs tuiles de catégorie, le jeu peut commencer.

En commençant par la première équipe, chaque équipe tente de répondre à une question
dans sa catégorie à 1 point. FLK63-2B70
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Vous voulez encore plus de catégories?
Utilisez ces tuiles et déverrouillez des catégories supplémentaires dans

l’application Smartish pour disposer d’encore plus de questions Smartish!

Être la première personne ou équipe à faire le tour du plateau en usant de stratégie et de tromperie et en répondant correctement aux questions.

Concepteur du jeu : Jesper Bülow

Marqueur de pointage

Tuiles ÉCHANGE

Tuiles VOL

Case Départ

Espaces de pointage

Dernières cases

1 point 2 points 3 points 4 points

BUT DU JEU

CONTENU : 1 plateau de jeu, 125 cartes (2 500 questions), 20 tuiles de catégorie, 8 tuiles de catégorie de l'application, 
8 tuiles Vol, 4 tuiles Échange, 4 marqueurs de pointage, règles de jeu.

Content in English only.Content in English only.

Contenu en anglais seulement.Contenu en anglais seulement.
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LET’S PLAY! (continued)
The team to the left draws a question card or, if using an app tile, taps the category icon on the screen and reads the question for the
chosen category.
If the team answers it correctly, they move their score marker clockwise around the board according to the point value (dots) 
for that question. There is no penalty for answering incorrectly.
The card is then returned to the back of the box and the used category tile is turned face-down. Play proceeds clockwise to the next team.
After all teams have attempted their 1-point category, move on to the 2-point category. Continue this way until all teams’ category 
tiles are face-down.
 
STEAL TILES

STEAL tiles let you steal points by answering an opponent’s question correctly, when they cannot. There are two ways to play a 
STEAL tile: before the question is read or after the question is read.

1. Play a STEAL tile before the question is read. The defending team gets a chance to answer first, then the attacking team provides
their own answer. If the defending team answered correctly, the attacking team gains no points (even if they also answered correctly).
If both teams answered incorrectly, the attacking team loses 1 point. In both cases, the attacking team loses their STEAL tile by turning
it face-down. If the defending team answers incorrectly and the attacking team answers correctly, the attacking team gains 3 points
and keeps their STEAL tile face-up.

2. Play a STEAL tile after the question is read and before the defending team answers. The defending team gets a chance to
answer first, then the attacking team provides their own answer. If the defending team answered correctly the attacking team gains
no points (even if they also answered correctly). If both teams answered incorrectly, the attacking team loses 1 point. In both cases,
the attacking team loses their STEAL tile by turning it face-down. If the defending team answers incorrectly and the attacking team
answers correctly, the attacking team gains 1 point and keeps their STEAL tile face-up.

If the defending team is located in the home stretch, marked with lightbulbs, the attacker can choose instead to use their
awarded points to move the defending team’s playing piece back. Each point corresponds to moving one space on the game board.
If it is your turn to read the question to the other team, you must play your STEAL tile before you look at the question.

SWAP TILES
Play a SWAP tile at the beginning of your turn to swap any two face-up category tiles. You can swap one of your tiles with an 
opponent’s tile, or even swap two opponents’ tiles with each other. You must play the SWAP tile before the question is read. 
This is a great way to get rid of a category you don’t want or set up another player with a difficult category! After playing
a SWAP, turn it face-down.

ENDING THE ROUND
Once all teams have had a chance to answer their four questions, the round is over. Return all of the category tiles to the box.
All teams return their SWAP and STEAL tiles face-up as well. The right to play first moves clockwise and a new round begins!

WINNING THE GAME
The first team to circle the board and return to the Start Square – after everyone has answered the same number of
questions – is the winner!  
If more than one team reaches the Start Square, the team who moved farthest past the Start Square wins.  
If there is a tie, each of those teams draws a new category tile from what’s left face-down in the box and answers one question
from their category. Continue drawing category tiles until only one team answers correctly and wins the game.

SETUP 
Up to 4 players can play individually or up to 4 teams (preferably with an equal number of players per team.) Place the 20 category tiles 
face-down in the lid of the game box and mix them up. If you have any app tiles assigned within the app, add those as well.
Each team picks a color and then takes the following: 1 Score Marker, 1 SWAP Tile, and 2 STEAL Tiles.
Place each team’s score marker on the game board’s start square. Choose a team to go first.

