


Bet Your Brain® Familieudgave er spillet for hele familien, hvor
det ikke kun handler om paratviden, men ogs& om hvor godt man
kender sine modspillere. Man skal satse bade pa sin egen viden
og pa sine modspilleres viden - eller mangel pd samme - og kan
saledes vinde alene pa at gaette, om de andre svarer rigtigt eller
forkert! Alle har derfor en chance for at vinde, uanset hvilken viden
man besidder.

Sadan vinder man spillet

Den spiller, der fgrst far fyldt sin celletank med alle sine 23 hjerne-
celler, vinder spillet. Man vinder hjerneceller ved at svare rigtigt pa
spgrgsmalene eller ved at satse rigtigt p& modspillernes viden inden
for de otte spargsmals- og opgavekategorier.

Forberedelse og opstilling

A Bank

B Celletank

C Indsatsfelt

D Matchebrikker
E Matchefelter

F Satsemarkgrer
G Hjul

H Hjerneceller
I L8nehjerneceller

¢ Hvis man gnsker at spille i hold, inddeles spillerne i to, tre eller
fire hold.

¢ Hjulet med pilen anbringes i midten af spillebreaettet.
Spillebraettet og timeglasset placeres pa bordet.

o Spgrgsmals- og opgavekortene blandes grundigt og stilles i de
to kortaesker.

o Hver spiller far én blok, én tusch og én bank/celletankholder.

o Hver spiller vaelger en farve og far alle hjernecellerne og de fire
matchebrikker med tallene "1, 2, 3 og 4" i den valgte farve.
Hver spiller far ogsa to satsemarkerer med henholdsvis gront
flueben og orange kryds.
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o De 12 sorte I8nehjerneceller lzegges i en bunke.

o Huver spiller stiller sin bank/celletankholder p& det markerede
felt pa spillebraettet, der svarer til den valgte farve. I bank/
celletankholderen placeres 19 hjerneceller i banken (venstre
halvdel) og 4 hjerneceller i celletanken (hgjre halvdel). De fire
matchebrikker laegger man foran sig sammen med de to
satsemarkgrer.

o Huver spiller har et indsatsfelt i den valgte farve pd spillebrattet
og fire matchefelter med bogstaverne "A, B, C og D", der
skal bruges til at matche spgrgsmél med svar.

Spilleregler

1. Pilen drejes

Den yngste spiller starter med at szette pilen i omdrejninger (mini-
mum én omgang) og derved finde en kategori. Der spilles i urets
retning. Hver spiller har én tur ad gangen.

2, Indsatserne placeres

N3r kategorien er kendt, placerer alle spillere deres indsatser:

Den spiller, der har turen, satser én, to eller tre hjerneceller p3, at
han/hun besvarer spargsmalet korrekt. Dette ggres ved, at han/hun
tager det antal hjerneceller, som han/hun gnsker at satse, fra sin
celletank og placerer dem p3 sit indsatsfelt.

Alle de andre spillere satser samtidig én, to eller tre hjerneceller pa,
hvorvidt de mener, den spiller, der har turen, kan besvare spgrgsma-
let korrekt eller ej. Dette ggres ligeledes ved, at de tager det antal
hjerneceller, de gnsker at satse, fra deres celletank og placerer dem
pa deres indsatsfelt. Sammen med hjernecellerne placerer de ogsa
én af de to satsemarkgrer, alt afhaengigt af om de tror pa (grent flue-
ben) eller ikke tror pa (orange kryds), at den spiller, der har turen,
kan besvare spgrgsmalet. Satsemarkgren placeres med bagsiden
opad, sa ingen af de andre spillere kan se, hvad der er satset.

3. Spergsmalet leses

En af modspillerne tager et spgrgsmalskort i den kategori, pilen
pegede pd, og laser spgrgsmalet hgit. N&r spargsmalet er lzest hgit,
vendes timeglasset. Spgrgsmalet skal vaere besvaret inden time-
glasset lgber ud.

