Spielregel
&P Rules
@ Regles

& Spelregels
@® Instrukcja

¢& Spelregler
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SPELETS MALSATTNING

... dr att gissa dina egna siffror. Den som far flest poéing vinner spelet.

INNEHALL
4 korthallare
48 kort med talen 0-7 i sex olika farger
4 runda trapjaser i de fyra spelarfirgerna
1 spelplan med fyra dubbla sifferrader
7 gissningsmarker i sju olika storlekar
3 fargtarningar
1 protokollblock

Dessutom behéver ni en blyertspenna var, samt ett suddgummi
(féljer inte med i spelet).

SPELFORBEREDELSER

Fore det férsta partiet méste ni forsiktigt trycka ut korten fran de perforerade arken. Det &t viktigt
att inte skada korten, sé att de inte blir markta.

Varje spelare placerar en korthallare framfér sig. Om ni &r farre dn fyra spelare, placerar ni de Gvriga
korthallarna sa att alla kan se dem.

Légg spelplanen i mitten av bordet, inom bekvamt rackhall for alla. Sedan placerar ni en rund
trdpjas var, pd startféltet med pilen, och staplar dem pa varandra. Gissningsmarkerna och
fargtérningarna lggs pa bordet, ocksa inom bekvamt rickhall.

Blanda korten, med varje férg fér sig, och placera de olika staplarna med baksidan uppat vid sidan
om spelplanen.

Tips infor de férsta partierna:

Under de forsta partierna rekommenderas att ni spelar med kort i bara 5 olika farger; ligg allts3
tillbaka alla de gra korten i ladan. Om du skulle sl3 gratt pa ndgon av fargtaringarna, far du vrida
pa den s att den visar valfri farg. (Slar du grétt pa flera av tarningarna, far du vrida pa dessa s4 att
de om du vill visar olika farger.)

Utan att titta pa dem ska ni nu fran staplarna ldgga tillbaka ett kort av varje farg, i lddan och
osedda. Dessa kort kommer ni inte att behéva under spelet. Hall dock | minnet att ett av korten
0-7 i varje farg nu har utgatt ur spelet!

Nu tar du ett kort i varje farg och placerar i din egen korthallare, med baksidorna vanda mot
dig sa att du inte kan se dem. Det &r l3ttast om ni alla har korten i samma fargordning som pd
protokollblocket.

OBSERVERA: Du far INTE titta pa dina egna kort. Du far bara se framsidorna pa alla
andras kort.

Om ni bara dr tva eller tre spelare, fyller ni pd samma sitt dven de dverblivna korthéllarna med kort
(ett i varje farg) sa att alla kan se dem tydligt.




Tips: Oavsett om ni ar tva, tre eller fyra spelare, ska alltid alla korthallarna placeras ut och fyllas
med kort. Om ni till exempel bara &r tva som deltar, kommer det att finnas tvé korthallare som
inte tillhér négon av er men i vilka kort anda har placerats i rétt ordning och sa att de ar fullt
synliga for er bagge.

Nu far var och en av er ett blad fran protokollblocket, och tar en blyertspenna. Svarta 6ver alla de rutor
som har siffror du ser hos motspelarna eller i korthallarna som inte tillhér nagon spelare, eftersom du
under inga omstandigheter kan ha nagon av dessa pa dina egna kort, varken nu eller senare i partiet.
Lat inte dina motspelare fa en skymt av ditt protokollark!

Viktigt: Nar du senare drar slutsatser betraffande dina egna kort, ar det viktigt att skilja pa de siffror
du inte kan ha eftersom du redan har sett dem, och de siffror du tror att du inte har baserat pa de
slutsatser du dittills dragit.

I Svérta alltsa over alla de rutor med siffror som du har sett;
H och noj dig med att kryssa 6ver de rutor som innehaller siffror som du utesluter, baserat pa
dina slutsatser.

Det kan intraffa att du maste byta ut ett eller flera av korten i din korthallare. Skulle det intréffa
suddar du ut kryssen, men lamnar de svdrtade rutorna som de ar.