CATEGORY TILES

APP CATEGORY TILES

LET’S PLAY!
Each team draws four category tiles from the box and assigns them to the
four scoring slots on their edge of the game board. The number of dots in each slot 
indicates how many points you will earn for correctly answering the question in
that category. Once all teams have assigned their category tiles, the game can begin.

Beginning with the first team, each team attempts to answer a question in their 
1-point category.

LET’S PLAY! (continued)
The team to the left draws a question card or, if using an app tile, taps the category icon on the screen and reads the question for the
chosen category.
If the team answers it correctly, they move their score marker clockwise around the board according to the point value (dots) 
for that question. There is no penalty for answering incorrectly.
The card is then returned to the back of the box and the used category tile is turned face-down. Play proceeds clockwise to the next team.
After all teams have attempted their 1-point category, move on to the 2-point category. Continue this way until all teams’ category 
tiles are face-down.
 
STEAL TILES

STEAL tiles let you steal points by answering an opponent’s question correctly, when they cannot. There are two ways to play a 
STEAL tile: before the question is read or after the question is read.

1. Play a STEAL tile before the question is read. The defending team gets a chance to answer first, then the attacking team provides
their own answer. If the defending team answered correctly, the attacking team gains no points (even if they also answered correctly).
If both teams answered incorrectly, the attacking team loses 1 point. In both cases, the attacking team loses their STEAL tile by turning
it face-down. If the defending team answers incorrectly and the attacking team answers correctly, the attacking team gains 3 points
and keeps their STEAL tile face-up.

2. Play a STEAL tile after the question is read and before the defending team answers. The defending team gets a chance to
answer first, then the attacking team provides their own answer. If the defending team answered correctly the attacking team gains
no points (even if they also answered correctly). If both teams answered incorrectly, the attacking team loses 1 point. In both cases,
the attacking team loses their STEAL tile by turning it face-down. If the defending team answers incorrectly and the attacking team
answers correctly, the attacking team gains 1 point and keeps their STEAL tile face-up.

If the defending team is located in the home stretch, marked with lightbulbs, the attacker can choose instead to use their
awarded points to move the defending team’s playing piece back. Each point corresponds to moving one space on the game board.
If it is your turn to read the question to the other team, you must play your STEAL tile before you look at the question.

SWAP TILES
Play a SWAP tile at the beginning of your turn to swap any two face-up category tiles. You can swap one of your tiles with an 
opponent’s tile, or even swap two opponents’ tiles with each other. You must play the SWAP tile before the question is read. 
This is a great way to get rid of a category you don’t want or set up another player with a difficult category! After playing
a SWAP, turn it face-down.

ENDING THE ROUND
Once all teams have had a chance to answer their four questions, the round is over. Return all of the category tiles to the box.
All teams return their SWAP and STEAL tiles face-up as well. The right to play first moves clockwise and a new round begins!

WINNING THE GAME
The first team to circle the board and return to the Start Square – after everyone has answered the same number of
questions – is the winner!  
If more than one team reaches the Start Square, the team who moved farthest past the Start Square wins.  
If there is a tie, each of those teams draws a new category tile from what’s left face-down in the box and answers one question
from their category. Continue drawing category tiles until only one team answers correctly and wins the game.
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*App is available to download at no cost. Content is available for free and for purchase. Standard data rates may apply.
We reserve the right to terminate the app after 4/1/19.  

SMARTish
SETUP 
Up to 4 players can play individually or up to 4 teams (preferably with an equal number of players per team.) Place the 20 category tiles 
face-down in the lid of the game box and mix them up. If you have any app tiles assigned within the app, add those as well.
Each team picks a color and then takes the following: 1 Score Marker, 1 SWAP Tile, and 2 STEAL Tiles.
Place each team’s score marker on the game board’s start square. Choose a team to go first.

CATEGORY TILES

APP CATEGORY TILES

LET’S PLAY!
Each team draws four category tiles from the box and assigns them to the
four scoring slots on their edge of the game board. The number of dots in each slot 
indicates how many points you will earn for correctly answering the question in
that category. Once all teams have assigned their category tiles, the game can begin.

