DIALOGSPELET

Man spelar med bildkort fran Dialog-Sprakmemory. Det gar givetvis ocksa att anvdanda andra
kort. Spelreglerna ar utformade sa att ingen elev blir langt efter de andra. Det &r inte bara
den som kan alla ord som vinner! Det blir spannande langt in i det sista och spelet ger goda
tillfallen till att 6va och befdsta orden. Ord som eleverna inte kan, upprepas och aterkommer i
spelet.

Spelregler:

Bildkorten delas i tva hogar (valfritt antal kort), som ldggs pa spelplanens réda och gréna
falt. Det gula féltet &r till att borja med tomt. Spelet bérjar med att alla slar var sitt slag med
tarningen. Den som slar hogst borjar.

Spelaren slar och flyttar det antal steg som tarningen visar. Om man stannar pa en gron farg-
markering sa far man ta ett kort ur den grona hégen. Om man stannar pa en rod fargmarkering
tar man ett kort ur den réda hogen och hamnar man pa en gul fargmarkering tar man ett kort
ur den hog som ligger i det gula filtet. Ar det gula filtet tomt tar man ett kort ur ndgon av de
andra hdgarna.

Kan spelaren sdga vad kortet forestiller (bendmna foremalet, eventuellt agera om man spelar
med verbkort), sa far hen kortet. Kan hen inte svara eller svarar fel, lagger hen kortet pa det
gula filtet och ldraren (eller annan elev) sdger ratt svar. Ddrefter dar det ndsta spelares tur.
Varvet gar medsols.

Om den markering @r upptagen som man enligt tarningen ska flytta till, sa flyttar man i stillet
framat till ndsta tomma markering och far pa sa satt ett eller flera extrasteg. Om man slar en
sexa far man sla en gang till efter man tagit sitt kort - dven om man svarar fel.

Da raknar man sina kort och flyttar framat sa manga steg som man har kort, dock maximalt
12 steg.

For att komma i mal maste man sla exakt det antal steg som behdvs. Slar man fér manga steg
far man inte flytta alls, (t.ex. om man har fyra steg kvar och slar en femma). Framfér mal giller
inte regeln om extrasteg vid upptagen markering. Ar markeringen man ska flytta till upptagen
sa far man sta kvar. Inga fler kort ska tas upp sedan man passerat markeringen i kvadraten.

Den som kommer forst i mal har vunnit.

Det gar ocksa att variera reglerna sa att det passar till olika tillfallen. Har man riktigt ont om
tid kan man t.ex. spela med tva tarningar.
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