Spelstrategier

Bvgg ut dina bluffsvar med pahittade "fakta”, namn och platser, si ater svaret trovardigare.
Qavsett om du ldser det riitta svaret eller tinker ut ett bluffsvar, ska du alltid titta koncentrerat pa kortet i
din korthéliare.

Anvind inte exakt samma ord som stir skrivet pé kortet, utan heskriv hellre den ritta 19sningen med egna
ord. Och glém inte aft ha ett bluffsvar i beredskap, ifall du rakar ut f6r MALARKY! ] %

0lika spelvarianter
Lag-Malarky — med fler &n 6 spelare

Utse forst en spelledare i varje lag. Spelledaren liser upp frigan och delar ut korthéllarna till det andra
laget. Lag A fir korthallarna, ddr alla utom ett innehéller bluffsvar. Varje spelare 1 laget fir presentera sitt
individuela svar pa fragan. Nu ska spelarna i lag B komma gverens om vilket av svaren som Ar det ritta,
Gissar lag B ritt, fir laget 1 poing. Gissar de fel, gir poingen til lag A. Forsta laget med 7 poéing vinner
lag-Malarky.

Mini-Malarky

Mini-Malarky spelas av 2 spelare eller 2 lag + 1 spelledare. Spelledaren ldser upp frigan, vinder pa kortet
och levererar antingen det ritta svaret eller ett bluffsvar, Nu ska spelarna rijsta om svaret ir bluff {ligg
den svarta markern) eller sanning (tom hand).

s

S4 poingsitts Mini-Malarky

Alla spelare som ristade rétt, fr vars 1 poéng. Spelledaren fir 2 poang for varje rost han/hon fir f6r sina
bluffsvar, men bara 1 podng per rést fr den ritta 15sningen. Spelaren med flest poéng efter ett visst antal
spelomgéngar (d alla hunnit vara spelledare) vinner!
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Fran 12 4r och uppat. For 3-6 spelare eller lag,

Innehaller

307 frigekort med 921 obestdmbara fragor
5 bluffkort

42 rostningsmarker

6 korthallare

1 protokollhdfte

1 tirning

Regelhifte

Bra att veta - men inte nodvandigt att kunna

Frégorna i Malarky hittar du garanterat inte i vanliga frigespel. Anda handlar de om vardagliga mysterier,
frigor som uppstér dagligen utan att vi egentligen funderar &ver svaren, som tex varfor man aldrig ser
négra pingvinungar i naturprogrammen, bara vuxna figlar. Om du vet eller kan resonera dig fram till det
rétta svaret i en Malarky-friga dr det bra. Men om du kan ge ett 6vertygande och alldeles eget péhittat
svar ir det annu battre! Du behover ndgmligen inte kidnna till de rétta svaren for att komma léggt i Malarky.
Det ricker om du lyckas Gvertyga dina motspelare att svaret du ger 4r det rittal

Spelet 1 ett nitskal

1. En frga lises hogt till samtliga spelare. En av spelarna - men ingen vet vem - har fatt det korrekta
svaret. Alla de andra spelarna forsoker tinka ut egna svar pa fragan.

2. Varje spelare sdger'i tur och ordning sitt svar pa frigan ~ en av dem séger garanterat det riittal - och
forsoker presentera sitt svarsalternativ <4 dvertygande som moligt.

3. Sedan fir varje spelare rosta pd det svar som han eller hon tror & det rétta.

Spelets syfte

Syftet iir att f2 fler poiing 4n dina motspelare. Poiingen fir du pa tvd sitt
1. genom att presentera ditt svar s& dvertygande att motspelarna tror dig och ger dig sin rdst eller

2. att du genomskadar dina motspelares bluffar och rostar pa det korrekta svaret.

Spe]forhere&eiser
Varie spelare tar 1 svart marker och ! korthallare.

2. Varje spelare viljer firg och tar ke manga marker i firgen som det finns spelare. Ex: Om du viljer
rda marker och ni Ar fyra som spelar, tar du alltsi upp 4 réda marker.

3. Varje spelare ligger 1 marker isin firg framfor sig, s att alla kan se vem som har vilken firg under
spelets ging. Sedan delar varje spelare ut marker av sin egen firg till varje motspelare. Nu har varje
spelare 1 svart marker, 1 marker i sin egen firg, samt 1 olikfirgad marker frin varje motspelare. Ligg
undan éverblivna marker.

4. Skriv upp namnet pi varje spelare i protokollhiftet och bestim vem som ska vara protokollfSrare.



5. Tag bort plasten frén samtliga kortlekar och sitt sedan tiflbaka dem i kortlidan. Tank pa att
alltid ta kort lingst fram for att sedan sitta tlilbaka dem lingst bak. Ligg undan de 5 bluffkorten som
finns lgngst fram i lek 1.

(Se dllustration.)
En av korthéllarna ska forbli tem. Har ska namligen det RATTA svaret
finnas under spelets ging. Kvarvarande bluffkort liggs undan.
Ni spelar med lika manga korthallare som ni
dr spelare. Tex, dr ni 4 spelare anvinds

4 korthallare dir tre av dem alltid

innehaller biuffkort.

Dags att spela!
1. Spelarna bestimmer vem som ska bli Spelledare f6r den férsta rundan. Alla spelare blir Spelledare,
och det 4r inga speciella for- eller nackdelar med denna roll, )

2. Spelledaren kastar tirningen och drar ett frigekort ur kortladan och sticker ner det | korthallaren.
Varje kort har tre frigor pd framsidan, svaren finns p4 baksidan. .

3. Spelledaren ldser upp frigan som har samma nummer som tirningen visar (1, 2 efler 3). Spelledaren

fér INTE hantera kortet s4 att svaren avslijas ~ inte ens f6r Spelledaren sjilv! Det kluriga med
Malarky ir nimligen att ingen vet vem som kommer att f& det rifta svaret!

