
! TRESTEG Ð Regler 

Ett roligt spel fšr tvŒ spelare. Spelet Šr tŠnkt fšr dem som lŠrt sig dela upp 
talet 10  i "tiokompisar" men kan Šven anvŠndas pŒ lŠgre eller hšgre nivŒ.

Tillbehšr. Spelplan, 3 gula och 3 ršda spelpjŠser, 3 tŠrningar, 10 gršna och 10 bruna 
sifferkort (numrerade 1, 2, 3, 4, 5, 5, 6, 7, 8, 9), 4 tŠrningskort och ett vinnarkort.  
Spelplanen kan skrivas ut och lamineras pŒ ett tjockt papper.

A. Grundregler. 
SpelpjŠserna placeras pŒ de gula och ršda cirklarna. Sifferkorten delas upp i en gršn 
och en brun hšg och blandas noga. Korten lŠggs med baksidan upp vid sidan av 
spelplanen. Man slŒr varsin tŠrning och den som fŒr hšgst bšrjar. Spelets mŒl: Att gŒ 
med samtliga pjŠser till mŒlet. NŠr detta skett fŒr man ta vinnarkortet! 
  Den som bšrjar slŒr med en tŠrning. Om spelaren fŒr 1, 2, 3 eller 4 placeras en valfri 
pjŠs pŒ motsvarande ruta  i fšrsta raden. Sedan Šr det motspelarens tur att slŒ och 
man turas sŒ om att slŒ och ßytta tills spelet Šr slut. Man fŒr ßytta vilken pjŠs som 
helst om det bara gŒr. Man fŒr alltid vŠlja om man vill utnyttja tŠrningens utfall eller 
inte. Kan eller vill man inte ßytta Šr det motspelarens tur. 

Fšrßyttning. En pjŠs fŒr ßyttas inom den egna spelhalvan ett steg till angrŠnsande ruta i 
vilken riktning som helst, horisontellt, vertikalt eller diagonalt. PjŠsen skall ßyttas till 
en ruta med samma tal som prickarna pŒ tŠrningen anger. I en ruta fŒr det aldrig stŒ 
mer Šn en pjŠs. 

Gršna och bruna rutor. Om spelaren kommer till en gršn eller brun ruta fŒr han/hon ta 
det šversta kortet ur den egna hšgen med sifferkort. Detta kort lŠggs šppet framfšr 
spelaren. NŠr man fŒtt sitt fšrsta sifferkort skall man ocksŒ ta ett av korten "slŒ med 
tvŒ tŠrningar" och lŠgga framfšr sig. I fortsŠttningen fŒr spelaren slŒ med tvŒ 
tŠrningar och gšra hšgst tvŒ fšrßyttningar i varje drag, antingen med tvŒ olika pjŠser 
eller med samma pjŠs. 

Tiokompisar. Om en spelare fŒtt tvŒ sifferkort med tal som tillsammans blir 10 (1-9, 2-8, 
3-7, 4-6, 5-5) har han fŒtt ett par "tiokompisar" (markerade med samma fŠrg). 
Spelaren tar dŒ kortet "SlŒ med 3 tŠrningar" och Šr i fortsŠttningen berŠttigad att 
alltid slŒ med tre tŠrningar och gšra hšgst tre valfria fšrßyttningar i varje drag. 

MŒlgŒng. NŠr man uppnŒtt sista raden med en pjŠs fŒr man i samma drag omedelbart 
ßytta till mŒlet med pjŠsen om man har minst ett par tiokompisar. Ett kompispar 
lŠggs dŒ tillbaka underst i hšgen. Om man inte har nŒgra tiokompisar fŒr man inte gŒ i 
mŒl. Men man fŒr om man vill stŒ kvar pŒ sista raden i vŠntan pŒ att man ska fŒ ett 
par tiokompisar. Om man fŒr det kan en pjŠs pŒ sista raden genast gŒ i mŒl i samma 
drag. 



B. TillŠggsregel 
Man fŒr nu ocksŒ addera eller subtrahera tvŒ eller tre tŠrningars tal. Om man t.ex. 
slŒr 5, 3 och 1 kan man utšver tidigare mšjligheter ßytta till rutorna 5 och 4 (3+1=4) 
eller 5 och 2 (3Ð 1=2) eller 1 och 2 (5Ð3=2) eller 3 och 4 (5Ð1=4) eller 3 och 6 
(5+1=6).  Samma tŠrning fŒr dock bara utnyttjas till en fšrßyttning. 

C. Fšr de minsta. Samma som grundreglerna men regeln om tiokompisar tas bort. NŠr 
man har fŒtt tvŒ sifferkort fŒr man slŒ med 3 tŠrningar. Fšr mŒlgŒng lŠmnar man 
endast ett sifferkort, vilket som helst. 

Av Sten Rydh 2006 
www.mattesmedjan.se
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Siffer- och tŠrningskort
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