#== Pelin sdannot

Pakkauksen sisalt6

28 Laattaa, joissa vérillinen numero
23 Kysymyskortlia

4 Tricoda-korttia (kaavioita)

4 Telinetta

1 Muistiilehtit, jossa lomakkeita

1 Ohjeet

Valmistelu

Kukin pelaaja saa felineen, sivun muistilehtiosta ja Tricoda-kortin. Pelaajat
aseltavat telineet eteensé se puoli, johon laatat asetetaan, itsestaan pois pain.
Kaikki 23 kysymyskorttia sekoitetaan ja asetetaan pinoon tekstipuoli alaspain.
Sitten sekoitetaan numerolaatat numeropuoli alaspain. Kukin pelaaja saa nyt
kolme numerolaatiaa, joiden numeroita muut pelaajat eivét saa nahda.

Pelaajat asetfavat saamansa numerolaatat heistd vasemmalla olevan pelaajan
telineeseen siten, ettd kyseinen pelaaja ei nde numeroita. Kaikkien muiden
pelaajien pitdd kuitenkin nahdé numerot. Kukin pelaaja nakee nyt muiden
pelaajien numerot, mutta ei omassa telineesséén olevia numeroita.

Pelin tarkoitus
Pelin tarkoituksena on, eftd pelaaja saa mahdollisimman nopeasti selville omassa
telineessaén olevat numerot. Tama tapahiuu soveltamalla kysymyskorteista
saatavia tietoja.

Apuvélineet

Tricoda-kortissa on kaavio, jossa kaikki pelissa esiintyvat numerot on kuvattu
oikean varisena.

Lomakkeessa on myds kaavioita. Pelaaja voi pyyhkid lomakkeesta yli
numerot, joista on varma, eltéd ne eivat ole hanen telineessaan. Pelin alussa
numerot, jotka ovat muiden pelaajien telineissé, voidaan pyyhkia yli. Ne eivit
tietenk&an voi olla omassa telineessa. Pelin aikana pelaaja voi paatella, etta
on muitakin numeroita, jotka eivat voi olla hdnen telineessaan. Myos nama
numerot voidaan pyyhkia yli lomakkeessa. Pelaaja voi myds jo patelld, ettd
yhden tai kahden numeron taytyy olla hanen telineessaan. Nama numerot
voidaan talloin ympyrdida.

Lomakkeeseen on myds mahdollista merkitda annetut vastaukset
kysymysnumerojen viereen.

Jos pelaaja haluaa lukea uudestaan aikaisemmin esitetyn kysymyksen, hin
voi katsoa ohjeisiin siséltyvaa numeroitua kysymyslistaa.

Pelin kulku

Pelaajat maaraavét pelin aloittajan. Valittu pelaaja ottaa pinosta paallimmadisen
kysymyskortin, lukee kysymyksen déneen ja vastaa siihen. Kysymys koskee
numeroita, jotka han voi nahda, eika siis hdnen omassa telineessdan olevia
numeroita.

Esimerkiksi: kysymykseen “Ndetkd enemméan sinisid seitsemia kuin
muunvarisia seitsemid?” voidaan vastata: "Enemman sinisid” tai "Enemman
muunvarisia” tai “Yhta paljon” (jos maara on sama tai jos seitsemid ei ole
lainkaan nakyvissa). On siis vain laskettava numerot.

Kukin pelaaja, lukijaa lukuun ottamatta, saa kustakin vastauksesta hieman
tietoa. Kysymyskortit, joihin on vastattu, pannaan alimmaiseksi pinoon.

Jos pelaaja uskoo tietavansa, mitk& numerot hanen telineessaan on, han
voi sanoa sen koska tahansa ja ilmoittaa l6ydetyn ratkaisun. Vain numerot
on iimoitettava, ei varejd. Oikeasta ratkaisusta saa yhden pisteen. Ratkaisu
on oikea, jos kaikki numerot on arvaitu oikein. VaAarastad ratkaisusta ei
saa pisteitd. Molemmissa tapauksissa numerolaatat poisietaan kyseisen
pelaajan telineesta, asetetaan pinon viereen ja korvataan kolmella uudella
numerolaatalla tietenkin niin, etté pelaaja ei nde uusia numeroita.

Voittaja on se, joka saa ensimmdiseksi kolme pistettd. Kun viimeinen
kysymyskortti on luettu, kortit sekoitetaan ja kdytetdén uudelleen.

Alle 4 pelaajaa

Jos pelaajia on kolme, kaikki telineet taytetdén kuitenkin numerolaatoilla.
Kaikki nakevit telineen, joka ei kuulu kenellekdan pelaajalle. Taman
telineen numerolaatat vaihdetaan jokaisen oikean ratkaisun yhteydessa.
Kaikki telineet taytetaan myos, kun pelaajia on kaksi.

Toinen telineista, joka ei kuulu kummallekaan pelaajalle, vaihdetaan jokai-
sen oikean ratkaisun yhteydessé.



