Spilles af 2-5 personer

Alder: 11+ S
Varighed: 30-50 minutter. mmAGEﬂ
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Spillet indeholder:

For I starter spillet legitimaticngkort
1. Hver spiller vazlger et af de 5 legitimationskort.
Dette er den karakter, som du skal felge igennem spillet.

2. Fordel kort og spillebrikker:
Hver spiller skal have 2 spprgsmalskorts og 1 dilemmakort,
som hgrer til deres karakter.

Billedet p& kortet angiver, hvilken karakter kortet herer til.

Kortene sorterss 1 kategorerne:
Hverdag, Helte & skurke og Befrielsen.
Hverdag skal ligge everst og Befrielsen nederst

Hver spiller skal desuden have 3 svarbrikker (A, B og C).
Pointbrikkerne og pointskema placeres imellemn gpillerne,

Sadan spiller I
1. Alle lssser biografien bag ph deres legitimationskort.
Forteel herefter pd skrift de gvrige spillere om jeres karakter.

2. Bpillet begynder med kortene til Hverdag.
Spillerne skiftes til at 1aese deres historie hejt for de andre gpillere.
Hereftor leeses spergsmal og svarmulighederne op.

3. Alle gspillere veslger den svarbrik (A, B eller C), som de mener matcher
det rigiige svar og lsegger den frem med bagsiden opad. Hejtlaeseren
skal 0gsa bevare spergsmalet, og ma derfor ikke se svarst pa bagsiden

4. Alle spillere vender svarbrikkerne samtidigt.

5. Svaret pd bagsiden af kortet lasses hujt.
Spillere, som har svaret rigtigt, fdr 1 point, der noteres pa pointskemaet.
Nar alle spillere har lssst deres kort til Hverdagen op, taelles pointens
sammen for runden. De(n) spiller(e), som har fist flest point, vinder
runden og fir en Hverdag-pointbrik.
Herefter gar turen viders til Helte og skurke og derneest Befrielsen,
som fplger samme procedurs.

Brug pointskemast til at holde styr pé., hvem der har faet flegt point un-
derveis i hver runds.

Dilemmakort
Dilemmakortene adskiller sig fra sporgsmélskortene.

1. Spilleren le=ser historien og dilemmaet op for de gvrige spillere.

8. Oplseseren tager stilling til, hvad han/hun tror, at karakteren ville
gore, og leegger den svarbrik frem, med bagsiden op, som matcher
det valgte svar.

3. De gvrige spillere skal forsgge at geette, hvad opleeseren har svarst,
og de lesgger den svarbrik frem, med bagsiden op, som passer hertil.

4. Alle spillere vender svarbrikkerne samiidigt.
Spillere, som har geettet oplesserens svar, far 1 point, som noteres pé
pointskemaet, uanget hvad historien pa bageiden fortallern
Opleeseren fir ingen point i denne runde.

5. Bagsiden af kortet lseses igit. Her heorer I, hvad der skete for en
aarhusianer, som blev udsat for et lignende dilemma i virkeligheden.

Alle dilernmaer i gpillet er bagerst pa virkelige hendelser,
som fandt ated i Aarhus under besattelsen.

Sddan vinder du spillet

War gpilierne har veerel igennein alle runder (Hverdag, Helte & skurke

og Befrielgen), vil de(n) spiller(e), som har vundet flest runder, og derved
har flest pointbrikker, vinde spillet.

Ordforklaring

Nogle ord og begreber pa spillekortene er markeret saledes

Dette betyder, at en forklaring til begrebet kan findes 1 den medfglgends
ordforklaring.