Beginning with the first team, each team attempts to answer a question in their 
1-point category.

1 Point 2 Points 3 Points 4 Points1 Point 2 Points 3 Points 4 Points
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Want even more categories? 
Use these tiles and unlock additional categories in the Smartish™ app* for even more Smartish™ trivia!

Want even more categories? 
Use these tiles and unlock additional categories in the Smartish™ app* for even more Smartish™ trivia!
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CONTENTS: 1 Game Board, 125 Question Cards (2500 questions), 20 Category Tiles, 8 App Category Tiles, 8 Steal Tiles, 4 Swap Tiles, 4 Score Markers, RulesCONTENTS: 1 Game Board, 125 Question Cards (2500 questions), 20 Category Tiles, 8 App Category Tiles, 8 Steal Tiles, 4 Swap Tiles, 4 Score Markers, RulesCONTENTS: 1 Game Board, 125 Question Cards (2500 questions), 20 Category Tiles, 8 App Category Tiles, 8 Steal Tiles, 4 Swap Tiles, 4 Score Markers, Rules
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OBJECT OF THE GAMEOBJECT OF THE GAME
Be first to circle the board by using strategy, trickery and correctly answering trivia questions.Be first to circle the board by using strategy, trickery and correctly answering trivia questions.

gamegamegame

Game Designer: Jesper BülowGame Designer: Jesper Bülow

*L’application est disponible en téléchargement gratuit. Il est possible d’obtenir du contenu gratuitement et d’en acheter. Les tarifs de données 
habituels peuvent s’appliquer. Nous nous réservons le droit de mettre fin à l’application après le 1er avril 2019.

©2017 Mattel. All Rights Reserved. Tous droits réservés. 

PLACE AU JEU! (suite)
L’équipe à gauche pige une carte de question ou, si elle utilise une tuile de l’application, touche l’icône de catégorie à l’écran et lit
la question de la catégorie choisie.
Si l’équipe a la bonne réponse, elle déplace son marqueur de pointage dans le sens horaire autour du plateau en fonction de la valeur 
des points pour cette question. Il n’y a aucune pénalité pour une réponse incorrecte.
La carte de question est ensuite replacée à l’arrière de la boîte, et la tuile de catégorie utilisée est retournée face cachée. On passe 
ensuite à l’équipe suivante, dans le sens horaire.
Après avoir tenté de répondre à leur question de catégorie à 1 point, les équipes passent à la catégorie à 2 points. Continuer ainsi 
jusqu’à ce que toutes les tuiles de catégorie des équipes soient retournées face cachée.
 
TUILES VOL

Les tuiles VOL permettent de voler des points en répondant correctement à la question d’un adversaire quand il en ignore la 
réponse. Il existe deux façons de jouer une tuile VOL : avant la lecture de la question ou après celle-ci.

Utilisation d'une tuile VOL avant la lecture de la question. L’équipe contre laquelle la carte est jouée a la possibilité de répondre 
en premier, puis l’équipe qui a joué la carte VOL donne sa propre réponse. Si la première équipe répond correctement à sa question, 
l’équipe attaquante ne gagne aucun point (même si elle a donné une bonne réponse). Si les deux équipes ont donné une mauvaise 
réponse, l’équipe attaquante perd 1 point. Dans les deux cas, l’équipe attaquante perd sa tuile VOL en la retournant face cachée. 
Si l’équipe contre laquelle la carte est jouée donne une mauvaise réponse et que l’équipe attaquante répond correctement, l’équipe 
attaquante gagne 3 points et conserve sa tuile VOL face visible.
Utilisation de la tuile VOL après la lecture de la question et avant que l’équipe réponde. L’équipe contre laquelle la carte est 
jouée a la possibilité de répondre en premier, puis l’équipe qui a joué la carte VOL donne sa propre réponse. Si la première équipe répond 
correctement à la question, l’équipe attaquante ne gagne aucun point (même si elle a donné une bonne réponse). Si les deux équipes 
ont donné une mauvaise réponse, l’équipe attaquante perd 1 point. Dans les deux cas, l’équipe attaquante perd sa tuile VOL en la 
retournant face cachée. Si l’équipe contre laquelle la carte est jouée donne une mauvaise réponse et que l’équipe attaquante répond 
correctement, l’équipe attaquante gagne 1 point et conserve sa tuile VOL face visible.
Si le pion de l’équipe contre laquelle la carte est jouée se trouve dans l’une des dernières cases du plateau, c.-à-d. 
celles marquées par des ampoules, l’attaquant peut choisir d’utiliser les points gagnés pour faire reculer la pièce de jeu 
de l’autre équipe. Chaque point correspond à un déplacement d’une case sur le plateau de jeu. Au moment de lire la question à l’autre 
équipe, votre équipe doit jouer sa tuile VOL avant de regarder la question.
 
