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* | Smartbox

* 10 svarsmarkérer
* 50 dubbelsidiga fragekort

* regler
MALET MED SPELET

Malet i SmartlO &r att pricka in si minga korrekta svar som
mojligt pa en uppstilld friga. Om ditt svar ér rire, far du ett
poing. Men ér det fel ar du ute ur rundan och férlorar de poing
du nyss skrapat ihop! Nir nagon eller ndgra firt thop minst 20
poing slutar spelet och den som da har flest poing vinner!

FORBEREDELSER

Ar ni fler in fyra spelare, bilda upp till fyra lag. Bestim hur lingt
ni vill at spelet ska vara. I ett standardspel spelar man rills ndgon
eller nagra facr ihop minst 20 poing. Men vill ni spela etr Lingre
spel kan ni sirta grinsen tex. vid 30 poing i stillet, eller vid 15
poing for ett kortare spel.

I hérnen pi Smartboxen finns podngriknare med varsin sym-
bol intill (). Varje spelare, eller lag, viljer vilken symbol de ska
spela. Sitt in korten i boxen. Om de dr korrekr insatta ser man
frigan i mitten och svaren i de 10 halen runt om (B). Sirr i alla
svarsmarkérer i hilen. Ta ur det dversta korter och placera det
underst (C).

Nu ér ni redo atr bérja spelal

N1 svarar 1 turordning pa fr:igan som syns 1 mitten av kortet. Den
yngste spelaren bérjar, liser fragan hogt och ger sedan der forsta

svaret. Under en speltur kan du vilja att ge ett svar eller att passa.

Om du viljer att SVARA, ger du ett svar du tror ir ritt, genom att
sdga det hogr och sedan ta bort tillhérande svarsmarkor.

* Om svaret var rirtt, toppen! Spara svarsmarkéren framfor dig.

* Hade du fel? Arrans. Trippelt attans, Du fir inte spara
svarsmarkoren (ligg 4t sidan). Och dessutom forlorar du alla
svarsmarkorer som du hirtills samlat ithop fran derra kort.
(Men poing du tjanar ihop tidigare omgangar behaller du
sdklart.)

* Ge Smartboxen vidare till nista spelare pa tur, oavsett om

svaret var ritt eller fel.

Om du viljer att PASSA limnar du helt enkelt boxen vidare till nis-
ta spelare.

* Ar du osiker pa de drerstaende svarsalternativen, eller tycker
att der inte finns nagra rita svar kvar, dr det birtre att passa.
D4 riskerar du inte att forlora dina nyligen inspelade poing...

* ..men fir inte heller svara fler ginger pa detra kort.

Nista spelare viljer sedan att passa eller att svara pa etrt av de

kvarstiende svarsalternativen enligr ovan. Och sa vidare...




FRAGETYPER

RATT/FEL: Malet ir acc hitta de sanna svarsalternativen.
Men ingen vet hur minga rirta svar det finns pa
respektive kort. Nir du tror att det bara finns "falska”
O svar kvar dr der dags atr passa. (Alternative kan ni
\.. . komma 6verens om att spela bide om riitt- och om
fel-svaren. Da far spelaren en svarsmarkoér om svaret

motsvarar kortet.)

. SIFFRA: Gissa den exakra siffra eller datum som finns
\_ bakom den valda svarsmarkoren.

ORDNING: Gissa den korrekta rangordningen/positionen av
det valda svaret (fran 1 rtill 10). T.ex. vid frigan "Harry
Potter-filmer efter premiir (1=tidigast)’, siger du "den
. O tredje”, viljer "Fingen frin Azkaban” och avligsnar
\ svarsmarkéren vid det svaret. Visas siffran "3”, vinner
du svarsmarkéren. Du behéver inte svara i ordning, dvs.
borja med nummer 1, utan du kan borja med den sjunde,

om det ir den du rikar veta.

ARHUNDRADE/DECENNIUM: Giissa  ritt arhundrade eller

artionde.

@ FARG: Gissa ritt firg,

@ OPPET: Gissa det ritta namnet, ordet, omridet osv.

ATT BPPNA OCH STANGA LUCKAN PA SMARTBOXEN:

EXEMPEL:

Fragan ar:

Ar en karakdtir i en

Harry Potter-film.
Tva svar har redan avslojats: "Harry
Potter” ir en karaktir 1 filmerna
men "Lavender Longbottom” ar
inte det. Ect svar ir alltsd ricc och
en spelare har dirmed fact ihop ett
poing och idr kvar i spelrundan.
Ett svar ir fel, vilker betyder att en
annan av spelarna inte lingre far

svara pa detra kort,

SPELRUNDANS SLUT

Spelrundan tar slut nir alla 10 svarsmarkorer har avligsnats,
eller nir alla spelare har passat eller svarat fel. Alla spelare som
har svarsmarkorer framfor sig markerar da sina poing pi poing-
riknaren, ett poing per svarsmarkor.

NY RUNDA — NYTT KORT

Innan ni startar nista runda, sice forst tillbaka alla svarsmarkérer
pi Smartboxen. Ta sedan ut det 6versta korrer och ligg der
underst for atr fi fram nista friga. Sedan ir det niste spelare i
turordningen som bérjar svara.

SPELETS SLUT

Spelet fortsirrer tills nigon spelare/lag har firr ihop minst 20
poing eller det dverenskomna antalet poing. Den spelare/lag som
har flest poing efter den sista spelrundan vinner spelet!

Tryck pa luckan (sidan med ett hal) och dra dess 6vre kant en aning utdt. Lyft luckan uppar och lir luckan glida upp.

De sma snitten pa oppningens och luckans kortsidor maste gi in mot varandra nir luckan stings.
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