SPELREGLER




DELAR I SPELET

1 spelplan

6 spelpjdser

1 tirning

48 marker (i 6 olika firger)

350 Nat Ska Bort-kort med tillhérande korthéllare
163 Duell-kort med tillhérande korthallare

ANTAL SPELARE

3 - 6 spelare.

INNAN SPELET BORJAR

Korten placeras, i sina respektive korthallare, tillsam-
mans med spelplanen och tirningen mitt pa bordet.
Varje spelare viljer en spelpjis och fem* marker var.
En spelares spelpjis och marker ska vara av samma
firg. Markerna placeras pd bordet framfér varje
spelare. Spelpjiserna placeras ut pa valfria cirklar pd
spelplanen, i samma cirkelring.

Ar ni tre till fyra
spelare anvinder
ni spelplanens inre
cirkelring.

Ar ni fem till sex
spelare anvinder ni

spelplanens yttre
cirkelring. Detta
star angivet pa
spelplanen.

~

*Spelet kan spelas med fler eller fiirre marker beroende pa
hur ling tid ni vill att spelrundan ska ta. Vid standard-
spel anviinds fem marker per spelare.

SA HAR SPELAR NI

Den yngste spelaren borjar. Taren inleds alltid med
att spelaren slar tirningen varpa spelpjisen flyttas si
manga steg som tirningen visar. Spelaren viljer sjilv

at vilket hall spelpjisen ska flyttas.

NAT SKA BORT

Om spelpjisen hamnar

pa en cirkel som ir tom
(d.v.s. ddr det inte ligger

en motstindarmarker) ska
spelaren svara pa en Nat Ska Rod8gd vireo
Bort-fraga. Detta giller dven

nir en spelare hamnar pa

Vinbéarsfuks

en cirkel dir spelarens egen

Tosteblavinge

marker redan ligger.
Amiral
1. Medspelaren till héger drar
det frimsta N4t Ska Bort-
kortet och agerar fragelisare.

2. Kortet liggs med Nat Ska Bort-sidan uppat pa
bordet sa att alla ser.

3. P4 kortet finns fem alternativ, varav fyra hér ihop
och ett ska bort. Det giller for spelaren att avgora
vilket alternativ som ska bort.

4. Nir spelaren valt ett av alternativen tar frigeldsaren
upp kortet och liser upp svaret.

5. Om spelaren svarar fel sitts Nat Ska Bort-kortet
lingst bak i korthéllaren och turen gar vidare till nista
spelare.

6. Om spelaren svarar ritt fir denne chans att svara pd
den forsta f6ljdfrigan, den s.k. markerfragan.

7. Vid fel svar sites Nat Ska Bort-kortet lingst bak i
korthéllaren och turen gir vidare till nista spelare.

8. Svarar spelaren ritt pa markerfrigan fir spelaren
placera ut en av sina marker pa valfri tom cirkel pd
spelplanen. Det ir dock inte tillatet att ligga ut marker
pd NSB-cirklarna (lis mer under Spelplanens NSB-
cirklar).



9. Vid ritt svar pd markerfrigan fir spelaren dven
chans att svara pa den andra foljdfrigan, den s.k.
tirningsfragan.

10. Vid fel svar pa tirningsfrigan sitts Nit Ska Bort-
kortet lingst bak i korthallaren och turen gir vidare
till nista spelare. Utplacerade marker ligger kvar pa
spelplanen.

11. Skulle spelaren svara ritt pé tirningsfragan far
spelaren gora ett nytt tirningskast varefter spelaren har
chans att placera ut ytterligare en marker genom artt
svara ritt pa Nit ska bort-frigan och markerfragan.

12. Turen gar sedan vidare till nista spelare.
Hégst tvd marker kan placeras ut innan det ir nista
spelares tur.

SPELPLANENS NSB-CIRKLAR

Om en spelare hamnar pa en NSB-

cirkel méste spelaren svara ritt pa

Nat Ska Bort-frigan. - B
Skulle svaret vara felaktigt maste

spelaren ta upp en av sina ut-

placerade marker frin spelplanen

(om det finns nagra). Turen gir sedan vidare till nista
spelare.

Vid ritt svar far spelaren chans att svara pi marker-
fragan och spelet fortsitter enligt ovan.

Det ir inte tillitet att ligga ut marker pa NSB-
cirklarna.

DUELL

Om en spelare hamnar pé en cirkel som nigon av
de andra spelarna redan placerat ut en marker p3,

blir det duell mellan de bdda spelarna.

En tredje spelare drar det frimsta Duell-kortet och
laser upp de tva fragekategorierna som stir ovanfor
respektive friga.

Den spelare som slog
tirningen viljer en av

de tv4 kategorierna.
Frageldsaren lser upp Musik
Albumet Happy Nation har sélts i

6ver 23 miljoner exemplar. Vad heter
gruppen som gav ut albumet?

frigan under den valda
kategorin hogt och
tydligt.

Nar nagon av ClC tva Natur & Vetenskap

Vad kallas ett heltal som inte kan
delas jamt med nagot annat tal &n
sig sjalvt och talet 1.

duellanterna tror sig
veta svaret pa frigan
ropar de sitt namn
(eller firgen pd sin
spelpjis eller helt

enkelt svaret pa frigan. Detta bestimmer ni sjilval).

Den spelare som ropar sitt namn forst fir svara pa
fragan. Det ir tillatet att ndr som helst, under tiden
fragan ldses upp, ropa sitt namn.

Sé fort ndgon av duellanterna ropar sitt namn ska
frageldsaren sluta ldsa frigan. Den spelare som ska
svara méste svara direkt utan att tveka for linge.

Den som svarar ritt forst vinner duellen och far
ligga ut en av sina marker pa valfri tom cirkel pa
spelplanen (undantaget NSB-cirklarna).

Den spelare som forlorar duellen méste ta upp en av
sina redan utplacerade marker frin spelplanen.

Skulle ingen av spelarna svara pé duellfrigan fir den
spelare som initierade duellen ta upp en av sina ut-
placerade marker frén spelplanen. For den spelaren

som blev utmanad hinder d4 ingenting.

Efter avslutad duell gir turen vidare till nista spelare.

VEM VINNER?

Den spelare som forst lyckats placera ut alla sina
marker pa spelplanen har vunnit spelet.
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