TUILE ÉCHANGE

La tuile ÉCHANGE se joue au début d’un tour et permet d’échanger deux tuiles de catégorie visibles. Cette tuile permet 
d’échanger une tuile avec celle d’un adversaire, ou même de permuter deux tuiles d’un adversaire. La tuile ÉCHANGE se joue 
avant la lecture de la question.
C’est un excellent moyen de se débarrasser d’une catégorie indésirée ou de piéger un autre joueur avec une catégorie 
difficile! Après avoir joué une tuile ÉCHANGE, la retourner face cachée.

FIN DE LA MANCHE
Lorsque toutes les équipes ont eu la chance de répondre à leurs quatre questions, la manche est terminée. Remettre toutes les tuiles 
de catégorie dans la boîte. Toutes les équipes retournent aussi leurs tuiles ÉCHANGE et VOL de façon à ce que leur face soit visible. Le 
droit de jouer en premier passe à l’équipe suivante (sens horaire), et une nouvelle manche commence!

GAGNER LA PARTIE
La première équipe qui fait le tour du plateau et revient à la case départ, une fois que tout le monde a répondu au même nombre de 
questions, gagne la partie!
Si plus d’une équipe atteint la case Départ, l’équipe s’étant rendue le plus loin après la case Départ gagne.
En cas d’égalité, chacune de ces équipes pige une nouvelle tuile de catégorie parmi celles laissées face cachée dans la boîte et 
répond à une question de sa catégorie. Continuez de piger des tuiles de catégorie jusqu’à ce qu’une seule équipe réponde 
correctement et gagne la partie.

PRÉPARATIFS 
Jusqu’à 4 joueurs individuels ou jusqu’à 4 équipes peuvent jouer (de préférence avec un nombre égal de joueurs par équipe). 
Placer les 20 tuiles de catégorie face cachée dans le couvercle de la boîte de jeu et les mélanger.
Chaque équipe choisit une couleur, puis prend les éléments suivants : 1 marqueur de pointage, 1 tuile ÉCHANGE, 2 tuiles VOL.
Placer le marqueur de pointage de chaque équipe sur la case Départ du plateau de jeu. Déterminer l’équipe qui jouera en premier.

TUILES DE CATÉGORIE

TUILES DE CATÉGORIE DE L’APPLICATION

  

COMMENT JOUER
Chaque équipe pige quatre tuiles de catégorie dans la boîte et les attribue aux quatre 
espaces de pointage sur son bord du plateau de jeu. Le nombre de points dans chaque 
espace représente le nombre de points que l’équipe obtiendra si elle répond 
correctement à la question de cette catégorie. Lorsque toutes les équipes ont attribué 
leurs tuiles de catégorie, le jeu peut commencer.

En commençant par la première équipe, chaque équipe tente de répondre à une question
dans sa catégorie à 1 point. FLK63-2B70

1101547507-2LB
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Vous voulez encore plus de catégories?
Utilisez ces tuiles et déverrouillez des catégories supplémentaires dans

l’application Smartish pour disposer d’encore plus de questions Smartish!
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BUT DU JEU
Être la première personne ou équipe à faire le tour du plateau en usant de stratégie et de tromperie et en répondant correctement aux questions.

jeujeujeu

Concepteur du jeu : Jesper Bülow

Marqueur de pointage

Tuiles ÉCHANGE

Tuiles VOL

Case Départ

Espaces de pointage

Dernières cases

1 point 2 points 3 points 4 points

CONTENU : 1 plateau de jeu, 125 cartes (2 500 questions), 20 tuiles de catégorie, 8 tuiles de catégorie de l'application, 
8 tuiles Vol, 4 tuiles Échange, 4 marqueurs de pointage, règles de jeu.

