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Claim It!

Lycksokarspelet

for 2-5 spelare, alder: fran 8 ar.

Artalet: 1855. Platsen: Amerikanska

vastern.

Du 4r en guldgrédvare som stakar ut sitt omrade och férsvarar det mot rivaler
och andra motstdendare. Muta in vad du kan, men utmana inte odet, for dé& kan
du gé& bankrutt. Klarar du att bygga den storsta guldgruvan och bli formdogen i

Vilda vistern?

Innehall

30 inmutningsmarkorer (svarta)
1 ex. spelregler
(det ar den du ldser just nu)
6 nybyggarmarkorer (vita med svarta siffror)
120 spelarmarksrer i fem olika férger
3 tdrningar

1 spelplan
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Spelforberedelser

Spelforberedelse varje gang

Borja med att lagga ut spelplanen mitt pa bordet. De vita markorerna med siffrorna 1 till 6 och de
svarta inmutningsmarkorerna placeras bredvid spelplanen sa att man nar dem latt. Alla spelare
valjer var sin farg och tar motsvarande spelarmarkorer. Vem som ska borja spelet avgérs med

tarning.

Spelets gang



Spelet gar ut pa att alla spelare mutar in falt pa spelplanen genom att sla tre tarningar. Man kan
fortsatta att sla tarningarna och muta in fler falt sa lange man vill eller sluta nar nar som helst.
Né&r man slutar byter man ut alla vita nybyggarmarkdrer mot markorer i den egna fargen.
Fortsatter man att sla tarningarna riskerar man att forlora alla falt man vunnit i draget. Om man
far upp en sifferkombination som man inte har nagot nytta av, har man otur och forlorar alla falt
man mutat in i draget. Den spelare som har flest falt som grénsar till varandra har vunnit spelet.

Tarningar och markdorer

Den som é&r i tur slar alla tre tarningarna. En tarning bestammer raden pa spelplanen, en annan
kolumnen och den tredje vilken makor som ska anvandas, antingen en nybyggarmarkaor (vit) eller
en inmutningsmarkor (svart). Numret pa raden och kolumnen star ocksa pa falten pa spelplanen,
sa att man latt hittar ratt falt. [Se EXEMPEL 1.] Varj gang man slar de tre tarningarna far man
placera man en markor (vit eller svart) pa spelplanen.

EXEMPEL 1: Kolumn 5, rad 2. Kolumnens nummer star langst ner pa spelplanen och radnumret
pa kanten. Faltet 5-2 ligger i deras skarningspunkt.
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EXEMPEL 2: Har har en spelare slagit siffrorna 2, 3 och 5. Han har nu tre alternativ: Antingen
kan han satta nybyggarmarkor #2 pa falt 3-5 eller 5-3, eller sa kan han séatta nybyggarmarkor #3
pa falt 2-5 eller 5-2 eller nybyggarmarkor #5 pa falt 2-3 eller 3-2. Man har alltsa totalt sex
valmajligheter men far bara satta en markor varje gang man slar de tre tarningarna.

Pa tomma falt kan man bara sétta nybyggarmarkarer (vita). Nybyggarmarkoren maste ha samma
siffra som den tredje tarningen. (Den tarning som inte anvéndes for rad eller kolumn.) [Se
EXEMPEL 2.] Om nybyggarmarkoren med denna siffra redan star pa spelplanen och darfor inte
kan anvéandas far man inte satta nagon markor alls. [Se EXEMPEL 3A.]

Om man vill satta en markor pa ett falt som ar upptaget av en annan spelares markor, men inte av
nagon inmutningsmarkor (svart), betraktas faltet som ledigt. Da sétter man en vit
nybyggarmarkér ovanpa motstandarens markor. [Se EXEMPEL 3B.]
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EXEMPEL 3: Gron spelare har slagit en 1:a, 4:a, och en 5:a. Pa vilket falt far han satta en



markor?

A: Nej. Faltet ar visserligen tomt men det finns ingen ledig nybyggarmarkor #5.
B: Ja. Han far satta nybyggarmarkoren #4 ovanpa den bla spelpjasen.

C: Ja. Han far satta en inmutningsmarkor (svart) ovanpa sin egen spelpjas.

D: Ja. Han far satta en inmutningsmarkor (svart) ovanpa nybyggarmarkor #2.
E: Nej. Orange har en inmutningsmarkor (svart) pa faltet.

F: Nej. Gron spelare har redan en inmutningsmarkér har.

Om man vill satta en markor pa ett falt dar det star en markor i ens egen farg, men ingen
inmutningsmarkar (svart), far man placera en inmutningsmarkor ovanpa den egna markéren. [Se
EXEMPEL 3C.] Om det star en nybyggarmarkor (vit) pa det falt man vill markera far man
placera en inmutningsmarkdr ovanpa nybyggarmarkoren. [Se EXEMPEL 3D.] Om man markerar
ett falt med en inmutningsmarkor (svart) spelar det ingen roll vilken siffra som kommer upp pa
den tredje tarningen.

