ffpeeia/rekvieit@ AS
DEN MAGISKE SNEGLEN

Innhold:
1 spillbrett i kryssfiner (37,5 x 37,5 x 1cm)
4 trefigurer

4 glassklinkekuler
Varenr. Spillere: 1-4 Alder: 3+

Hensikten med spillet:
Kombinert terningspill og ferdighetsspill. Aktiviserer bade finmotorikk og hovedmotorikk,
fargeforstéelse og atelletil 6.

Spilleregler:

Pa hver av spillbrettets 4 sider finnes et spor hvor klinkekulene skal dyttes med en finger eller
bléses pafor afadem til arulle. Disse sporene kan bli brukt som tallene pa en terning. Hvis
klinkekulen stopper i en av uthulningene, gjelder det tallet eller fargen som star der. Hvis
klinkekulen ruller forbi 6, sa gjelder dette forseket som 0. Hvis klinkekulen ikke engang nar 1-tallet,
kan kastet gjentas. Til & begynne med plasserer hver spiller sin trefigur pa begynnelsen av sneglen
(uten sneglehus). Klinkekulene spilles mot klokka. Spillerne kaster etter tur.

Fargespill — Alder 3+
Nar man spiller med farger, flyttes trefigurene til den fargen som vises ved uthulningen. Den
spilleren som farst ndr midten av sneglen (sneglehuset), har vunnet.

Tallspill — Alder 5+
Nar man spiller med tall, flyttes trefiguren etter tallene ved uthulningene. Vinneren er den som farst
nar midten av sneglen.

| begge variantene ma man ta hensyn til bade fordel sfeltene og ulempefeltene. Nar man havner pa et
fordelsfelt (stjerne), kan spilleren flytte 5 felter framover til neste gule felt. Nar man havner pa et
ulempefelt (pil som peker tilbake til start), ma spilleren flytte 5 felt tilbake eller tilbake til forrige
granne felt. Hvis noen havner pa det siste fordelsfeltet, kan den spilleren flytte direkte til malfeltet
som er sneglehuset til sneglen. Hvis noen havner pa det ferste ulempefeltet, ma den spilleren ga
tilbake til startfeltet pa sneglen.

Ved bade fargespill og tallspill maméafeltet i midten av sneglen nas med et eksakt
"klinkekulekast”. Unntaket er hvis en spiller havner pa det siste fordelsfeltet fer midten — denne
spilleren kan ga direktei mal.

Variant:

Hver spiller plasserer sine klinkekuler i startsporet, og en spiller gir startsignal for alle samtidig. |
dette tilfellet er imidlertid forsgket ogsa gyldig hvis kulaikke nér noen av uthulningene. Forsgket
teller da 0. For videre framgangsmate, se ovenfor.

Magisk " 13": Man bruker bare kulesporet, og ikke resten av brettet. Hver spiller praver a oppna 13
poeng ved 3 forsgk i sporet. Den spilleren som ndr 13 eller er neamest 13, er vinner.
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