Nu kan spelet borjal

Spelexempel med 2 deltagare:




HUR SPELET GAR TILL
Ni spelar 6ver ett antal rundor.

M Med 2 deltagare spelar ni 10 rundor,
¥ med 3 deltagare spelar ni 9 rundor, och
¥ med 4 deltagare spelar ni 8 rundor.

Observera:
Motsvarande rader har markerats pa protokollarken

Varje runda tillgar pa féljande sitt:

I 1. Kasta med tdrningarna (en spelare gor det for samtliga).

i 2, Gor era gissningar (varje spelare for sig).

i 3. Kontrollera gissningarna och inkassera poang (de andra spelarna kontrollerar, och du
som blir kontrollerad erhéller eventuella poang; detta gérs for en spelare i taget).

1. Térningskastet

Den spelare som just da ligger sist pa podngbanan kastar med de tre térningarna. Om tva spelare

| delar pa sistaplatsen, ar det spelaren med trépjdsen som ligger dverst som kastar (om du hamnar
pa samma ruta som en annan spelare nar du flyttar din tripjés, placerar du den ovanpé den pjas
som redan ligger dar).

Spelaren som kastade bestdmmer nu om hon/han vill acceptera kastet. Om inte, far hon/han vrida
pa en av tdrningarna s& att den visar 6nskad farg. Nér s& kastet &r faststallt, placeras tirningarna pa
motsvarande rutor pa spelplanen.

Tips: Om ni spelar nyborjarvarianten utan gratt, ska den som kastade vrida pé eventuella tirningar
som visar gratt sa att de far valfri 6nskad farg.

Pa ditt protokollark ska du nu rita ett kryss i tarningskolumnerna fér att markera fargerna, men ocksa
ldmna plats i rutorna for ytterligare anteckningar vid behov.
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2. Gor dina gissningar
Studera fargerna pa tarningarna i kastet, och fundera pa vilka siffror i dessa firger som du
eventuellt kan ha i din korthallare,

Tips: Du kan direkt utesluta ett antal siffror, eftersom du kan se korten i de andra korthallarna.
Dessutom ser du till att pa ditt protokollark géra noteringar som du har nytta av!

Nar det dr du som har kastat, dr det ocksa du som véljer férst bland gissningsmarkerna. Den som far
vélja ddrndst ar spelaren som ligger nast sist; sedan den som ligger tredje sist, och sa vidare.




Med den gissningsmark du har valt, gér du nu en bedémning betraffande dina egna kort i de farger
som kastet resulterade i. Valj ett talomrade pa sifferraden narmast dig pa spelplanen, och lagg dit
gissningsmarken du valde. Alla spelarna gor detta samtidigt.

Exempel: Katrin har fatt gult, grént och blatt i kastet. Hon har énnu inte mycket information om sina
kort i dessa fdrger, och viiljer dérfor en gissningsmark som técker ett ganska brett talomrdde. Hon gissar
att summan av hennes gula, gréna och blda kort ligger mellan 9 och 15, véljer ddrfér gissningsmarken
som técker sju tal, och placerar den sd att den tédcker talomrddet 9-15, Pd samma sdtt funderar de andra
spelarna éver vad summan av just deras respektive gula, gréna och blda kort kan bli, och véljer i turord-
ning (ndst sist, tredje sist osv) en gissningsmark var och placerar ut den pd motsvarande sditt.

3. Kontrollera gissningarna och inkassera poing
For en spelare i taget, och med bérjan pa den som kastade tarningarna, kontrolleras nu om hennes/
hans gissning var korrekt.

Observera! Du far som sagt inte titta pa dina egna kort, utan det &r de andra spelarna som upplyser
dig om huruvida du gissade korrekt eller inte.