Om man vill satta en markor pa ett falt som ar upptaget av en inmutningsmarkor (svart), antingen
ovanpa eller under en annan spelpjas, far man inte placera nagon markor pa detta falt. [Se
EXEMPEL 3E och EXEMPEL 3F.]
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EXEMPEL 4: Gron spelare har slagit en 3:a, 4:a, och en 6:a. Nybyggarmarkor #3 och #6 ar
upptagna bada tva. (Nybyggarmarkor #3 star under inmutningsmarkéren pa falt 6-3.) Man kan
inte satta nybyggarmarkaor #4 pa 3-6 eller 6-3 eftersom bada dessa falt &r markerade med
inmutningsmarkorer. Vilken otur for den gréna spelaren! Han masteta bort sina
inmutningsmarkdorer fran 4-2 och 6-3 och sina nybyggarmarkérer fran 2-1 och 6-3 och 4-4.
Darmed ar hans drag over.

Obs! Sa lange man inte har bestamt sig for att avsluta draget far man varken ta bort eller sétta ut
spelarmarkarer i egen farg pa spelplanen. Det kan sitta vita och svarta markorer ovanpa
spelarmarkdrerna.

“Bankrutt”

Far man upp en rad- och kolumnkombination med tarningarna som gor att man inte kan satta ut
nagon markor ar man “bankrutt” och maste sta 6ver. Dessutom maste man ta bort alla svarta
markorer (inmutningsmarkorerna) som ar staplade ovanpa andra markdérer samt alla vita
nybyggarmarkorer. Darefter gar tarningarna till nasta spelare. [Se EXEMPEL 4.]
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EXEMPEL 5: Den grona spelaren har bestamt sig for att sluta och ta sina falt i besittning.
5-5: Nybyggarmarkor #1 tas bort och byts ut mot en gron markor.

5-6: Nybyggarmarkor #6 tas bort och den bla markéren byts ut mot en gron. Den bla markéren
lamnas tillbaka till den bla spelaren.

6- 2: Inmutningsmarkoren ovanpa den gréna markdren byts ut mot en gron markor ovanpa en
inmutningsmarkor. (dvs. den svarta markdren placeras under den gréna).

4-3: Har maste den vita och svarta markoren tas bort och bytas ut mot en grén markér ovanpa
en svart.

3-4: Alla tre markorerna tas bort (vit, svart och orange) och orange spelare far tillbaka den
orange markdren. Darefter placeras en grén markor ovanpa en svart markor pa faltet.

Bestam dig! Ockupera falt eller sla nytt tarningskast.

Om man inte gar “bankrutt” i ett speldrag kan man sla tarningarna igen eller avsluta draget och ta
de falt man markerat i draget. Om man bestammer sig for att sla tarningarna riskerar man att
forlora alla falt som man markerat i draget. Sa lange man inte gar “bankrutt” kan man fortsatta att
kasta tarning sa lange man vill. Draget slutar inte férran man gar “bankrutt” eller bestammer sig
for att sluta och ta sina falt.

Om man bestammer sig for att sluta maste alla staplar med en svart inmutningsmarkor ovanpa
bytas ut mot en markor i ens egen farg ovanpa en svart inmutningsmarkor. Man har da tagit sina
inmutningar i besittning och kan aldrig forlora dessa félt igen.Pa alla falt med en vit
nybyggarmarkor ersatts denna med en egen markdr. Om det stod en annan spelares markar pa ett
falt far denne tillbaka sin markor. Darefter gar turen till nasta spelare som far tarningarna. [Se
EXEMPEL 5.]
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EXEMPEL 6: Poangrakning.

Orange har lyckats muta in nio falt och det ar dags for sista spelrundan. Nar grén, bla och
orange har gjort sina sista drag ser spelplanen ut sa hér.

Den grona spelarens storsta guldgruva bestar av sex falt. Den bruna spelaren har en guldgruva

bestaende av fem falt medan den orange spelaren har en grupp pa sju falt. Den orange spelaren
vinner spelet!

Spelslut



Sista spelrundan:

Nar en spelare har fatt ihop det minsta antal inmutade falt som man kan ha (markeras med en
svart markor) spelar man en runda till innan spelet ar slut. Det antal inmutade falt som erfordras
anges pa spelplanen.

5 spelare = 6 inmutade falt
4 spelare = 7 inmutade falt
3 spelare = 9 inmutade falt
2 spelare = 13 inmutade falt

OBS! Inmutade falten behdver inte gransa till varandra. Om en spelare uppfyller kraven for sista
spelrundan nar han har gjort sitt drag ropar han: “sista spelrundan!” Alla spelare har da var sitt
drag, &ven den spelare som utlyste sista spelrundan.
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Den spelare som har den storsta guldgruvan har vunnit. En guldgruva bestar av

sammanhangande falt (vagratt eller lodratt men aldrig diagonalt). Obs! Bade nybyggarfalt (utan
svarta markdrer) och inmutningar (med svarta markaorer) raknas till guldgruvan. [Se EXEMPEL
6.]

Om det slutar oavgjort vinner den spelare som har de flesta svarta (imutade) markorerna pa
spelplanen. | detta fall behover de inte gransa till varandra. Ar det fortfarande oavgjort vinner den
spelare som har flest falt totalt pa spelplanen.

Alternativa spelregler

Med denna spelvariant kan man muta in fler falt i ett drag. Den rekommenderas inte for fem
spelare:

Om en svart inmutningsmarkor placeras ovanpa en vit nybyggarmarkor tas nybyggarmarkoren
bort fran spelplanen och kan anvéandas i samma drag igen.
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