(&0 Spelregler

Forpackningens innehall

28 Brickor med en fargad siffra
23 Fragekort
4 Tricodakorl (diagram)
4 Stall
1 Anteckningsblock med formular
1 Vagledning

Forberedelse

Spelamna far var sitt stéll, ett blad fran anteckningsblocket och ett Tricodakort.
De stéller hallaren framfér sig, med listen som brickan kan stéllas pa vénd fran
sig. De 23 fragekorten blandas ordentligt och laggs i en hog med textsidan vand
nedat. Sedan blandas sifferbrickorna om ordentligt med baksidan uppat. Darefter
far varje spelare tre sifferbrickor utan att medspelarna kan se siffroma.

Spelama placerar sifferbrickorna pa det stall som tillhér grannen som sitter till
véanster, sa att han/hon inte kan se siffrorna. Sifferbrickormna ska dock kunna ses
av alla andra spelare. Alla spelare ser nu medspelarnas siffror, men inte siffrorma
pa det egna stéllet.

Spelets mal

Spelets mal &r att spelarna sa snabbt som majligt kommer pa siffrorna som finns
pa det egna stéllet. Detta gar om man funderar ordentligt pa informationen som
man far med hjalp av fragekorten.

Hulpmiddelen

Pa Tricodakortet finns ett diagram i vilket alla siffror som finns i spelet finns
avbildade i ratt farg.

Diagrammen finns aven pa anteckningsformularet. Dar kan man kryssa over
siffror som spelaren kommer fram till inte finns pa stéllet. | spelets bérjan kan man
kryssa dver alla siffror som finns pa medspelarnas stall. Dessa kan ju inte finnas
péa det egna stéllet. Under spelets gang kommer en spelare fram till slutsatsen att
fler siffror inte kan finnas pa det egna stéllet. Aven dessa siffror kan kryssas éver
pa anteckningsformularet. Del kan éven vara sa att en spelare kommer fram till
att en eller tva siffror sdkert maste finnas pa det egna stéllet. Dessa siffror kan da
ringas in.

Anteckningsformuldret ger &ven méjligheten att kunna anteckna givha svar
bredvid fragenumren.

Om spelaren behdver lasa en tidigare stélld fraga igen, kan den numrerade
fragelistan, som bifogas denna vagledning, radfragas.

Spelet

Spelarna bestammer vem som bdrjar. Den valda spelaren tar det 6versta
fragekortet i hogen, laser hogt vad som star pa det och svarar pa den stéllda
fragan. Fragan handlar om siffrorna som spelaren kan se och inte om
siffrorna pa det egna stéllet.

Till exempel: Pa fragan "Ser du fler bla sjuor eller fler sjuor av en annan féarg?”
kan svaret vara: "Fler bla” eller "Fler av en annan féarg” eller "Lika manga”
(om antalet r lika manga eller om det inte finns ndgra sjuor alls). Det handlar
alltsa om att rékna.

Varje svar ger alla, utom lasaren, lite mer information. Fragekort som svarats
pa, laggs langst ned i hégen.

Né&r en spelare lror sig veta siffrorna pa det egna stéllet, far han/hon nar som
helst séga detta och tillkdnnage den hittade |6sningen. Endast siffrorna ska
uppges, inte fargerna. En korrekt 16sning ger ett poang. En 16sning ar korrekt
nér alla siffrorna gissats korrekt. En felaktig [6sning ger inga podng. | bada
fallen avlégsnas sifferbrickorna fran spelarens stéll, 1aggs bredvid hdgen och
ersétts av tre nya sifferbrickor; naturligtvis utan att spelaren kan se de
"nya siffrorna”.

Den som férst far tre podng har vunnit. N&r det sista frigekortet spelats,
blandas de redan anvéanda korten och anvands igen.

Férre an fyra spelare

Aven om man bara &r tre spelare sa fyller man alla stéll med sifferbrickor.
Stallet utan spelare ar synlig for alla spelare. Sifferbrickorna pa detta stall
ersalts vid varje korrekt [8sning. Aven om man bara &r tva spelare sa fyller
man alla stall med sifferbrickor. En av hallarna utan spelare erstts vid varje
korrekt l6sning.



