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) Wolfgang Warsch

Hvor meget farve kan du egentlig se?

Spillere : 2-5 spillere Alder: 8 ar+ Varighed: ca. 15 minutter

Indhold

12 pilkort 98 farvekort
e Informationen pa bagsiden af hvert
. farvekort viser, hvor stor en procentdel
oo hver farve udger pa det pagaldende
kort.

et Bemark: Procentveerdien henviser til
3 hverirgd qul, forside bagside den hvide del af kortet (den grd ramme

gren og bla teeller ikke med).

Spillets grundidé
| hver runde bestemmer en pil, hvilken farve der skal spilles. Ved at fglge pilens
retning formes en raekke af kort, hvor andelen af den viste farve pa hvert kort skal
veere progressiv sterre i pilens retning (ens veerdier er ogsa tilladte).

Den grenne del skal blive progressivt stgrre fra kort til kort i pilens retning. Lige ved



siden af pilen ses kun en lille smule grent. Pa det falgende kort er der allerede veesentlig
mere. P det tredje kort er der meget grent synligt, og helt til hgjre er der en keempe
mengde grgnt. Alt er indtil videre ok!

Nar hver spiller tager sin tur, skal vedkommende enten stille spgrgsmalstegn ved hele
raekken til nu eller tage endnu et farvekort fra stakken og forsgge at placere det
korrekt i reekken.

Forberedelse

De 12 pilkort blandes og placeres med billedsiden nedad til den ene side. Det pverste
pilkort placeres med billedsiden opad midt pa bordet. De 98 farvekort blandes
0gsa, og de placeres i en stak med farvesiden opad ved siden af stakken med pilkort.
Det gverste farvekort traekkes fra stakken og placeres med billedsiden opad ved
siden af pilen midt pa bordet.

Advarsel: Bagsiden af farvekortet (procentoplysningerne) ma ikke kunne ses.

Det gverste pilkort (radt) vendes og placeres midt pa
bordet. Det gverste farvekort fra stakken placeres ved
siden af det.

Spillets forlgb

Der traekkes lod om, hvem der begynder. Den heldige spiller tager det gverste kort fra
stakken med farvekort og skal placere det ved siden af farvekortet, der allerede er
placeret pa bordet, enten til hgjre eller til venstre for det eksisterende Kort.
Vigtigt: Det er vigtigt, | ikke ser bagsiden af kortet, hvor der star oplysninger om
procentdele for farverne.



Tim tager det gverste farvekort fra stakken
og placerer det til venstre for kortet, der
allerede ligger der. Ved at ggre dette viser
Tim, at mangden af rgdt stiger fra venstre
mod hgjre.

Nu er det den naste spiller i urets retning. Denne spiller skal beslutte, om han tror pa
reekkefglgen i hele reekken til nu, eller om han vil stille spergsmal ved gyldigheden
af hele raekken.

= Hvis spilleren tror, at hele raekken er korrekt, tager vedkommende det gverste
farvekort fra stakken og placerer det i den eksisterende raekke: helt til venstre,
helt il hgjre eller mellem to kort. Nar det nye kort er blevet indsat i raekken, kan
kortene justeres, sa de ligger pant.
Det er ikke tilladt efterfalgende at endre raekkefalgen pa kort, der er
blevet spillet tidligere.

Sarah tager det naste farvekort
fra stakken og placerer det mel-
lem de allerede placerede kort.

Nu er det den naste spiller i urets retning, og vedkommende skal igen velge, om han
tror, rekkefplgen er korrekt for hele reekken, eller om han vil stille spgrgsmalstegn
ved rigtigheden af hele reekken. Safremt ingen stiller spgrgsmal ved raekkefalgen,
fortsaetter spillet i urets retning, og reekken vokser med ét kort for hver spillers tur.
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Lucas og Emma tager deres ture efter hinanden, og hver af dem leegger et farvekort
i reekken.

