1Y

7+ 3-6 20+

ar  spelare min.

# *Jag jas Sor,

Tokroligt charadspel for

mnehall:
Spelplan, snurra, 100 kort (50 “Jag ar’; 50 “Jag gor”),

2 tarningar (1 svart och 1 vit), 1 ark med klister-
marken, 6 spelpjaser och timglas.

Spelidé

Kan du forestalla Dracula som borstar tanderna eller
en groda som lagar mat? | det har charadspelet for
hela familjen kan det bli hur tokigt och roligt som
helst! Kasta fargtarningarna for att bestamma vem
du ar och vad du gor.Det galler att vara skadespe-
lare och med hjalp av rorelser, gester och miner
forsoka fa medspelarna att gissa vad du forestaller.
Om ndgon gissar ratt far bade du och den som gissat
flytta framat pa spelplanen. Foérst i mal vinner.

Forveredelser

Innan spelet anvands férsta gdngen maste pilen
sattas fast i snurran.Tryck hallaren underifran genom
halet och tryck sedan fast pilen ovanifran. Fast klis-
termarkena pa tarningarna sa att det finns 2 réda,

2 blda och 2 gula kistermarken pa varje tarning.

Sortera korten i 2 hégar sa att“Jag ar” och “Jag gor”
hamnar i var sin hég.Lagg sedan hégarna med bild-
sidan ner pa de markerade platserna pa spelplanen.
Placera timglaset och tarningarna intill spelplanen.
Varje spelare valjer en spelpjas och staller
den pa startfaltet (se bild).

hela faniljen!

Spelets gang

Den yngsta spelaren borjar. Nar det ar din tur tar

du det oversta kortet fran varje hog — utan att visa
korten for nagon — och gor ett kast med bada tar-
ningarna. Den vita tarningen bestammer alltid

vad du @r, och den svarta vad du gor.Titta pa“Jag
ar“-kortet och hitta charaden som ar markerad med
samma farg som du fick pa den vita tdrningen. Titta
sedan pa “Jag gor”-kortet och hitta charaden som

ar markerad med samma farg som pa den svarta
tarningen. Forsdk att komma ihdg hela charaden
(vad du ar och vad du gor) och lagg korten framfor
dig med bildsidan nedat. (Barn som annu inte lart sig
|asa tittar bara pa bilderna pa korten och ska inte sla
tarningarna.)

Vand timglaset och gor charaden pa“Jag ar”-kortet.
Nar du upptrader far du inte prata eller géra nagra
ljud, utan bara férklara med hjalp av rérelser, gester
och miner. Alla andra spelare forsoker nu gissa vad
du forestaller och ropar ut sina gissningar. De far
gissa hur manga ganger som helst. Sa fort nagon
gissar ratt nickar du med huvudet eller goér tum-
men upp (vilket betyder” a"), och fortsatter genast
att gora charaden pa“Jag gor”-kortet. Nu galler det
for spelarna att vara extra uppmarksamma, for man
maste ropa ut hela charaden, dvs bade vad du ar
och vad du gor, for att vinna och fa flytta framat pa
spelplanen.Tank pa att ett svar inte maste vara exakt
ordagrant som det star pa kortet for att vara ratt

— det viktigaste ar att ha roligt nar man spelar.

Exempel Ditt "Jag dr"-kort dir “krokodil” och ditt “Jag
gor”-kort “duschar’ Nér du upptrdder ropar en av spe-
larna “krokodil!”. Du nickar och bérjar forklara “duschar”.
En annan spelare ropar “du duschar!” Bdda gissning-
arna dr rétt, men ingen av spelarna vinner, eftersom
ingen av dem sade hela charaden. Sa den forsta spe-
laren som ropar “en krokodil som duschar!” vinner och
far flytta sin spelpjds framat pa spelplanen.



Att flytta

Den som forst sager hela charaden ratt far snurra pa
pilen och flytta sin spelpjas 1,2 eller 3 steg framat,
beroende pa vilket tal pilen pekar pa. Darefter far
skadespelaren (som utférde charaden) snurra pa
pilen och flytta sin spelpjds det antal steg den visar.
Om ingen gissar ratt innan tiden ar ute, far ingen
flytta sin spelpjas.Turen gar sedan till spelaren till
vanster som blir ny skadespelare.Han/hon tar det
oversta kortet fran de bada korthégarna, gor ett kast
med tdrningarna osv.

Spelfilten

Nar det ar din tur ser du forst efter var din spelpjas
star.Om den star pa ett stjarnfalt (*) tar du som
vanligt tva kort och gér charaden, men om den star
pa ett pilfalt () ska du istdllet snurra pilen pa
snurran. Snurran har tva symboler och den som pilen
pekar pa talar om vad du ska gora:

Vem ska gissa? Valj en av spelarna

som ska gissa charaden. Ovriga spe-
lare maste vara tysta under charaden
eftersom de inte far gissa. Om “gissaren”
klarar hela charaden innan tiden &r ute,
far bade du och “gissaren” snurra pilen och flytta era
spelpjaser framat pa banan lika manga steg som
pilen anger.Om “gissaren” inte klarar hela charaden
far ingen av er flytta och turen gar vidare till spelaren
som sitter till vanster om dig.

A Ta inte ndgra kort utan starta bara tim-
> " glaset. Du har nu en minut pa dig att

> L forsoka fa nagon av de andra spelarna
A 4 | att skratta. Du far gora roliga rérelser,
miner, gester och grimaser, men inte
prata. Om nagon borjar skratta far du snurra pa
pilen och flytta din spelpjas motsvarande antal steg.
Spelaren som forst borjade skratta maste flytta sin
spelpjas ett steg bakat. Om du inte lyckas fa nagon
att skratta maste du flytta din spelpjas ett steg bakat.

v

Kort som anvants laggs alltid tillbaka underst i
hégen.

¢ Vinnare

Den som forst nar fram till malfaltet (se
bild) har vunnit. Du maste ga i mal pa
jamnt antal steg (dvs anvanda alla steg
snurran anger).

b

Enklare regler for yngre spelare

- De runda pilfalten raknas som vanliga stjarnfalt, dvs
du ska inte snurra pa snurran utan gora en charad
som vanligt.

- Du behover inte ga i mal pa jamnt antal steg.




