
- En spelplan på insidan av lådan
- 84 bildkort
- 36 röstningsmarkörer i 6 olika färger numrerade från 1 till 6
- 6 träkaniner

Varje spelare väljer en kanin och placerar den på 0:an på spelplanen. Blanda bildkor-
ten och dela sedan ut 6 stycken till varje spelare. Lägg resterande bildkort i en hög.

- Vid spel med 4 deltagare skall varje spelare ta 4 röstningsmarkörer (från 1 till 4).
- Vid spel med 5 deltagare skall varje spelare ta 5 röstningsmarkörer (från 1 till 5).
- Vid spel med 6 deltagare skall varje spelare ta 6 röstningsmarkörer (från 1 till 6).

Observera: Visa inte dina kort för någon annan.

Sagoberättaren

En spelare är omgångens sagoberättare. Han tittar på de 6 bilderna han har på hand.
Med hjälp av en av dessa bilder hittar han på en mening som han säger högt (utan
att visa kortet för övriga spelare).

Meningen kan utformas på olika sätt, den kan bestå av ett ord eller flera, det kan
t.o.m. vara ett ljud. Meningen kan antingen vara påhittad eller anspela på ett en känd
textrad (ur bok, dikt, sång, film, ordspråk etc.).

Vem är sagoberättare under den första omgången? Den första spelaren som hittar på
en mening tillkännager att hon eller han är sagoberättare denna omgång.

Välj ett kort till sagoberättaren

Övriga spelare tittar på sina 6 bildkort och väljer den bild de tycker passar bäst till
den mening sagoberättaren hittat på.

Därefter ger de sitt valda kort till sagoberättaren utan att visa det för varandra.

Sagoberättaren blandar in sitt kort bland de just mottagna korten. Därefter lägger han
slumpvis ut dem i en rad på bordet, uppvända så att alla ser. Kortet längst till vänster
blir nummer 1, nästa kort blir nummer 2 och så vidare…

Hitta sagoberättarens bild: omröstning

Målet för övriga spelare är att lista ut vilken bild som är sagoberättarens av de upp-
vända bilderna. Varje spelare röstar i hemlighet på det kort han tror sig tillhöra sago-
berättaren (som inte röstar).

För att rösta placerar man den röstningsmarkör som överensstämmer med bilden
man röstar på nedvänd framför sig på bordet. Då alla har röstat vänds röstningsmar-
körerna upp och flyttas till överensstämmande bildkort.

Observera: Det är inte tillåtet att rösta på sin egen bild.

Poängutdelning

- Om alla spelare lyckats rösta på sagoberättarens bild eller om ingen lyckats, får
sagoberättaren 0 poäng samtidigt som övriga spelare får 2 poäng var.
- I alla andra fall får sagoberättaren samt de spelare som lyckats rösta på sagobe-
rättarens bild 3 poäng var.
- Varje spelare, förutom sagoberättaren, får 1 poäng var för varje röstningsmarkör
som placerats vid spelarens egen bild.

Spelarna flyttar därefter fram sina kaniner lika många steg som det antal poäng de just
fått.

Slut på omgången

Spelarna drar nya kort så att de återigen har 6 kort på hand. Sagoberättaren för nästa
omgång är spelaren till vänster om nuvarande sagoberättare (vilket fortsätter medurs
under de följande omgångarna).

Spelet avslutas när det sista kortet dras. Spelaren som har högst antal poäng utses
till vinnare.
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5 spelare sitter runt bordet: Ulrik, Sara, Henrik, Britta och Anna.

Ulrik är den som först kommer på en mening inspirerad av en
av bilderna på hand. 

Han kommer därför att starta denna första omgång som sago-
berättare. Meningen han kommit på är: ”Jag har en dröm.”. Ulrik
tycker landskapet ser drömskt ut.

Då övriga spelare får höra meningen måste de besluta sig för
vilken av deras bilder som bäst passar till Ulriks mening.