CONTENU : 1 plateau de jeu, 125 cartes (2 500 questions), 20 tuiles de catégorie, 8 tuiles de catégorie de l'application, 
8 tuiles Vol, 4 tuiles Échange, 4 marqueurs de pointage, règles de jeu.

*L’application est disponible en téléchargement gratuit. Il est possible d’obtenir du contenu gratuitement et d’en acheter. Les tarifs de données 
habituels peuvent s’appliquer. Nous nous réservons le droit de mettre fin à l’application après le 1er avril 2019.

©2017 Mattel. All Rights Reserved. Tous droits réservés.

PLACE AU JEU! (suite)
L’équipe à gauche pige une carte de question ou, si elle utilise une tuile de l’application, touche l’icône de catégorie à l’écran et lit
la question de la catégorie choisie.
Si l’équipe a la bonne réponse, elle déplace son marqueur de pointage dans le sens horaire autour du plateau en fonction de la valeur 
des points pour cette question. Il n’y a aucune pénalité pour une réponse incorrecte.
La carte de question est ensuite replacée à l’arrière de la boîte, et la tuile de catégorie utilisée est retournée face cachée. On passe 
ensuite à l’équipe suivante, dans le sens horaire.
Après avoir tenté de répondre à leur question de catégorie à 1 point, les équipes passent à la catégorie à 2 points. Continuer ainsi 
jusqu’à ce que toutes les tuiles de catégorie des équipes soient retournées face cachée.
 
TUILES VOL

Les tuiles VOL permettent de voler des points en répondant correctement à la question d’un adversaire quand il en ignore la 
réponse. Il existe deux façons de jouer une tuile VOL : avant la lecture de la question ou après celle-ci.

Utilisation d'une tuile VOL avant la lecture de la question. L’équipe contre laquelle la carte est jouée a la possibilité de répondre 
en premier, puis l’équipe qui a joué la carte VOL donne sa propre réponse. Si la première équipe répond correctement à sa question, 
l’équipe attaquante ne gagne aucun point (même si elle a donné une bonne réponse). Si les deux équipes ont donné une mauvaise 
réponse, l’équipe attaquante perd 1 point. Dans les deux cas, l’équipe attaquante perd sa tuile VOL en la retournant face cachée. 
Si l’équipe contre laquelle la carte est jouée donne une mauvaise réponse et que l’équipe attaquante répond correctement, l’équipe 
attaquante gagne 3 points et conserve sa tuile VOL face visible.
Utilisation de la tuile VOL après la lecture de la question et avant que l’équipe réponde. L’équipe contre laquelle la carte est 
jouée a la possibilité de répondre en premier, puis l’équipe qui a joué la carte VOL donne sa propre réponse. Si la première équipe répond 
correctement à la question, l’équipe attaquante ne gagne aucun point (même si elle a donné une bonne réponse). Si les deux équipes 
ont donné une mauvaise réponse, l’équipe attaquante perd 1 point. Dans les deux cas, l’équipe attaquante perd sa tuile VOL en la 
retournant face cachée. Si l’équipe contre laquelle la carte est jouée donne une mauvaise réponse et que l’équipe attaquante répond 
correctement, l’équipe attaquante gagne 1 point et conserve sa tuile VOL face visible.
Si le pion de l’équipe contre laquelle la carte est jouée se trouve dans l’une des dernières cases du plateau, c.-à-d. 
celles marquées par des ampoules, l’attaquant peut choisir d’utiliser les points gagnés pour faire reculer la pièce de jeu 
de l’autre équipe. Chaque point correspond à un déplacement d’une case sur le plateau de jeu. Au moment de lire la question à l’autre 
équipe, votre équipe doit jouer sa tuile VOL avant de regarder la question.
 
TUILE ÉCHANGE

La tuile ÉCHANGE se joue au début d’un tour et permet d’échanger deux tuiles de catégorie visibles. Cette tuile permet 
d’échanger une tuile avec celle d’un adversaire, ou même de permuter deux tuiles d’un adversaire. La tuile ÉCHANGE se joue 
avant la lecture de la question.
C’est un excellent moyen de se débarrasser d’une catégorie indésirée ou de piéger un autre joueur avec une catégorie 
difficile! Après avoir joué une tuile ÉCHANGE, la retourner face cachée.

