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| TRESTEG D Regler

Ett roligt spel fSr tv(E spelare. Spelet Sr tSnkt fSr dem som ISrt sig dela upp
talet 10 i "tiokompisar' men kan Sven anvSndas p ISgre eller hsgre nivE.

TillbehiSpelplan, 3 gula och 3 rda spelpjSser, 3 'Eérningar, 10 grSna och 10 bruna
sifferkort(hnumrerade 1, 2, 3, 4, 5, 5, 6, 7, 8, 9), 4 tSrningskort och ett vinnarkort.
Spelplanen kan skrivas ut och lamineras pE ett tjockt papper.

A. Grundregler.

SpelpjSserna placeras pE de gula och r&da cirklarna. Sifferkorten delas upp i en grsn
och en brun h3g och blandas noga. Korten ISggs med baksidan upp vid sidan av
spelplanen. Man sICEr varsin tSrning och den som fEr hgst bsrjar. Spelets mEl: Att g¢
med samtliga pjSser till mElet. NSr detta skett f{EEr man ta vinnarkortet!

Den som b3rjar sIEr med en tSrning. Om spelaren f&Er 1, 2, 3 eller 4 placeras en valft
pjSs pE motsvarande ruta i frsta raden. Sedan Sr det motspelarens tur att sICE och
man turas sGE om att SIE och Rytta tills spelet Sr slut. Man fEr Rytta vilken pjSs som
helst om det bara g@Er. Man fr alltid vSlja om man vill utnyttja tSrningens utfall eller
inte. Kan eller vill man inte Bytta Sr det motspelarens tur.

FSrRyttningn pjSs fEr Ryttas inom den egna spelhalvan ett steg till angrSnsande ruta i
vilken riktning som helst, horisontellt, vertikalt eller diagonalt. PjSsen skall Ryttas till

en ruta med samma tal som prickarna pE tSrningen anger. | en ruta fEr det aldrig StE
mer Sn en pjSs.

Grsna och bruna rGwr.spelaren kommer till en grsn eller brun ruta fEr han/hon ta

det Sversta kortet ur den egna hdgen med sifferkort. Detta kort ISggs Sppet framfsr
spelaren. NSr man fCEtt sitt fSrsta sifferkort skall man ocks(E ta ett av korten "sICE med
tvE tSrningar" och 1Sgga framfsr sig. | fortsSttningen f&Er spelaren sIE med tvE
tSrningar och g&ra h3gst tvE f8rRyttningar i varje drag, antingen med tvE olika pjSser
eller med samma pjSs.

Tiokompis&®m en spelare fCEtt tv(E sifferkort med tal som tillsammans blir 10 (1-9, 2-8,
3-7, 4-6, 5-5) har han f(Ett ett par "tiokompisar" (markerade med samma fSrg).
Spelaren tar dE kortet "SICE med 3 tSrningar" och Sr i fortsSttningen berSttigad att
alltid sICE med tre tSrningar och gsra h3gst tre valfria fSrRyttningar i varje drag.

MEIgEN&Gr man uppnEtt sista raden med en pjSs fEr man i samma drag omedelbart
Rytta till mElet med pjSsen om man har minst ett par tiokompisar. Ett kompispar

ISggs d( tillbaka underst i h$gen. Om man inte har n@Egra tiokd@&piszan inte g i
mEMen man fEr om man vill stE kvar pE sista raden i vSntan pE att man ska fCE et
par tiokompisar. Om man fEr det kan en pjSs p(E sista raden genast g&E i mEl i samn
drag.
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B. TillSggsregel §
Man fCEr nu ocks(E addera eller subtrahera tv(E eller tre tSrningars tal. Om man t.ex.

slEr 5, 3 och 1 kan man utSver tidigare msjligheter Rytta till rutorna 5 och 4 (3+1=4)
eller 5 och 2 (3D=2) eller 1 och 2 (5D3=2) eller 3 och 4 (5D1=4) eller 3 och 6
(5+1=6). Samma tSrning fCEr dock bara utnyttjas till en fSr3yttning.

C. FSr de minssmma som grundreglerna men regeln om tiokompisar tas bort. NSr
man har fEtt tvE sifferkort fEEr man sIE med 3 tSrningar. FSr mEIgEng ISmnar man
endast ett sifferkort, vilkket som helst.

Av Sten Rydh 2006
www.mattesmedjan.se
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