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- Hasieran, fitxak bere koloreko "etxean" jarri
behar dira. Etxetik irtetzeko, bost bat behar da.

- "N" laukiak NAHIKO laukiak dira. Fitxa bat
bertan gelditzean, "Nahikotik Nahikora" esan eta
hurrengo Nahiko laukira egingo du salto.

- Fitxa batek beste koloreko bat aurreratzen
duenean, hurrengo Nahiko laukira aurreratuko
da eta han "Nahikotik Nahikora" salto egingo du.

- Fitxa bat lauki zurian dagoenean, dadoa jaurti
eta handik ateratzeko, jokalariak "Egia-Gezurra"
galdera bat asmatu beharko du.

- Fitxa koloreko jomugara iristen denean, esparru
horretan (kirola, zientzia...) ezaguna den
pertsona bat asmatu beharko du .

- Asmatzen badu, fitxa horrek bukatu du jolasa. Ez
badu asmatzen, eskaileraren behekaldera itzuli
eta beste bat asmatzen saiatu beharko da.

- Gorako eskaileraren maila bakoitzean asmatu
behar duenari buruzko galdera baten
erantzuna jasoko du pista lagungarri modura.

- Al comienzo las fichas deben_colocarse enla
“casa” de su color. Para salir a jugar al tablero
debe obtenerse un cinco.

- Las casillas "N" son las casillas NAHIKO. Cuando
una ficha cae en ellas, decir "de Nahiko a
Nahiko" y saltar a la siguiente casilla Nahiko.

- Cuando una ficha adelanta a otra de otro
color, adelanta a la casilla Nahiko mas proxima
y salta, "de Nahiko a Nahiko", hasta la siguiente.

- Cuando una ficha cae en una casilla blanca,
para poder tirar el dado y seguir avanzando
debera acertar una pregunta de la baraja
"Verdadero o Falso".

- Cuando una fic.ha lega a la meta de su color,
debera descubrir una persona conocida en
el ambito correspondiente (deporte, ciencia...).

- Si acierta, dicha ficha ha terminadq su 'recorrido.
En caso contrario, debera volver al inicio de la
escalera e intentarlo con otro personaje.

- En cada casilla de la escalera ascendente,
obtendra la respuesta a una pregunta que le
servird de pista para descubrir el personaje
escondido.