= Huvis det bliver en spillers tur, og vedkommende ikke tror pa reekkefglgen af hele
raekken, skal vedkommende hgjt sige, han ikke tror pa den. N&r det sker, bliver alle
kort, der er blevet spillet il nu, vendt, sa procegvar dierg er synlige; ved hjelp
af dem bestemmes det, om reekken var [ eller e]. ~ @kken regnes som
korrekt, hvis procentvaerdierne [[%r sti ende hgjere fra venstre mod hgjre for
den pagaldende farve. - .
Bemark: Hvis to kort lige ved siden af hinanden har identiske procentvardier,
regnes de for at veere korrekt placeret.

4% 9% [16% [21%
[28%) (6% (2% 3%
. [lusion [lusio Mosfem | | At [Thosfian
21% 26% 4% 15%

Tim tror ikke pa, at alle kortene ligger i den rigtige reekkefalge, efter Emma har placeret
et kort, og han giver udtryk for sin mistro. Alle fem kort bliver vendt. Og det viser sig, at
der er en fejl; efter 16% kommer en lavere vaerdi pa 11%.

= Huvis spilleren geetter rigtigt, dvs. hvis der var mindst én fejl (uanset hvem der
begik fejlen!), far denne spiller pilkortet som belgnning.
Tim gattede rigtigt og far det rade pilkort som belgnning.

= Hvis spilleren geaetter forkert (dvs. hvis hele rakken er korrekt), bliver pilkortet
givet som belgnning til den forrige spiller, der placerede det sidste kort.
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Spillets videre forlgb og afslutning

Alle farvekortene fjernes fra reekken og skal ikke lengere bruges. Nu spilles naste
runde. Spillet forberedes, og runden spilles, praecis som beskrevet tidligere. Den nye
runde begynder med den spiller, der fik pilkortet i den forrige runde. Yderligere runder
spilles pa samme made, indtil en af spillerne nar tre pilkort - denne spiller vinder.
| kan selvfglgelig ogsa valge at spille 12 runder. Sa er vinderen spilleren med flest
pilkort til sidst.
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Spelare: 2-5 Aider: fran 8 ar Tidsatgang: ca 15 minuter

Innehall

12 pilkort 98 fargkort
P& baksidan av varje fargkort anges hur

= manga procent av kortet som varje farg
© :
O lhosfian upptar.

[2% Obs: Procentvardet géller kortets vita
et tryckyta, den gra kanten &r inte in-
Jvarirétt, gult,  framsida  baksida IELGELR
gront och blatt
Spelkoncept

Ihinfér varje omgang avgor ett pilkort vilken farg som ska spelas. Sedan laggs
férgkorten ut i sadan ordningsféljd att andelen av den aktuella fargen successivt
okar i pilens riktning fran vanster till hoger.

Andelen gront maste oka for varje kort som laggs ut i pilens riktning. Kortet precis intill
pilkortet innehaller mycket lite gront. Pa nasta kort syns lite mer. Det tredje kortet har



en annu storre andel gront och kortet allra langst bort i raden innehaller massor av
gront. An sd lange stammer det!

N&r det blir din tur maste du valja om du vill ifragasatta kortens ordningsfoljd eller
om du godtar ordningen, innan du lagger till ett nytt kort fran kortleken pa
(forhoppningsvis) ratt plats.

Forberedelser

Blanda de 12 pilkorten och légg dem med baksidan upp i en hog vid bordets kant.
Vand upp det dversta pilkortet i hogen och ldgg det med framsidan upp mitt pa bordet.
Blanda @ven de 98 fargkorten och ldgg dem i en hog med fargsidan upp bredvid
htgen med pilkort. Ta det dversta fargkortet ur hdgen och lagg det, fortfarande med
fargsidan upp, bredvid pilkortet mitt pa bordet.

Ingen far titta pa fargkortets baksida (dar procenttalen star).

Det dversta pilkortet (rod pil) har védnts upp och lagts
mitt pa bordet. Bredvid pilen ligger det dversta kortet
ur hdgen med fargkort.

Spelets gang
Dra lott om vem som far borja. Denne drar det dversta kortet ur hogen med fargkort
och lagger det, i pilens riktning, till hoger eller vanster om det utlagda fargkortet pa
bordet.
Det ar mycket viktigt att ingen rakar se procentangivelserna pa baksidan
av kortet.



