Nu ir det dags att lisa om framtiden

Spelarentill héger om vinnarentar fram det svarta Framtidshaftet och laser upp
ddena allt eftersom vinnaren snurrar och slar med térningen. Vinnaren skall
fa reda pa 4 framtida dden. Snurra pa 0-1-2-snurran och sedan 0-9 snurran fér
att avgéra pa vilken sida din koempis ska lasa. Sla darefter med tarning for att
se vilket stycke pa sidan som ska l&sas upp. Lés hdgt sa att alla far veta vad
som ska hinda. Gér detta sammaniagt 4 ganger och skrivgarna ner spadomarna
s4 att du kan kontrollera om de stdmmer.

Det &r bara den som har vunnit som far ndjet att {4 reda pa framtiden.
Om igen

Det &r klart att ni vill spela en gang till! LAgg tillbaka alla sakerna och tvatta bort
alla finnar,

Ta det inte tor alivarligt

TJEJSNACK &r en lek och man kan inte férutspa framtiden i ett spel. Men
ibland kan det vara roligt att fantisera, eller hur?
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Det hédr ar ett spel som bara far spelas av tjejer som vagar
avsldja sina innersta hemligheter eller vdgar anta de
spénnande utmaningarna.

Klarar du fragorna och utmaningarna, samiar du pa dig
Lyckomarker som sedan ger dig ledtradar om dina
framtida éden.

Ett spel dér du, precis som i verkliga livet, méste vdga
for att vinna.

Ett spel i6r 2 - 4 fjejer som verkligen litar p4 varandra, fran 8 ar och uppét.

Spelet i sammanfattning

Lat de tre ddessnurrorna avgdra vad du ska géra eller vilken fraga du skall
svara pa.

Klarar du uppgiften eller vdgar svara pa fragan vinner du podngen.
Véagar du inte, méste du rita en finne i ansiktet.

Nar du har gatt uppidr en stege och fatt ihop 15 podng, far du ta en
Lyckomarker.

Nardu har fatt 4 olika Lyckemarker har du vunnit. Da fardulisai Framtidsboken
om dina kommande &den.

Snurra och térning avgdr vad som ska handa dig.

Innehall
Spelptan

4 haften med fragor, utmaningar och framtidsspadomar.
3 snurror

1 tarning

4 spelpjaser

1 ark (20 st) Lyckomarker

1 sminkpenna

Egna tillbehdr

Ogonbindel, iskuber, mynt, radio, bok, papper och penna, vanliga telefonka-
talogen, skolans telefonkatalog, dagstidning, citron, skal med vatten,
make-up.

Spelférberedelser

Satt thop snurrorna: Lossa pilen férsiktigt. Tryck den runda plastdelen underi-
fran genom hélet p4 spelplanen och tryck sedan ned piten i halet pa den runda
plastdelen.

Lagg sminkpennan vid tuben pa spelplanen.

Lagg upp de fyra haftena pa spelplanen, men l&s inte i dem!
Var och en placerar sin spelpjés nederst pa vaifri stege.
Lagg 4 Lyckomarker pa plats ovanidr varje "stege”.

Bestédm vem som ska borja.

Spelet kan bérja!
Varje gang det dr din tur skail du:

1 Snurrapéaden forsta 1-2-3-snurran som avgér i vilket hafte du skall lasa.
Héfte 3 har de svaraste uppgifterna och fragorna vilka ger hégre poéng.

2 Snurra sedan med de tva andra snurrorna for att avgéra pé vilken sida
du skall l4sa. Fdrst 0-1-2-snurran sedan 0-8-snurran. Slar du 1 och 4,
I&ser du pé sidan 14.

3 Kan du svara pd fragan eller klarar av att utféra uppgiften, far du sa
manga poang som star angivet efier uppgiften i haftet.

Flytta din spelpjés lika manga steg som det antal poéng du far.

Pa en del fragor/uppgifter star det hur 1ang tid du har pa dig, pa dvriga
fragor och uppgifter har du max 2 minuter till ditt forfogande.

Klarar du inte uppgiften far du Q poang.

Vill du inte svara pa fragan eller om du végrar att utféra uppgiften, da
ligger du illa till. DA méaste du, med hjdlp av sminkpennan, rita en finne
i ansiktet. 54 att alla kan se den! Dessutom far du inga poang.

Sen &r det nasta tjejs tur.

Lyckomarker

N&r du har kommit 1angst upp pa stegen d.v.s. fatt minst 15 podng, fardu taen
Lyckomarker.

Extrapodng far inte flyttas dver tili ndsta stege. Har du fatt 20 podng och tagit
gn.marker, bérjar du om frén © p& en annan stege.

Den som har fattihop 4 olika Lyckomarker (stjarna, hjdrta, hastsko och mane),
har vunnit.



