ALLE KORT I EN SERIE

Har en spiller alle 3 kort i samme serie, kan spilleren opkraeve hgjere leje. Desuden
er serien beskyttet, dvs. at ingen anden spiller kan tage eller bytte kort fra denne
serie.

EKSTRAKAST

Slér en spiller 2 ens med terningerne (f.eks. 2 femmere), fér spilleren et ekstrakast.
For spilleren kaster terningerne igen, skal han/hun ferst felge de anvisninger, der er
angivet p& det felt, som spilleren ferst landede pd. Efter ekstrakastet skal spilleren sa
felge de anvisninger, der er angivet p& det nye felt, som spilleren er flyttet hen pd.
Kaster man 3 gange i traek 2 af samme slags, m& man ikke flytte tredje gang, men
skal g& direkte i faengsel og springes en omgang over. Turen gdr derefter videre fil
naeste spiller.

PENGEMANGEL

Hvis en spiller skylder en anden deltager flere penge, end han/hun ejer, er spilleren
nadt fil at saelge et eller flere af sine eventyrkort tilbage til banken. Salgsprisen for et
eventyrkort er altid den samme som indkebsprisen. Salg af eventyrkort er ikke tilladt
indbyrdes mellem spillerne.

HVEM VINDER?

Nér den hvide bil karer i mél, er spillet slut. Spillerne teeller nu vaerdien sammen of
deres kontanter samt de eventyrkort de ejer (indkebsprisen). Den rigeste spiller
vinder, og bliver dermed spillets Junior Matador!
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*MATADCR

I Junior Matador har vi forenklet det originale familie-Matador,
s@ 0gsd mindre bern kan spille Matador og have det sjovt.

I Junior-Matador kan du kebe alt lige fra en leekker sportsvogn
og en slikbutik til det store lykkehjul i et tivolil Junior Matador
spilles med en speciel tidsbegraensning: Spillets hvide bil skal
flyttes frem pd felterne pa den nummererede inderbane pa
spillepladen. Naér bilen kerer i mdl, er spillet slut.

Indhold
Spilleplade

6 biler

2 terninger
Eventyrkort
Prov lykken-kort
Pengesedler

Forberedelser
1) Hver spiller vaelger en bil.

2) Veelg en aof spillerne til at vaere bankdirekter. Bankdirektaren giver hver spiller
12.000 kr. som startpenge. Banken beholder resten af pengene og eventyrkortene.
Bankdirekteren foretager alle ind- og udbetalinger i spillet med undtagelse af
lejeindteegterne, som naturligvis betales direkte til ejerne af eventyrkortene.

3) Leeg prov lykken-kortene i en bunke pé spillepladen med bagsiden opad.

Stil den hvide bil pa startfeltet p& inderbanen. Bilen bruges til at markere
spilletiden med.

Hver gang man passerer START, skal man flytte den hvide bil et felt fremad pé
inderbanen. Den aldste deltager har til opgave at holde aje med, at bilen flyttes
et felt frem, hver gang en spiller passerer START.

Den hvide bil markerer spilletiden. Begynd p& =
startfeltet og flyt bilen et felt frem, hver gang en
spiller passerer START. Hvis I vil spille med en
kortere spilletid, stiller | bare bilen leengere frem
ved spillets start, f.eks. pa felt 5. =

SELVE SPILLET
Deltagerne stiller deres bil pa feltet START og bliver enige om, hvem der skal begynde.
Spillet fortsaetter derefter i urets retning.

EN SPILLEOMGANG

Spilleren kaster begge terninger og flytter sin bil lige s& mange felter frem, som
terningernes gjne viser. N&r man har fulgt anvisningerne for det felt, som man landede
pd, gdr turen videre til naeste deltager.

K@B AF EVENTYRKORT

Nar man lander pé et eventyrfelt, som ikke ejes af nogen anden deltager, kan man
kgbe dette af banken for den pris, der star pa feltet. Man far eventyrkortet af banken
og leegger det med billedsiden opad foran sig pé bordet. | overensstemmelse med de
belab, der er angivet p& eventyrkortet, kan man nu opkrzeve leje af de spillere, der
lander pa feltet. Kan eller vil en spiller ikke kabe eventyrkortet, sker der ingenting, og
turen gar videre til naeste deltager.

SADAN BETALER DU LEJE

Hver gang man lander pd et felt, der ejes af en anden
deltager, skal der betales leje. Belgbet fremgar af
eventyrkortet. Glemmer man at opkraeve leje of en
medspiller, har man tabt retten il at opkraeve lejen, s&
snart den naeste spiller har kastet terningerne. Ejer en
spiller alle tre eventyrkort i samme serie, bliver lejen

It hgjere (se belsbene pa eventyrkortene).
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“—:‘) \ Leje ved 1 eller 2 eventyrkort.

Leje ved alle 3 eventyrkort i samme serie.

PR@V LYKKEN

Lander man pé et felt med PRV LYKKEN, skal man tage det averste kort i bunken og
falge anvisningerne pé kortet. Laeg kortet tilbage nederst i bunken, nér det er brugt.
Her kan du se, hvad de forskellige prav lykken-kort betyder:

Ker straks gratis med
taxa. Nu har du
chancen for at
komme hen pd det
felt, du @nsker. Felg
anvisningerne for
feltet, inden du
afslutter din tur.

Banken giver dig
2.000 kr.
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Tag 1 eventyrkort
efter eget valg fra
banken.

Ga direkte i feengsel.
Du springes en
omgang over.

Terningduell

Tag 1 eventyrkort efter eget
valg fra en of de andre
spillere (du mé& dog ikke tage
et kort, der indgér i en
komplet serie). Sats ogsé selv
1 eventyrkort effer eget valg.
Begge spillere kaster nu
begge terninger. Den spiller,
der slér det hgjeste antal
gjne, vinder begge kort.
Bliver det uafgjort, kaster |
terningerne igen.

Aflever 1 eventyrkort
efter eget valg il
banken.

FELTET MED FANGSEL
Lander man pé& dette felt, sker der ingenting. Man er bare p& beseg og flytter som
saedvanligt naeste gang, det er ens tur.

FELTET MED "BYT KORT"

Lander du pé dette felt, mé& du bytte et eventyrkort med en
spiller effer eget valg. Tag et of dine egne eventyrkort og byt
det med et af den anden spillers kort. Det er dig der
bestemmer, hvilket kort du vil bytte det til, og den anden
spiller kan ikke sige nej til dette kortbytte. Er du heldig, kan
du bytte s& du fér en komplet serie. Nér en spiller har alle
tre kort i en serie, er kortene beskyttede.

FELTET MED TAXA
Lander en spiller p& et felt med en taxa, mé spilleren straks kere med taxa til et
eventyrfelt p& spillepladen efter eget valg. Kereturen koster 1.000 kr., som spilleren
betaler til banken. Du skal fglge anvisningerne for det felt du "karer" hen til, inden du
afslutter din tur. Kerer du f.eks. til et eventyrfelt, som ikke ejes af en anden deltager,
mé& du kebe feltet.

STARTFELTET

Hver gang en spiller passerer START, far han/hun 3.000 kr. af banken. Man skal
huske at flytte den hvide bil et felt fremad p& inderbanen, hver gang en spiller
passerer start.