Tim drar det Gversta fargkortet ur hdgen och
jamfor det med det utlagda fargkortet pa
bordet. Han tycker att hans kort innehaller
mindre rott och lagger det darfor till vanster
om det redan utlagda kortet.

Turen gar sedan vidare medurs, d.v.s. &t vanster. Nasta spelare maste nu avgéra om
hon godtar ordningsfoljden for hela raden med utlagda kort eller om hon vill ifrdga-
satta ordningen.

= 0m hon godtar ordningsfdljden far hon dra det Gversta kortet i hogen med fargkort
och ldgga ut det pa valfri plats i raden: Idngst till vanster, langst till hoger eller
mellan tva kort. Nar det nya kortet ar utlagt far kortraden justeras sa att alla kort

ligger rakt.
Det &r aldrig tillatet att i efterhand byta plats pa tidigare utlagda kort.

Sara drar ndsta fargkort ur hdgen
och ldgger det mellan de tva
utlagda korten.

Varje spelare fortsatter sedan i tur och ordning att bedéma om de godtar ordnings-
féljden for hela kortraden eller om de vill ifragasétta ordningen. Om ingen har ndgra
invandningar fortsatter spelet medurs enligt ovan och kortraden véxer med ett kort
varje gang turen gar vidare till nasta spelare.
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Forst blir det Linus tur och sedan Emmas. Bada godtar kortens ordningsféljd och
infogar varsitt nytt kort i raden.

= Skulle det bli en spelares tur och denne inte godtar kortens ordningsféljd
talar han om detta hégt och tydligt. Om detta intréffar vands alla utlagda
fargkort upp och ned och procenttalen jamférs for att utréna om ordningsféljden
stammer eller inte. Om procenttalet blir successivt higre fran vanster till hoger
i pilens riktning anses kortens ordningsféljd vara korrekt.
Obs: Flera kort kan ha samma procenttal, under férutsattning att de ligger precis
bredvid varandra.

[a% ["9%) [16%) [21%)
[28%) 6% [21% 3%
{ltisiog (lusion Mosfem | | At (lusion

21% 26% 4% 15%

Tim haller inte med Emma om att korten ligger i ratt ordning och talar om detta hogt
och tydligt: "Det hdr ser inte rdtt ut.” De fem utlagda korten vénds upp och ned. Tim
hade ratt: Efter kortet med 16 % kommer ett Idgre kort (11 %) - ordningsfdljden stammer
alltsd inte.

= 0m spelaren som ifragasatte kortraden visar sig ha rétt, d.v.s. kortraden innehaller
minst ett fel, har spelaren i fraga vunnit det aktuella pilkortet (det spelar ingen roll
vem som orsakade felet).
Tims misstanke stdmde och han far det réda pilkortet som beloning for sin skarp-
synthet.



= 0m spelaren som ifragasatte kortraden visar sig ha fel, dv.s. kortradens ordnings-
foljd var korrekt, tillfaller pilkortet den spelare som sist lade ut ett fargkort
innan ordningsféljden ifragasattes.

Spelets fortsattning och avslutning

N&r vinnaren har fatt sitt pilkort tas alla utlagda fargkort ur spel och nasta omgang
inleds. Hogarna och korten férbereds precis pd samma satt som forut. Den som vann
pilkortet i forra omgangen far inleda nasta. Slutlig vinnare blir den som forst lyckas
samla ihop tre pilkort, alternativt den som efter 12 omgangar har fatt ihop flest
pilkort.
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Hvor mye farge ser du egentlig?

Spillere: 2-5 Alder: Fra 8 ar Varighet: Omtrent 15 min.

