INNEHALL:

« | Smartbox

- 10 svarsmarkarer

- 50 dubbelsidiga fragekort
- regler

MALET MED SPELET

Malet i Smartl0 &r att pricka in sa manga korrekta svar som majligt
pa en fraga. Om ditt svar ar ratt, far du ett podng. Men ar det fel ar
du ute ur rundan och forlorar de podng du nyss skrapat ihop! Nar
nagon eller nagra fatt ihop minst 20 poang slutar spelet och den
som da har flest podng vinner!

FORBEREDELSER

Ar ni fler 3n fyra spelare, bilda upp till fyra lag. Bestam hur 3ngt ni
vill att spelet ska vara. | ett standardspel spelar man tills nagon eller
nagra fatt ihop minst 20 poang. Men vill ni spela ett langre spel kan
ni satta gransen t.ex. vid 30 poang i stallet, eller vid I5 poang for ett
kortare spel.

| hérnen pa Smartboxen finns poangraknare med varsin symbol
intill (A). Varje spelare, eller lag, véljer vilken symbol de ska
spela. Satt in korten i boxen. Om de ar korrekt insatta ser man
fragan i mitten och svaren i de 10 halen runt om (B). Sétt i alla
svarsmarkorer i halen. Ta ut det oversta kortet och placera det
underst (€). Nu &r ni redo att borja spela!

SPELA

Ni svarar i turordning pa fragan som syns i mitten av kortet. Den
yngste spelaren borjar, laser fragan hdgt och ger sedan det forsta
svaret. Under en speltur kan du vilja att ge ett svar eller att passa.

Om du valjer att SVARA, ger du ett svar du tror ar ratt, genom att
sdga det hogt och sedan ta bort tillhérande svarsmarkor.

- Om svaret var ratt, toppen! Spara svarsmarkaren framfor dig.

- Hade du fel? Attans. Trippelt attans. Du far inte spara
svarsmarkoren (Idgg at sidan). Och dessutom forlorar du alla
svarsmarkorer som du hittills samlat ihop fran detta kort. (Men
podng du tjanat ihop tidigare omgangar behaller du saklart.)

- Ge Smartboxen vidare till nista spelare pa tur, oavsett om
svaret var ratt eller fel.

Om du valjer att PASSA lamnar du helt enkelt boxen vidare till nasta
spelare.

- Ar du osaker pa de aterstiende svarsalternativen, lonar det sig
kanske att passa. Da riskerar du inte att forlora dina nyligen
inspelade podng...

- ..men far inte heller svara fler ganger pa detta kort.

Nasta spelare véljer sedan att passa eller att svara pa ett av de
kvarstaende svarsalternativen enligt ovan. Och sa vidare...




FRAGETYPER

\

RATT/FEL: Sant eller falskt? Spelaren far svarsmarkéren om
spelarens svar motsvarar svaret pa kortet.

SIFFRA: Gissa den exakta siffra eller datum som finns
bakom den valda svarsmarkoren.

av det valda svaret (fran I till 10). T.ex. vid fragan "Placera
TV-serierna i kronologisk ordning (I=tidigast)”, sager
du “den tredje”, véljer "Mumintrollet (Sveriges TV)” och
avlagsnar svarsmarkoren vid det svaret. Visas siffran
3", vinner du svarsmarkoren. Du behdver inte svara i
ordning, dvs. borja med nummer [, utan du kan borja
med den sjunde, om det &r den du rakar veta.

O ORDNING: Gissa den korrekta rangordningen/positionen

artionde. Arhundraden och artionden bérjar alltid med
ett artal som slutar pa 0 och tar slut vid artalet som slutar
pa 9. Exempel: 1800-talet omfattar aren 1800-1899 och
[980-talet aren 1980-1989.

(O FARG: Gissa ratt farg.
‘ O OPPET: Gissa det ratta namnet, ordet, omradet osv.

Som kallor i Smartl0 Mumin har anvénts olika utgavor av Tove
Janssons bocker och tecknade serier. Eftersom verken delvis
har omskrivits, kan karaktarerna och ordvalen variera mellan
utgavorna.

O ARHUNDRADE/DECENNIUM: Gissa ratt arhundrade eller

EXEMPEL:

FRAGAN AR: Ar en karaktar i muminbdckerna av Tove Jansson.

Tva svar har redan avslojats: "Lilla
My” @ar en karaktar i hennes verk
men “Urdjuret” @r inte det. Ett
svar ar alltsa ratt och en spelare
har darmed fatt ihop ett poang
och ar kvar i spelrundan. Ett svar
ar fel, vilket betyder att en annan
av spelarna inte langre far svara pa
detta kort.

SPELRUNDANS SLUT

Spelrundan tar slut nar alla [0 svarsmarkorer har avlagsnats, eller
nar alla spelare har passat eller svarat fel. Alla spelare som har
svarsmarkorer framfor sig markerar da sina podng pa podng-
raknaren, ett poang per svarsmarkor.

NY RUNDA - NYTT KORT

Innan ni startar nasta runda, satt forst tillbaka alla svarsmarkorer
pa Smartboxen. Ta sedan ut det oversta kortet och lagg det
underst for att fa fram nésta fraga. Sedan ar det foljande spelare i
turordningen som borjar svara.

SPELETS SLUT

Spelet fortsatter tills nagon spelare/lag har fatt ihop minst 20
poang eller det 6verenskomna antalet poang. Den spelare/lag som
har flest poang efter den sista spelrundan vinner spelet!

ATT OPPNA OCH STANGA LUCKAN PR SMARTBOXEN:

Tryck pa luckan (sidan med ett hal) och dra dess 6vre kant en aning utat. Lyft luckan uppat och lat luckan glida upp.
De sma snitten pa 6ppningens och luckans kortsidor maste ga in mot varandra nar luckan stangs.
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