SPILLEREGLER

INNHOLD
Spilleplan, 6 splllebﬂkker terning og 250 spmsmalskort med 1.000 spors-
mal 09 svar fordelt pa 4 emner.

SPILLET | KORTE TREKK

Spilleplanet bestar av to baner. Pa den ytre banen (runde) gjelder det a
svare riktig pa ett spgrsmal i hvert av de fire emnene. Deretter flytter man
inn mot malfeltet i midten ved a svare riktig pa to emner bestemt av
feltene pa den indre banen.

FORBEREDELSER

Sparsmalskortene legges i en bunke med spgrsmalssiden opp.

Spillerne velger hver sin spillebrikke og et starifelt (de fire hjgrnefeltene).
Flere spillere kan dele startfelt.

Finn fram papir og blyant for notering av riktige svar.

Spillerne kaster terningen etter tur, og den som far hgyest verdi begynner
spillet. Spillet fortsetter s&a med spilleren til venstre. '

LITT OM SP@HSMALSKORTENE
Sparsmalskortene er inndelt i faglgende fire emner:

1. Var verden - bla

2. Underholdning - rod
3. Natur - grenn

4. Litt av hvert - fiolett

Fargen/tallet ved sparsmalet viser til fargen/tallet pa spilleplanet.

SLIK SPILLER MAN
Farste spa[ler kaster terningen og flytter i valgfrl retning pa spllleplanet
men kun péa den ytre banen. Spilleren ma benytte hele terning-



kastet og kan kun flytte i en retning i samme trekk.
Lander spilleren pa et emnefelt, trekker spilleren til venstre et spersmals-
kort og lzser sparsmalet fra dette emnet hzyt

- Svarer spilleren galt eller ikke kan svare, gar turen videre til spflleren
til vensire
- Svarer spil ;,u;n riktig, noterer man at spilleren har et nkﬂg svar i emnet.
Turen gar sz videre til spilleren til venstre.

Lander spilleren pa et gult felt, kan han selv velge emne.
Det gjelder a svare riktig pa ett spersmal | hvert emne.

Lander spilleren pa et emne han allerede har besvart riktig, ma han allike-
vel svare pa et nytt spersmal i samme emne. Spilleren far kaste terningen

- og flytte videre hvis han svarer riktig. Svarer han derimot feil, gar turen

videre som vanlig.

Nar spilleren har svart riktig i fire emner, flytter han direkte til et av de gule
feltene uten emne (valgfritt hvilket). Han skal na ta fatt pa den indre banen
som leder inn mot malfeltet i midten. Dette skjer neste gang det er hans
tur. P4 denne banen flytter man uten terning.

P& indre bane gjelder det & svare riktig pa ett spersmal i to emner.
- Svarer spilleren galt eller ikke kan svare, blir han staende og ma svare
pé et nytt sparsmél i samme emne neste gang det er hans tur.
- Svarer spilleren riktig, fér han flytte videre til neste felt neste gang det er
hans tur.

VINNER AV SPILLET
Spilleren som forst flytter inn i malfeltet i midten, vinner spillet.

Alternative spilleregler
1. Benytt bare den runde banen og pr@v a svare riktig pa flest mulige
spﬁrsmal

Avgjer pa forhand hvor mange riktige svar som ma til for & vinne, og om
det skal konkurreres i et eller flere emner. |

2. Spill med spersmalskortene uten spilleplanet. Bruk bare ett bestemt
emne, f.eks. «Natur». Spilleren far kortet ved liktig
svar, og det gjelder a samle flest kort pa en pa
forhand avtalt tld
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