Innhold

12 pilkort 98 fargekort
p— Bak pa hvert fargekort finner du tallene
. som angir hvor mye hver farge dekker
oo av forsiden.
Obs: Prosentverdiene referer til det
omradet pa kortet som det kan trykkes

tre hver i radt, foran farge pa, altsa alt innenfor den gré
qult, grent og rammen
blatt

Ideen med spillet

I hver runde vil en pil angi hvilken farge som skal spilles. Fra pila og bortover skal
det legges en serie av kort i den angitte fargen, og andelen av den angitte fargen
ma stige (eller vare uendret) for hvert nytt kort i raden.

Andelen grent ma stige fra kort til kort, i retning fra pila og bortover. Pa kortet helt inntil



pila er det bare en liten prosentandel grent, men allerede pa neste kort er det merkbart
storre andel. Tredje kort har ogsa en gkning, og kortet helt til hgyre er det som har mest
grent pa seg av alle kortene som ligger ute. Alt riktig sa langt!

Nar det er din tur, ma du enten stille spgrsmal ved om det faktisk er stigende verdier
av den angitte fargen sa langt, eller sa ma du trekke et fargekort fra bunken og
dytte den inn i raden pa (forhapentligvis) korrekt sted.

Oppsett

De 12 pilkortene stokkes og legges i en bunke med forsiden ned ved bordkanten.
Trekk det gverste kortet og legg det med forsiden opp pa midten av bordet. De 98
fargekortene stokkes ogsd, legg bunken ved siden av pilkortene, men med forsiden
opp. Trekk det gverste fargekortet og legg det ved siden av pilkortet, i den retningen
pila peker, med forsiden opp.

Pass pa at ingen ser baksiden av fargekortene, prosentverdiene skal ikke
avdekkes fgr pa slutten av runden.

Det gverste pilkortet legges midt pa bordet. Det gverste
fargekortet legges ved siden av.

Spillets gang
Den mest fargerike spilleren utpekes til startspiller. Denne trekker det gverste farge-
kortet og mé nd legge dette kortet enten til hayre eller til venstre for fargekortet som
allerede er lagt ut. Heller ikke na skal noen fa glimt av prosentverdiene pa baksiden!
Heller ikke nd skal noen f glimt av prosentverdiene pa baksiden!



Tim trekker det gverste fargekortet og legger
det til venstre for det forste fargekortet.
Ved a gjgre dette angir Tim at han mener at
andelen rgdt stiger fra venstre mot hayre,
som det skal gjere.

Turen gdr nd videre til neste spiller i turrekkefalge til venstre. Nar det er din tur, ma
du bestemme deg for om du tror alle kortene ligger i korrekt rekkefglge sa langt,
eller om du vil betvile dette.

= Hvis du tror alt er greit, ma du trekke et fargekort fra trekkebunken og velge
hvor du vil plassere dette. Det nye kortet kan du legge narmest pila, lengst vekk
fra pila, eller et sted innimellom de andre kortene. Pass pa a justere kortraden
hver gang noen legger pa et kort, slik at dere ikke mister oversikten.
Det er ikke tilllatt & endre rekkefglgen pa kortene som allerede ligger ute,
selv om du skulle mistenke at det behgves.

Sara forsyner seg med neste far-
gekort i trekkebunken og legger
det mellom to av kortene som
allerede ligger ute.

Na er det den neste spillers tur i klokken, og de md selv bestemme om de mener at ordren
er riktig for hele raden sa langt, eller om de gnsker & stille spgrsmal om gyldigheten av
hele raden. Forutsatt at ingen spar sekvensen, fortsetter spillet i retning med klokken,
som beskrevet, med raden vokser med ett kort etter hver spillerens sving.
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Lucas og Emma tar sine svinger etter hverandre, og hver av dem setter inn et far-
gekort i raden.

= Deretter fortsetter turen videre fra deg. Nar en spiller endelig tar mot til seg om
a betvile rekkefglgen pa kortene, md han eller hun tydelig gi dette til kjenne.
«Dette tror jeq ikke paly. Da skal i sa fall alle kortene i raden flippes rundt slik at pro-
sentverdiene kommer til syne. Sammen inspiserer dere rekka og finner ut om det er
en stigende mengde av den angitte fargen bortover i rekka, fra venstre mot hgyre.
Merk: Det er ikke brudd pa reglene om to kort ved siden av hverandre har lik
mengde av fargen.

