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Ka ra m e I I e n Spelplanerna kan tillverkas pa olika

sgtt. Rita upp péa kartong, sy som en
Karamellen ir ett strategispel for tva spelare. Hur ska jag gora sd att inte jag mdste remsa, saga i trd och branniin ...
ta bort den sista lilla knappen mellan mdl och den stora knappen?

Material

— Tillverka en spelplan med matten ca 15 * 65 cm, se nedan och nista sida
— En stor och sex sma knappar, ev karameller

Beskrivning

Reglerna beskrivs p nista sida. Det som hinder &r att knapparna kommer att
flyttas mot den kortinda dir det stdr Mal. Eftersom det dr tva spelare och de
kan sitta pa var sin sida av spelplanen gér det inte att siiga "till vinster” vilket &r
det naturliga nar man ser pa beskrivningen. En del foredrar att markera aktuell
kortinda med ett extra tjockt streck istéllet for att skriva ordet mal.

Utveckling
Alla knappar (de smé och den stora) foljer samma regler och det ar forst nér det Undersok vad som hander vid spel
borjar bli tringt bortat mal som det 4r viktigt att ta extra hinsyn till den stora med tre eller fler deftagare.
knappen.

Borttagna knappar aterférs inte till spelet.

Kryssen och ringen visar enbart startposition, darefter har de ingen som helst
betydelse.

Variation och erfarenhet

Ett utomordentligt sitt att oka engagemang och en 6nskan om att fortsitta spela
ir att byta ut den stora knappen mot en karamell, men det dr bést att starta med
enbart knappar annars blir det fér stort fokus pa karamellen.
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Karamellen

Pd vart och ett av spelplanens kryss placeras pd nditet
en liten knapp och pad ringen placeras en stor

knapp.

Namnaren

A

MAL

Reg |er fOF t\/é Spe|a re Spelet vinns av den som kan ta den

. .. . stora knappen!
Bestdm vem som ska bérja och gor sedan ett drag varan-

nan gang.

Det finns tva olika drag att vilja pa:
- flytta valfri knapp, valfritt antal steg, i riktning mot
mal
eller
- tabort knappen nirmast mal.

Det 4r inte tillatet att hoppa 6ver en annan knapp eller att
ga utanfor spelplanens rutor.
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