4. Spelledaren repeterar frigan sA att alla uppfattar den. Den som inte forstar frigan, méste be om en
forklaring nu, for sedan 4r det fr sent. Nu méste spelarna tinka ut et rimligt och lampligt svar p& den
Kluriga ffgan.

5. Spelledaren samlar ihop alla korthiliare cch blandar dem utom synhall fér spelarna. Spelledaren
haller upp korthéllarna, s att samtliga spelare kan dra vars en korthillare.

6. Spelarna tppnar sin korthéllare fréin svarssidan, och ser p4 svaret med samma nummer som den friga
som lstes upp av spelledaren. En av spelarna har det rétta svaret pi frigan, medan 6vriga spelare har
blutfkort med instruktioner som ska hjslpa dem att tinka ut ett trovirdigt svar. Aven spelaren med det
riitta svaret méste tinka ut hur han eller hon pi bista sitt ska presentera sitt svar med egna ord!

7. Efter en liten stund (vi rekommenderar 1 minut) ber Spelledaren samtliga spelare att stinga sin kort-
héllare. Sedan ger Spelledaren sitt svar pd frigan, foljt av spelaren till vinster som ger ett alternativt
svat, tills samtliga spelare avsitjat sina svar - bide bluffsvar och den ritta ldsninger.

Samma svar far inte forekomma tva ginger i ett drag

Om en spelare rakar ge samma svar som du sjélv tinkte anvinda, méste du genast tinka ut ett nytt svar,
En god idé 4r att alitid ha ett {eller flera) alternativa bluffsvar i bakhuvudet. Det &r tiflitef ait bygga vidare
pd en motspelares svar genom att t ex byta ut fakta eller p& annat sitt variera svaret si att det skilier sig
frin motspelarens. Om nagon protesterar och tycker att det andra svaret 4r allt for likt det forra, riskerar
spelaren som "harmas” att bli diskvalificerad. Alla spelare (utom den som anklagar och den anklagade)
maste dA rosta i frigan. Om det blir oavgjort, fir Spelledaren avgdra frigan. Om den ankiagade blic "filid”,
blir spelarens svar underként och spelaren far st dver till nista friga.

Beskriv det rdtta svaret med egna ord

Spelaren som har det rétta svaret mdste bekanta sig med innehallet, s att han eller hon kan beskriva den
rétta ldsningen med egna ord - d4 dr det Idttare ait svaret later naturligt.

Vad hinder om nigon annan hinner fére?

Det kan intriffa att en spelare fore dig siger det ritta svaret, fastin det &r du som har det rittta svars-
kortet. I 54 fall maste du genast komma pd ett blufisvar (effersom samma svar inte far forekomma tva
ganger). Eit sddant svar kallas MALARKY. Att tvingas avge ett MALARKY kriver biigtsnabb tankefor-
maga, men det kan bli givande om du har framging med ditt svar. Mer om MALARKY lite lingre fram i
regelhiftet!

Sa rostar man

Nar alla spelarna har sagt sina svar, aterstér att rista pd det troligaste svaret: Vilken spelare/firg tror du
har gett det ritta svaret pa frigan? Ristningen ska vara HEMLIG: Varje spelare ligger fram sin knutna
hand pé spelbordet. I handen ligger en marker | samma firg som den spelare har, vars svar man rstar
pd. Spelledaren réknar 1-2-3. P4 3 6ppnar spelarna sina knutna hinder och avsléjar spelaren/firgen de
risstat pa.

Du far inte résta pa din eden Firg -
Spelarna méste alltid ha markern med sin egen firg framfér sig under spelets ging. Den spelare som
givit det ritta svaret dvs haft kortet med det korrekta svaret, anvinder istillet den svarte markern i
réstningen.

Sa rostar du om du gett ett Malarky-svar

Om du hade det rétta svaret, men tvingades avge ett felaktigt svar (en sk, MALARKY) tar du tvi marker
i din hand: din svarta marker PLUS markern i den firg som spelaren har som sa det ritta svaref istillet
for dig. De bida markerna talar om for motspelarna att MALARKY har dgt rum. Den svarta markern
visar att du hade det rétia svaret, och den firgade markern pekar ut den spelare som tvingade dig til en
MALARKY.

Poangsittning

+ 1 Varje spelare fir  poling for varje rijst som han eller hon fr i omrostningen (oavsett om svaret dr
korrekt eller &]).

-+ 1 Varje spelare som réstat pa det ritta svaret fir 1 poiing.

+ 2 Spelare som gbr en MALARKY far 2 poling for varje rést som han/hon Ivckas fa.

Vem vinner?
Vinner gér den spelare sorm har flest pozng efter ett visst antal rundor. Med 3-4 spelare foreslar vi att

varje spelare blir Spelledare tre ginger. Med ﬂer spelare ricker det om varje spelare &r Spelledare 2
ganger.

Att alltid rissta 4rligt (ock: aldrig hindra en spelare frén att vinna poing) &r givetvis en hederssak fér
alla Malarkyspelare.

Vid samma slutpoing

Fér tvé spelare samma slutpodng gérs en ny, utslagsgivande omgéng. De bada spelarna slar med tiir-
ningen. Den spelare som far hijgst poing, fir bestémma om han/hon vill ge eller fi en friga. Spelaren
som "ger” en fréga, drar ett kort och liser frigan som motsvarar siffran pa térningen. Spelaren: kikar
sedan pé det rétta svaret och fir en minut pd sig at! leverera ett bluffsvar eller det ritta svaret med egna
ord. Den som "far” frigan, fir den utslagsgivande poingen om han/hon lyckas avgtra om svaret 4r riitt
eller fel.