Britta har följande 6 kort på hand:

Bland dessa väljer hon det 3:e kortet som, enligt henne, bäst passar till Ulriks mening
”Jag har en dröm.”. Hon ger kortet till Ulrik.
Sara, Henrik och Anna väljer också ett kort var och överlämnar dem till Ulrik som är
sagoberättare denna omgång.

Ulrik blandar in sitt kort med korten han fått från de övriga spelarna och placerar ut
dem i en rad mitt på bordet.

Varje spelare (förutom sagoberättaren) kommer nu att rösta på det kort de tror är
Ulriks kort.

När alla har röstat vänds röstningsmarkörerna upp.

Endast Britta har lyckats rösta på Ulriks kort (nummer 4). Hon och Ulrik får därför 3
poäng var. 2 spelare hade röstat på Brittas kort (nummer 1) så hon får ytterligare 2
poäng. Anna får 1 poäng eftersom en person röstat på hennes kort (nummer 3).

Under denna omgång fick alltså Britta 5 poäng, Ulrik 3 poäng och Anna 1 poäng. Sara
och Henrik fick inga poäng eftersom de inte röstade på Ulriks kort samtidigt som ingen
annan röstade på deras kort.

Under nästa omgång kommer Sara att vara sagoberättare eftersom hon sitter till väns-
ter om Ulrik.

Om sagoberättarens mening beskriver bilden alldeles för detaljerat kommer övriga
spelare att enkelt lista ut vilken bild det är vilket innebär att sagoberättaren inte kom-
mer att få några poäng.

Men det är heller inte bra om meningen har väldigt lite att göra med bilden för då är
det ganska troligt att ingen kommer att rösta på sagoberättarens bild vilket återigen
innebär att han inte får några poäng.

Utmaningen är därför att som sagoberättare kunna hitta på en mening som varken är
för beskrivande eller för abstrakt så att det finns en chans att några av spelarna röstar
på hans bild, men inte alla. I början kan detta vara svårt att lyckas med men ha tåla-
mod, inspirationen kommer efter ett par omgångar.

3 spelare: varje spelare har 7 kort på hand istället för 6. Varje spelare förutom sago-
berättaren överlämnar 2 kort istället för 1. Resultatet blir att det blir 5 uppvända kort
att välja på.

Poängräkning: När endast en spelare lyckats rösta på sagoberättarens kort får båda
4 poäng var istället för 3.

Sjung eller mima: med denna variant är det även tillåtet för sagoberättaren att an-
tingen sjunga eller mima en sång eller något musikstycke som på det ena eller andra
sättet är relaterat till kortet. Spelet i övrigt fungerar som vanligt.

Slutligen, ingenting hindrar er från att blanda ihop olika varianter eller hitta på egna!

Jean-Louis Roubira och Régis Bonnessée vill framföra ett varmt tack till alla perso-
ner och organisationer som stöttat dem under detta projekt:

Marie Cardouat, Yolande Albert, Jonas och Noémi Roubira, Christelle och Emmanuelle Chartier,
Sébastien Félix, Michel och Monique Bonnessée, Arnaud Pichon, Claudine och Hugh Hill-Rou-
bira, Colette Cortey och Benam Mohammadi, Claude och Carmen Roubira, Jeremy Guetté,
Muriel Dhifallah, Pierre, Florence och Thomas Artur, Yves Renou, CROC, Julie Ser, Valérie
Bouchet, REEL association, « Dé à 3 Faces », Marylène Trouvé och organisationen Envie
d'Agir, Savéria Desert och alla grupperna från ETINCEL, Vienne Initiatives, Valérie Callier och
Poitou-Charentes-regionen, CEFORD-gruppen från Naintré med de konstant motiverade stu-
denterna, Vincent Bidault från Mozaique-enheten, lADSEA och DDPJJ, Crédit Agricole samt sta-
den Châtellerault och det franska utbildnings-departementet, David Prieto, Vicente Moreira
Rato, Delirium Ludens Sàrl, Wioletta & Marc Przepiorka, Leonardo Greco, Bastien Lefèvre.
Svensk översättning: Pontus Nilsson
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