Spargsmalene star pa kortets forside og svarene pa kortets bag-
side. Hvis sporgsmalet henviser til bagsiden, er det kun den spiller,
der skal Igse opgaven, som ma se bagsiden. P nogle af korte-
nes forsider er der ét eller flere symboler. Se en forklaring af
disse symboler under "Symboloversigt”.
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4, Satsningerne afregnes

Hvis man vinder sin satsning, anbringer man alle de hjerneceller,
man satsede, i sin celletank igen og flytter gevinsten, der er et
tilsvarende antal hjerneceller, fra sin bank over i sin celletank.

Hvis man taber sin satsning, anbringer man alle de hjerneceller,
man satsede i sin bank. Hvis man har tabt alle sine hjerneceller,
dvs. hvis ens celletank er tom, skal man l&ne tre I5nehjernece|ler.
Se mere om lanehjerneceller og tilbagebetaling af disse under
"L8nehjerneceller”.

5.Turen gar videre til nzeste spiller

6. Den spiller, der farst far fyldt sin celletank med sine 23
hjerneceller, har vundet

Runden skal dog spilles feerdig for vinderen kan kéres.

Spillet slutter ogsa, hvis én spillers celletank er tom og han/hun har
Iant tre 1dnehjerneceller tre gange. I det tilfzelde, vinder den spiller,
der pa det tidspunkt har flest hjerneceller i sin celletank.

God forngjelse!

Symboloversigt:

@ ALLE MOD ALLE - FLEST RIGTIGE

I dette spgrgsmal dyster alle mod alle, dvs. at alle spillere satser
pa, at de selv kan svare korrekt p& spgrgsmalet. Man kan ikke
andre pad den satsning, man allerede har lavet, men satse-
markgrerne fjernes.

Ved et "flest rigtige”-spergsmal, vendes timeglasset to gange.

Nar timeglasset Igber ud, geelder det om at have flest rigtige
svar. Svarene skal man have skrevet ned pa sin blok. I sam-
menteellingen traekkes eventuelle forkerte svar fra antallet af
rigtige svar. Hvis flere spillere har lige mange korrekte/godkend-
te svar, vinder de alle deres satsning. Man skal som minimum
have ét rigtigt svar efter sammentzellingen for at kunne vinde.

@ ALLE MOD ALLE - TAETTEST PA

I dette spgrgsmal dyster alle mod alle, dvs. at alle spillere
satser pa, at de selv kan svare korrekt pa spgrgsmalet. Man
kan ikke andre pa den satsning man allerede har lavet, men
satsemarkgrerne fjernes.

N&r timeglasset Igber ud, gzelder det om at vaere tzettest pa
det rigtige svar. Svarene skal man have skrevet ned pa sin blok.
Hvis flere spillere er lige taette pa det rigtige svar, vinder de alle
deres satsning.

KUN FOR B@RN

Dette spgrgsmal ma kun besvares af bgrn. Hvis der ikke del-
tager bgrn i spillet, udelades spargsmalet og man traekker et
nyt spgrgsmal.
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@ ALLE MOD ALLE - HURTIGST

I dette spgrgsmal dyster alle mod alle, dvs. at alle spillere
satser pa, at de selv kan svare korrekt pa spgrgsmalet. Man
kan ikke zendre pa den satsning man allerede har lavet, men
satsemarkgrerne fjernes.

Den spiller, der fgrst svarer rigtigt, vinder sin satsning.

* EKSTRA HIJERNECELLE

Dette spgrgsmal giver spilleren mulighed for at vinde én
ekstra hjernecelle fra sin bank (udover de satsede hjerne-
celler), hvis han/hun svarer rigtigt pa ekstraspgrgsmalet.
Begge spgrgsmal skal veere besvaret inden timeglasset
udlgber.

Man vinder kun retten til et ekstraspgrgsmal, hvis man svarer
rigtigt pa hovedspgrgsmalet - eller hvis man har vundet i en
"alle mod alle”-dyst.