FIN DE LA MANCHE
Lorsque toutes les équipes ont eu la chance de répondre à leurs quatre questions, la manche est terminée. Remettre toutes les tuiles 
de catégorie dans la boîte. Toutes les équipes retournent aussi leurs tuiles ÉCHANGE et VOL de façon à ce que leur face soit visible. Le 
droit de jouer en premier passe à l’équipe suivante (sens horaire), et une nouvelle manche commence!

GAGNER LA PARTIE
La première équipe qui fait le tour du plateau et revient à la case départ, une fois que tout le monde a répondu au même nombre de 
questions, gagne la partie!
Si plus d’une équipe atteint la case Départ, l’équipe s’étant rendue le plus loin après la case Départ gagne.
En cas d’égalité, chacune de ces équipes pige une nouvelle tuile de catégorie parmi celles laissées face cachée dans la boîte et 
répond à une question de sa catégorie. Continuez de piger des tuiles de catégorie jusqu’à ce qu’une seule équipe réponde 
correctement et gagne la partie.

PRÉPARATIFS 
Jusqu’à 4 joueurs individuels ou jusqu’à 4 équipes peuvent jouer (de préférence avec un nombre égal de joueurs par équipe). 
Placer les 20 tuiles de catégorie face cachée dans le couvercle de la boîte de jeu et les mélanger.
Chaque équipe choisit une couleur, puis prend les éléments suivants : 1 marqueur de pointage, 1 tuile ÉCHANGE, 2 tuiles VOL.
Placer le marqueur de pointage de chaque équipe sur la case Départ du plateau de jeu. Déterminer l’équipe qui jouera en premier.

TUILES DE CATÉGORIE

TUILES DE CATÉGORIE DE L’APPLICATION

  

COMMENT JOUER
Chaque équipe pige quatre tuiles de catégorie dans la boîte et les attribue aux quatre 
espaces de pointage sur son bord du plateau de jeu. Le nombre de points dans chaque 
espace représente le nombre de points que l’équipe obtiendra si elle répond 
correctement à la question de cette catégorie. Lorsque toutes les équipes ont attribué 
leurs tuiles de catégorie, le jeu peut commencer.

En commençant par la première équipe, chaque équipe tente de répondre à une question
dans sa catégorie à 1 point. FLK63-2B70

1101547507-2LB

Vous voulez encore plus de catégories?
Utilisez ces tuiles et déverrouillez des catégories supplémentaires dans

l’application Smartish pour disposer d’encore plus de questions Smartish!

Être la première personne ou équipe à faire le tour du plateau en usant de stratégie et de tromperie et en répondant correctement aux questions.

Concepteur du jeu : Jesper Bülow

Marqueur de pointage

Tuiles ÉCHANGE

Tuiles VOL

Case Départ

Espaces de pointage

Dernières cases

1 point 2 points 3 points 4 points

BUT DU JEU

CONTENU : 1 plateau de jeu, 125 cartes (2 500 questions), 20 tuiles de catégorie, 8 tuiles de catégorie de l'application, 
8 tuiles Vol, 4 tuiles Échange, 4 marqueurs de pointage, règles de jeu.

Content in English only.Content in English only.

Contenu en anglais seulement.Contenu en anglais seulement.
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SWAP Tile

STEAL Tile

Start Square

Scoring Slots

Home Stretch

Score Marker

SWAP Tile

STEAL Tile

Start Square

Scoring Slots

Home Stretch
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TRADITIONS &
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INSTRUCTION SHEET
SPECIFICATIONS

Toy: 

Toy No.: 

Part No.:

Trim Size:

Folded Size:

Type of Fold:

# colors:

Colors:

Paper Stock:

Paper Weight:

CS date:

SMARTISH

FLK63

2B70

11”W x 8.5” H

5.5” W x 8.5” H

Single

One

Black

White Offset

70 lb.

9/07/2017

ENGLISHSize:11”x8.5” front back

CANADIAN FRENCHSize:11”x8.5” front back
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