SMARTELS

INNEHl\ll
1 Smartbox e b )
10 svarsmarkorer . §
50 dubbelsidiga
fragekort
12 tomma ifyllnadskort
penna

regler

MALET MED SPELET

Malet i Smart10 &r att pricka in sa mdnga
korrekta svar som méojligt pa en uppstalld
fraga. Om ditt svar dr rdtt, far du ett podng.
Men dr det fel dr du ute ur rundan och
forlorar de podng du just skrapat ihop!
Den som har mest podng vinner!

FORBEREDELSER

Ar ni fler &n fyra spelare, bilda upp till
fyra lag. | ett standardspel spelar man
tills ndgon eller ndgra fatt ihop minst 30
podng. Men vill ni spela ett kortare spel
kan ni t.ex. sdtta grdnsen vid 15 podng
istdllet.

| hornen pd Smartboxen finns podng-
raknare med varsin symbol intill (A). Varje
spelare, eller lag, valjer vilken symbol de
ska spela.

Satt in korten i boxen. Om de dr korrekt
insatta ser man frdgan i mitten och svaren
i de 10 hdlen runt om (B). Sétt i alla svars-
markorer i hdlen.

Ta ut det Oversta kortet och placera det
underst (C). Ni &r nu redo att borja spela!




SPELA

Ni svarar i turordning. Den yngste bland er
borjar, ldser frdgan hogt och ger sedan det
forsta svaret. Under en speltur kan du vdlja
att ge ett svar eller att passa.

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

Om svaret var ratt, toppen! Spara
svarsmarkoren framfor dig.

Hade du fel? Attans. Trippelt attans.
Du far inte svara fler gdnger pd detta
kort. Du far inte spara svarsmarkdren
(Igg at sidan). Och dessutom férlorar
du alla svarsmarkorer som du hittills
samlat ihop frén detta kort. (Men
podng du tjdnat ihop tidigare
omgdngar behdller du sdklart.)

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

- Om du vdljer att PASSA ldmnar du
bara boxen vidare till ndsta spelare.

Du riskerar dd inte att forlora dina

nyligen inspelade podng, men fdr
heller inte svara fler gdnger pa detta
kort.

Ndsta spelare vdljer sedan att passa eller
att svara pa ett av de kvarstdende svars-
alternativen enligt ovan. Och sd vidare...

FRRGETYPER

RATT/FEL: Svaret ir antingen
"sant" eller "falskt” och mdlet

dr att hitta de sanna svars-
alternativen. Men ingen vet hur
mdnga rdtta svar det finns pa
respektive kort. Nar du tror att det
bara finns "falska" svar kvar dr det
dags att passa. (Se dven Alternativ
spelstil.)

OPPET: Gissa det ritta namnet,
ordet, omrddet osv.

ORDNING: Gissa den korrekta
rangordningen/ positionen av det
valda svaret. T.ex. vid frdgan "Djur
i viktordning (1=tyngst)" sager

du "den tredje" och avldgsnar



svarsmarkoren vid "lejon". Om
siffran ""3" visas vinner du ett podng.
Du behdver inte svara i ordning, dvs.
bdrja med nummer 1, utan du kan
bdrja med den sjunde om det d@r den
du rdkar veta.

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

UTMANING: Vdlj ett av alterna-
tiven pa kortet och gor uppgiften.
De andra spelarna fungerar som
domare, och om uppgiften godkdnns
far du spara svarsmarkoren.

O FARG: Gissa ratt firg.
N

KORT ATT FYLLA |

Spelet innehaller 12 ifyllnadskort, varav
nagra ar forifyllda och ndgra helt tomma.
Korten fdr fyllas i enligt egna preferenser. Om
sadana kort tas med i spelet, tas lika manga
kort bort frdn fragekortshogen innan spelet
borjar.

EXEMPEL:

Frégan ar: Ar ett bradspel. Tvd svar har
redan avsl6jats: Monopol dr ett brddspel,
men UNO dr inte ett bradspel. Ett svar dr
alltsd rdtt och en spelare har darmed fdtt
ihop ett podng och dr kvar i spelrundan.
Ett svar dr fel, vilket betyder att en annan
av spelarna inte ldngre fdr svara pa detta
kort.

ALTERNATIV SPELSTIL:

Spelarna kan fore spelets start komma
overens om att i frdgetypen ratt/
fel spela bdde om ratt- och om fel-
svaren. Spelaren fdr en svarsmarkor
om spelarens svar motsvarar svaret pd
kortet.



SPELRUNDANS SLUT

Spelrundan tar slut ndr alla 10 svars-
markorer har avldgsnats, eller ndr alla
spelare har passat eller svarat fel. Alla
spelare som har svarsmarkorer framfor sig
markerar dd sina podng pa poangraknaren,
ett podng per svarsmarkor.

NY RUNDA - NYTT KORT

Innan ni startar ndsta runda, sdtt forst
tillbaka alla svarsmarkorer pd Smartboxen.
Ta sedan ut det oversta kortet och ldgg det
underst for att fd fram nasta fraga. Sedan
dr det ndste spelare i turordningen som
borjar svara.

SPELETS SLUT

Spelet fortsatter tills ndgon spelare/lag har
fatt ihop minst 30 podng eller det dverens-
komna antalet podng. Den spelare/lag som
har mest podng efter den omgdngen vinner
spelet.
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OPPNA OCH STANG LUCKAN

PR SMARTBOXEN:

Tryck pd luckan (sidan med ett hal)
och dra dess 6vre kant en aning utat.
Lyft luckan uppdt och I3t luckan glida
upp. De sma snitten pd dppningens
och luckans kortsidor mdste ga in mot
varandra ndr luckan stangs.
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