[T4% 9% [16%) [21%)

[28%! 6% (2o [E
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Tim er neste spiller etter Emma. Etter at hun har lagt pa sitt kort, melder Tim at «Dette
tror jeg ikke paly. Alle de fem kortene snus. Og ganske riktig, etter kortet med 16%
ligger det et kort med bare 11%. Tim har rett, raden er feil! Det spiller ingen rolle
hvem faktisk gjorde feilen. Det kan gjerne vare Tim fra en tidligere runde!

= Hvis spilleren som betviler raden har rett - at det med andre ord er minst én feil i
kortfekkefglgen - mottar den tvilende spilleren pilkortet som belgnning.

Tim fikk rett i sin pastand om at det var ugler i mosen, og mottar det rgde pilkortet
som bevis.

= Hvis den tvilende spilleren tar feil, at alt faktisk viser seg & vaere i sin skjgnneste
orden, gar pilkortet til forrige spiller, altsa til den som la pa det siste fargekortet.



Neste runde

Na samler dere sammen Kortene og legger dem i en kastebunke. Neste runde foregar
pa akkurat samme mate som den frste. Ny startspiller er den som mottok pilkortet
i forrige runde. Dere fortsetter med nye runder helt til en av dere vinner hele spillet
ved 4 sikre seq sitt tredje pilkort. For en mer forutsigbar spilletid kan dere bli enige
om & spillle 12 runder, og sa kare vinneren/vinnerne ved 4 telle hvem som har flest
pilkort etterpa.
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) Wolfgang Warsch

Pelaajia : 2-5 pelaajaa Ikdsuositus: 8+ vuotta Pelin kesto: n.15 min.

Sisdlto
12 nuolikorttia 98 vdrikorttia
Jokaisen vdrikortin taustapuolella ker-
. rotaan, kuinka monta prosenttia kortissa
{livefion on kutakin vdria.

Prosenttiluvut tarkoittavat
kortin valkoisen alueen pdalld olevia
punaista, keltaista,  etupuoli  taustapuoli ~ vdreja (harmaita reunoja ei lasketa
vihreda ja sinista mukaan).

3 kutakin

Pelin tavoite

Jokaisella kierroksella nuolikortti kertoo, mitd véria etsitdan. Nuolen suuntaan
muodostuu korttirivi, jossa etsittdvan varin osuuden pitda nuolen suuntaan
mentdessd aina kasvaa (tai olla vahintdan yhta suuri).

Vihredn vdrin osuuden pitdd kasvaa nuolen suuntaan mentdessd. Heti nuolikortin



vieressd on kortti, jossa on vdhiten vihredd. Seuraavassa kortissa on jo selvasti
enemman. Kolmannessa kortissa on melko paljon vihreda ja viimeisessd kortissa
reilusti. Kaikki hyvin tahan asti!

Vuorossa olevan pelaajan pitdd joko kyseenalaistaa koko tahdnastisen rivin
jarjestys tai nostaa uusi varikortti pinosta ja asettaa se (toivottavasti oikeaan)
kohtaan rivissd.

Pelivalmistelut

Sekoittakaa 12 nuolikorttia kuvapuoli alaspdin pinoksi pdydan laitaan. Kaantakaa
padllimmainen nuolikortti pdydén keskelle kuvapuoli ylospdin. Sekoittakaa 98 vari-
korttia varipuoli ylospdin pinoksi nuolikorttipinon viereen. Nostakaa pddllimmdinen
vdrikortti ja asettakaa se nuolen eteen varipuoli ylospdin.

Tarkeaa: Vdrikorttien taustapuolia (prosenttilukuja) ei saa katsoa.

Paallimmdinen nuolikortti (punainen) asetetaan
poydan keskelle. Nuolen eteen tulee paallimmdinen
varikortti.

Pelin kulku

Valitkaa aloituspelaaja. Han nostaa paallimmdisen kortin vdrikorttipinosta ja asettaa
sen pdydalld jo olevan vdrikortin vasemmalle tai oikealle puolelle.