@ KUN FOR VOKSNE

Dette spargsmal ma kun besvares af voksne.

<-: 2009, FOR 2009

Dette spgrgsmal henviser til ting, der er sket fgr 2009.
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Specialkort

Kun for hold

Nogle spgrgsmal giver kun mening, hvis
man spiller i hold. Disse spgrgsmal genken-
des ved, at der skal vaere mindst to personer
til at udfgre opgaven, f.eks. tegneopgaver.

Hvis man ikke spiller i hold, udelades disse
og der traekkes et nyt spgrgsmal i stedet.

Matche spgrgsmadl og svar

Nogle spgrgsmal indeholder flere spgrgsmal,
der skal matches med flere svar. Disse
sporgsmal besvares ved at man placerer
matchebrikkerne "1, 2, 3 og 4" p& sine
matchefelter “A, B, C og D" pa spillebraettet
og derved matcher spgrgsmal med svar.

Tegneopgaver

Hvis et spgrgsmal indeholder en tegneop-
gave, m& man hverken bruge bogstaver, tal
eller symboler.

Hvis spilleren skal tegne ud fra et bestemt
krav, der star pa kortets bagside, skal han/
hun skrive pa et separat stykke papir, hvad
han/hun har tegnet, som bevis for hvad
der reelt er tegnet. Nar spillerens hold er
feerdige med at geette - og har skrevet ud
for hver tegning, hvad de tror, der er teg-
net - sammenlignes dette med det, spilleren
skrev pa det separate papir.

Tegneopgaver er kun relevante, hvis man
spiller i hold. Hvis man ikke spiller i hold,
udelades spgrgsmalet og man traekker et
nyt spargsmal.

licensing

Tom bagside

Nogle spgrgsmalskort har ikke et konkret
svar pa bagsiden. I de tilfeelde skal spillerne
selv veere dommere og i feellesskab afggre,
hvorvidt et svar er korrekt eller kan god-
kendes.

Lanehjerneceller

Hvis man har tabt alle hjernecellerne i sin

celletank, dvs. hvis ens celletank er tom,
o o .

skal man lane tre lanehjerneceller.

Hvis man vinder sin satsning foretaget
med l&nehjerneceller, flytter man gevinsten
fra banken og leverer det antal Ianehjer-
neceller tilbage, man satsede. Hvis man,
f.eks. kun satser én l&nehjernecelle, leverer
man denne tilbage, mens de resterende to
lanehjerneceller leveres tilbage, sa snart
man har tre af sine egne hjerneceller i cel-
letanken.

Hvis man derimod taber sin satsning,
leverer man alle de satsede lanehjernecel-
ler tilbage. De skal saledes ikke anbringes
i ens bank.

S& leenge man har lanehjerneceller i sin

. o
celletank, skal man benytte disse, nar man
satser.

Man kan hgjst 8ne tre l3nehjerneceller tre
gange i Igbet af spillet. Det mé& godt veere
tre gange i traek. Undervejs i spillet holder
én af spillerne regnskab med, hvor mange
Idnehjerneceller, man hver isaer har I3nt,
ved at notere dette pa sin blok. Fjerde gang
en spillers celletank er tom, slutter spillet.
Den spiller, der p& det tidspunkt har flest
hjerneceller i sin celletank, har vundet.

Kategorier

Sproggeniet
Sprog, grammatik og ords
betydning.

Talenternes Verden
Sportsudgvere, sportsgrene,
sportsudstyr og events.

Mellem Himmel & Jord
Geografi, biologi, fysik, kemi
0g astronomi.

Sjov & Ballade

Geette ting, personer eller
steder ud fra beskrivelser,
lyde, ord og mimik.

Blandede Bolcher

Alt muligt blandet, f.eks.
matematik, forfattere, mad,
biler, legetgj, dyr og lande.

Eventyr & Showbizz
Eventyr, musik, film og TV.

Krusseduller
Tegne- og skriveopgaver.

Tidsmaskinen
Historie, religion og oldtids-
kundskab.
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