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Andre regler

Starte turen pa en skat
Hvis du starter din tur p3 en skat, du skal bruge, behgver du ikke bruge et vandrekort.
Du kan bare blive stdende og tage et spergsmal uden at skulle betale guld igen.

Soldaterbrikker

Soldaterbrikkerne forestiller fjender, der kan true Danmark, og som | ma samarbejde
om at fordrive. De bliver sat i spil af chancekort, som ogsa forklarer naermere, hvad de
ger, og hvordan de bekampes.

Blindgyder

Hvis du rykker ind pa et felt, som ender blindt (fx Granland eller Dansk Vestindien),
skal du stoppe dit ryk, selvom du kan rykke flere felter. Det er, fordi du ikke ma rykke
pa det samme felt to gange.

Kroer
Hvis du starter din tur pa en kro, skal du bruge et vandrekort og rykke videre. Du har
kun rad til at sove der én nat.

Lobe tor for guld
Hvis du lgber tgr for guld, kan du ikke svare pa spergsmal. Men s3 er det maske en
god idé at besage en kro og traekke et chancekort.

Kortere spil
Hvis | gerne vil spille et kortere spil, kan | blive enige om fgr spilstart, at man kun skal
have fire ud af seks skatte, fgr man ma vende hjem.

Brugte kort
N&r | har brugt et kort (chance- eller spergsmalskort), s bare lzeg det nederst i
bunken.

GOD FORNOQJELSE!
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Hvis du gerne vil blive endnu bedre til
Sigurds danmarkshistorie pa spil,

sa laes de to flotte beger Sigurd
fortzeller danmarkshistorie.

SIGURDS
DANMARKSHISTORIE
PA SPIL

Antal deltagere: 2-6

Spilletid: 40-80 minutter

| Sigurds danmarkshistorie pa spil skal spillerne hjalpe historiske personer med at finde
de skatte, som skaber deres histarie. Hver spiller styrer en person fra danmarkshistorien,
og den, der farst fr samlet alle sine seks skatte og vendt hjem med dem, vinder.

Indhold: 240 spargsmalskort
1 spillebraet . (80 grenne, 80 gule
e Emss og 80 rede)

40 guldmanter

18 vandrekort

1 Statskasse

15 plasticfgdder

10 spillerbrikker
< 6 soldaterbrikker

E

15 krobrikker (i spillet
skal kun de 13 bruges,
der er to ekstra, hvis en
bliver vaek)

10 personkort .
o T 3 blanke skattebrikker
(& (sa | kan tegne en ny,

hvis en bliver vaek)
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Opsztning:
1. Placer spillepladen midt pé bordet.

2. Bland spergsmalskortene i hver deres bunke (grenne sammen med
grenne osv.), og leeg dem pa spillebreettet i venstre side.

3. Bland chancekortene, og lzg dem p3 feltet taet ved Laese.
4. Leg guldmenterne i Statskassen.

5. Leeg en skattebrik pa alle de rade felter pd kortet, og fordel de 13 kroer.
Bare leeg dem tilfeeldigt med forsiden opad.

6. La=gen guldment pa hver af de 13 kroer.

7. Placér soldaterbrildierne ved siden af pladen. Forskellige chancekort kan
seette dem i spil.

8. Giv hver spiller et tilfeldigt personkort og brikken, der passer til, eller
veelg den, | helst vil spille. Placer brikken pa den historiske persons startfelt.
Eksempel: Svend Tveskaeg starter ved Jellingstenene og placerer derfor sin
brik der.

9. Giv hver spiller 2 guldme@nter fra Statskassen og 3 forskellige vandrekort.
Leeg vandrekortene med 1, 2 og 3 opad.

I er nu klar til at starte. Den yngste spiller
starter med forste tur.

| | ce®

| lllustrationer: Jeanette Brandt
l Foto: Seren Renholt

Politikens Forlag
Radhuspladsen 37
DK-1785 Kabenhavn V
www.pelitikensforlag.dk

Advarsel: lkke egnet Ll bgrn under 3 &r. Sma dele.
Gem venligst denne information til fremtidig brug.

Spillets gang
| skiftes til at have tur med uret, og spillet fortszetter, indtil en spiller har fundet alle
sine skatte og er vendt hjem til sit startfelt.

Nar det er din tur, skal du:
1. Sige, hvilket vandrekort du vil bruge.

2. Rykke lige s& mange felter, som der star pa den side af vandrekortet, der vender
opad. (S3 i allerfgrste tur kan man rykke 1, 2 eller 3 felter.) Man skal bruge hele
rykket. Hvis du lander pd en krobrik, SKAL du stoppe med at rykke. Der ma gerne
std mere end en brik pa et felt.

3. Vende det brugte vandrekort om.

4. Hvis du er landet pa en skattebrik, sker en af fglgende ting:
a. Erdeten skattebrik, du IKKE skal bruge, er din tur slut. Giv turen videre til
spilleren til venstre for dig.

b.  Er det en skattebrik, du GODT kan bruge, kan du vinde den ved at svare pa
et spgrgsmal (se nedenfor). Uanset om du svarer rigtigt eller forkert, er din
tur slut.

c.  Erdet en krobrik, md du ferst tage guldmenten oven pa brikken (hvis den
stadig er der), og sa skal du traekke et chancekort, hvorefter din tur slutter.

Eksempel:

Svend Tveskaeg star pa Lillebaeltsbroen. Han vil gerne til Slagelse, hvor der ligger et
skib, og han har vandrekort liggende med 1, 2 og 4. Han siger: “Jeg bruger min firer”,
og vender kortet om. Det er nu en 3er, s& i naeste tur ma han bruge 7, 2 eller 3. Han
rykker nu farst til H.C. Andersens Odense, s3 til Nyborg, og dernaest til Storebeeltsbro-
en, hvor der ligger en krobrik med en guldment. Han tager guldmgnten og traekker sa
et chancekort.

Spergsmal

For at fa et spprgsmal skal du betale en guldment. S3 vaelger du, om du vil have et
sveert, mellem eller let spargsmal (I kan eventuelt aftale, at voksne skal tage de svaere
spgrgsmal.) En anden spiller laeser op, og hvis du svarer rigtigt, ma du tage skatten
og leegge pa din plade. Svarer du forkert, ma du prave igen i naste tur, men du behg-
ver ikke betale guld igen.

At vinde
Nar du har samlet alle dine seks skatte, skal du tilbage til dit startfelt. Den, der fgrst
far samlet alle skatte og vendt hjem, vinder spillet.
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