Hyvin tdrkeaa: Kortin taustapuolen prosenttilukuja ei saa missdan tapauksessa
katsoa.



Linda nostaa pdallimmadisen varikortin pi-
nosta ja asettaa sen pdydalle ensimmdisen
kortin vasemmalle puolelle. Ndin tehdes-
sddn hdn siis vaittad, ettd punaisen vérin
osuus kasvaa vasemmalta oikealle.

Sitten on mydtdpdivddn seuraavan pelaajan vuoro. Hanen pitdd pdattdd, uskooko
hén tdhdnastisen rivin olevan kokonaan oikeassa jarjestyksessa vai haluaako han
tarkistaa koko rivin jdrjestyksen.

= Jos pelaaja uskoo rivin olevan oikein, hdn nostaa pdallimmdisen vdrikortin
pinosta ja asettaa sen oikeaan kohtaan rivissd: joko rivin alkuun tai loppuun,
tai kahden kortin valiin. Sen jélkeen han voi tarvittaessa siistia kortit tasaiseksi
riviksi.

Aiemmin pelattujen korttien keskindistd jdrjestystd ei saa muuttaa.

Lukas nostaa pinosta seuraavan
vdrikortin ja asettaa sen kahden
aiemman kortin valiin.

Sitten on mydtdpdivddn seuraavan pelaajan vuoro ja hdnenkin pitdd pdattad, uskooko
hédn koko tahdnastisen rivin olevan oikassa jdrjestyksessa vai haluaako hdn tarkistaa
koko rivin jdrjestyksen. Jos han ei halua tarkistaa, niin peli jatkuu tahdn tapaan
vuorotellen ja rivi kasvaa yhdelld kortilla joka vuoro.



Seuraavaksi ovat vuorossa Tero ja Maija, jotka kumpikin lisddvat riviin yhden kortin.

= Jos vuorossa oleva pelaaja ei usko koko rivin olevan oikeassa jarjestyksessd, han
sanoo kuuluvalla ddnelld "en usko”. Tdssd tapauksessa kadntakaa rivin kaikki
vérikortit prosenttipuoli ylospdin ja tarkistakaa prosenttiluvuista, oliko rivi oikein
vai ei. Jarjestys on oikein, jos nuolikortin varin prosenttiluku kasvaa vasemmalta
oikealle.
Tarkeda: Jos kahdessa vierekkdisessa kortissa on sama prosenttiluku, se on oikein.

[ 4m [9% [16% [21%
[28%) L] [21%) ]
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Linda ei usko, ettd rivi on Maijan vuoron jdlkeen oikeassa jarjestyksessa. Kaikki kortit
kddnnetdan. Tosiaan, 16 % jdlkeen tuleekin pienempi luku (11 %) - sehdn on vdarin.

= Jos rivin tarkistamista vaatinut pelaaja oli oikeassa eli rivissd oli vdhintdan
yksi virhe (riippumatta siitd, kuka virheen teki!), hdn saa nuolikortin itselleen
pisteeksi.
Linda oli oikeassa ja hdn saa nuolikortin itselleen pisteeksi.

= Jos rivin tarkistamista vaatinut pelaaja oli vaardssa (eli rivi oli kokonaan
oikein), niin silloin nuolikortin saa se pelaaja, joka viimeisend asetti varikortin.



Seuraavat kierrokset + pelin loppu

Rivissa olevia kortteja ei endd tarvita, joten palauttakaa ne laatikkoon. Aloittakaa
sitten uusi kierros jaljelld olevilla korteilla. Pelivalmistelut ja pelin kulku ovat samat
kuin tahankin asti. Uuden kierroksen aloittaa se pelaaja, joka sai nuolikortin.
Jatkakaa tdhdn tapaan, kunnes joku pelaajista saa yhteensd 3 nuolikorttia ja voittaa
pelin. Halutessanne voitte pelata myds 12 kierrosta. Silloin voittaa se pelaaja, joka
kerdd eniten nuolikortteja.
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