
Spelanvisningar
 1. Du vaknar och märker att dina föräldrar ännu är i ladugården. Vänta i lugn och ro på att mamma eller pappa ska komma  
  tillbaka. Som tack för din tålmodighet får du slå tärningen på nytt.

 2. Farfar håller på att klyva ved med klabbmaskinen. Du hämtar dina hörselskydd och ställer dig på avstånd att titta på. 
	 	 När	veden	är	kluven	får	du	hjälpa	honom	att	flytta	klabbarna.	Som	belöning	får	du	ett	extra	kast.

 3.  Pappa kör traktor. Du står rakt i vägen. Gå tillbaka till startrutan.

 4.  Du ser en ekorre som skuttar på trädstammen. Du följer den genom att genast gå tre steg framåt.

 5.  Du kikar in i boden och ser ett hjulpar. Du undrar varför de har lämnats stående utan fastsättning. Du går 
  inte in och skyndar dig genast att berätta om det för pappa. Pappa berömmer dig och du får gå fyra steg framåt.

 6.  Din vän får rida på Bosse. Du har inte tålamod att hålla dig på avstånd från hästen utan springer i fötterna. Lugna
  ner dig och stå över ett kast.

 7.  Storebror har mutat dig att klippa gräset i stället för honom. Arbetet lämpar sig ändå inte för barn under 15 år så
  gå bakåt lika många steg som de år du måste vänta tills du fyller 15 år. Om du är tillräckligt gammal stannar du där du är.

 8.  Du	hoppar	över	stängslet	till	kohagen.	Det	kunde	du	ha	låtit	bli	att	göra.	Gå	sex	steg	bakåt.

 9.  Du	beundrar	de	söta	lammen.	Du	blir	på	gott	humör	och	får	ett	extra	kast.

 10.  Du har kommit till åkerkanten och ser att pappa håller på att tröska. Du vill åka med och börjar springa mot skörde- 
	 	 tröskan.	Till	alla	lycka	märker	pappa	dig	och	stannar	i	tid.	Han	läxar	upp	dig	för	ditt	farliga	företag.	Gå	sju	steg	bakåt.

 11.  Dina	kamrater	vill	gå	och	titta	på	flytgödselbassängen.	Berätta	att	dit	får	man	inte	gå.	Som	uppmuntran	för	att	du 
	 	 följer	förbudet	och	också	upplyser	andra	om	det	får	du	ett	extra	kast.

 12.  Mjölkbilen kör in på gården. Nu är du på fel plats på fel tid. Det är nästan omöjligt att se allt från en så stor bil. 
	 	 Gå	sex	steg	bakåt.

 13.  Du	och	dina	kamrater	njuter	av	solen	och	sommaren.	Ni	talar	ivrigt	om	figurerna	som	ni	upptäcker	i	molnen.
	 	 Av	det	får	du	nya	krafter.	Gå	sex	steg	framåt.

 14.  Frisbeen har hamnat på taket. Du tar en stege och klättrar upp efter den. Du vet nog att du inte får klättra upp på
  taket men du vill fortsätta att leka. Kom genast ner från taket och stå över två kast.

 15.  Hönsen struttar omkring på gårdsplanen och du märker att de behöver korn. Du stannar kvar och matar hönsen
  tills du får ett jämnt tal på tärningen.

 16.  Mormor ropar in till lunch. Du springer iväg för att äta. Maten smakar jättegott och ni hinner också tala om dagens
  händelser. Du känner dig energisk och får gå tre steg framåt.

 17.  Brunnslocket	är	murket.	Be	pappa	lägga	dit	ett	betonglock	i	stället.	Du	får	ett	extra	kast	för	att	gå	och	hämta	pappa.

 18.  Mamma är på väg att cykla till grannen utan cykelhjälm. Du går efter hjälmen åt henne och som tack får du gå 
  fyra steg framåt.
   
 19.  Tjuren är på rymmen. Du lägger benen på ryggen och sätter dig i trygghet. Du berättar det genast för dina föräldrar.
	 	 Som	belöning	får	du	ett	extra	kast.

 20.  En koja i trädet är ett utmärkt ställe att gömma sig och leka. Sträck dig ändå inte ut genom fönstret, du kan falla!
  Du står över ett kast för att begrunda saken.

 21. Jordgubbarna är mogna och ni stannar för att smaka på dem. Samtidigt plockar ni några askar jordgubbar som efterrätt
  åt hela hopen. Som belöning får du slå tärningen på nytt.

 22. Katten springer in i ladan. Du springer efter fastän man har förbjudit dig att klättra på höbalarna. Tänk efter och stå
  över två kast.

Du har klarat rutten på gården föredömligt. Du beslutar att stanna på den inhägnade lekplatsen för att skejta. 
Grattis, du är i mål!

Farmäventyret är ett spännande brädspel för hela familjen. För att spela behöver man en tärning och varje spelare 
en spelknapp. Spelarna förflyttar sig längs en rutt på en lantgård. Under spelets gång fästs uppmärksamhet vid säker-
heten för barn. Vid varje nummer händer det något eller så får spelaren en uppgift att utföra. Vinnare är den spelare 
som först gått hela rutten och kommer i mål. Det behövs minst två spelare, men fler spelare gör spelet intressantare.
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