
Spilles a.fS-8 personer
Alder:11+
Varighed: 30-60 minutter.

Regler
SpUlet hideholder:
. 8 legltlmatlonskort
. 10 spørgsmélskort
. B dlleminakort

. 16 svarbrlKker (A, B og C)

. l potntskema-blok

. 8 Hverdag-polntbrtkker

. 5 Helte &? skurke-polntbriKker
B Befrielsen-polnttoUsker

\
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Folntbrik Dileimnateort

Svarbrlk
Spørgsmålskort

legitl.ma.tio:i. i8koT't"Før I starter spUlet
l. Hver spUler vælger et af de 5 legitimationskort.

Dette er den karakter, som du skal følge Igennem spillet.

S. Fordel kort og spiUebrilsker-
Hver spiller skal have 8 spørgsmålskort og l dilemmakort,
som tiører til deres karakter.

BiUedet p& kortet angiver, llvllken lcarakter kortet .hører

Kortene sorteres l kategorierne
Hverdag, Helte & skurke og Befnelsen.
Hverdag skal ligge øverst og Befrielsen nederst

Hver spmer skal desuden have 3 sva.cbrlkker (A, B og C).
Pomtbriiskerne og pointskema placeres imellem spillerne.

Sådan spiller I
l. Alle læser biografien bag på deres legifciinafcionskort.

Fortæl herefter på stertft de øvrige spUlere om jeres karakter

8. Spillet begynder med kortene til Hverdag.
Spillerne skiftes til at læse deres historie højt for de andre spillere.
Herefter læses spørgsniål og svarinulighedeme op.

5. Alle spillere vælger den svarbnk (A, B eller C), som de mener matcher
det rigtige svar og lægger den frem med bagsiden opad. Højtlæseren
skal også bevare spørgsmålet, og må derfor ikke se svaret på bagsiden

4. Alle spillere vender sva-ptiriKkerne samtidigt.

B. Svaret på bagsiden afkortet læses højt.
SpUlere, som har svaret rigtigt, f&F l point, der noteres p& polntskemaet.
Nar alle spillere har læst deres kort til Hverdagen op, tælles pointene
saiiunen for runden. De(n) spiUer(e), som haT fået flest point, vtnder
runden og far en Hverdag-pomtbrtk.
Herefter går turen videre tU Helte og skurke og dernæst BeÆrielsen,
som følger samme procedure.

Brug pomtskemaet til at holde styr på, hvem der tiår f&et flest point un-
dervejs l hver runde.

DUemmakort

Dllermnakortene adskUler sig fra spørgsmélskortene.

l. Spilleren læser historien og dilemmaet op for de øvrige spillere.

8. Oplæseren tager stUltng til, hvad han/hun tror, at tora.kteren ville
gøre, og lægger den svarbrik frem, med bagsiden op, som matcher
det valgte svar.

De øvrige spillere skal forsøge at gætte, hvad oplæseren har svaret,
og de lægger den svarbrik; fi'ein, med bagsiden op, som. passer hertil.

4. Alle spillere vender svarbrifckerne sanitKtLgt.
SpUlere, som har gættet oplæserens svar, får l point, som noteres på
pomtskemaet, uanset hvad tilstonen på bagsiden fortælle
Oplæseren får ingen point i denne riuide.

Bagsiden afkortet læses højt. Her hører I, hvad der skete for en
aarhuslaner, som blev udsat for et lignende dilemma i vtpkellgheden.

Alle dilemmaer l spillet er baseret på vlrlællge hændelser,
fandt sted l Aarhus under besættelsen.

Sådan vinder du spillet
Når spillerne har været igemaem ajle runder (Hverdag, Helte &? skurke
og Befrielsen), vfl de(n) spUler(e), som har vundet flest runder, og deryed
har flest polntbrlkker, vinde spillet.

Ordforklaring
Nogle ord og begreber på spillekortene er markeret således
Dette betyder, at sn fbrldarln^ til begrebet kan findes l den medfølgende
ord&rKIanng.