Kdra spelare! Rakna noggrant ihop respektive spelares summa av korten i férgerna i kastet, sa att det
inte blir ndgra misstag. Det racker med att ni gor ett enda misstag, sa ar den spelarens noteringar
vardel6sal

Gissningsmarken ligger rétt

Summan av dina siffror pa korten i samma farger 8 = I3
som kastet ligger inom det valda talomradet. Dina “Y
medspelare upplyser dig darfor om att du har gissat o - s

korrekt. Anteckna talomradet till héger pa ditt
protokollark. Nu vet du att summan av siffrorna i de .*
kastade fargerna ar inom detta talomrade.
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Darefter far du ta lika ménga steg framat pa spelplanen, som siffran pa den gissningsbricka
du anvénde.




[—;issmngsmarken ligger inte ritt
Summan av siffrorna ligger inte inom det talomrade du valde.

Dina medspelare informerar dig nu om att du gissade for hégt, alternativt att du gissade for lagt.
(De maste sjalvklart tala sanning.)

Undantag: Om du valde den minsta gissningsmarken (som ger flest podng), far dina medspelare
inte siga om du gissade for hogt eller for lagt; de far bara sdga att du gissade fel.

Notera nu till hdger pa ditt protokollark det talomrade som skulle ha varit korrekt,
Eftersom du gissade fel, far du inte flytta framat pa spelplanen.

Exempel: Inka har gissat pd talomrddet 4-10, Hennes medspelare upplyser henne om att summan av
hennes siffror dr hégre. Hon vet dérfér nu att talomrddet éir mellan 11 och 21, och noterar det pé sitt
protokollark. Nu dr det ndste spelares tur att bli kontrollerad.
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Byte av kort

Efter att samtliga spelare har fatt sina gissningar kontrollerade, méste de som gissade fel byta ut
ett av korten i sin korthallare. Detta gérs i samma turordning som ni valde gissningsmarker (alltsa
sist forst, osv). Valj ett kort frén din korthallare, och ldgg det vid sidan om dig med siffran uppat sa
att alla kan se det. Ta nu Gversta kortet frén stapeln i samma firg, utan att titta pa det, och satt i din
korthallare.

Observeral Ett kort far bara bytas om det finns kvar kort i stapeln med samma farg!

Glém inte att svérta Gver rutan med samma siffra och firg som kortet du tog bort fran din korthallare!
Anteckna dessutom den siffran i tarningskolumnen till héger, motsvarande den innevarande rundan.
P& sa sétt kan du dra exaktare slutsatser betréffande dina kort i de andra firgerna i samma kast.

Tips: Nér du ldgger bort ett kort far du ytterligare information. A andra sidan forlorar du
samtidigt viss information, eftersom det kortet nu inte langre finns kvar i din korthéllare. De
slutsatser du dragit betréffande kortet i denna farg galler inte langre: sudda ut motsvarande
kryss pa ditt protokollark.

Dina medspelare far ocksa extra information, eftersom de kan se ditt nya kort.

Exempel: Markus ldgger bort sitt qula kort. Det dr en 2:a. Han svértar ver rutan med den gula 2:an pé
sitt protokollark. Dérefter suddar han ut kryssen pd 5, 6 och 7. Han ritade dit dem tidigare, eftersom han
rdknade ut att han inte kunde ha en gul 5:a, 6:a eller 7:a. Men nu nér han lagt bort 2:an, dr dessa siffror
modjliga igen.




Dessutom skriver han en 2:a, i den gula térningsrutan i den aktuella rundan. Pd sa sdtt vet han i vilken
runda han lade bort 2:an. Som en féljd kan han nu dra exaktare slutsatser betrdffande de andra firgerna
som det blev | kastet tillsammans med 2:an. Han skriver ocksd en 4:a i tdrningskolumnen ovanfér,
eftersom tvd av tdrningarna visade gult i den féregdende rundan (2+2). Eftersom hans gissning i den
rundan var korrekt, att summan var mellan 0 och 5, vet han nu att hans gréna kort dir en T:a.
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Sa snart alla spelares gissningar utvédrderats, forflyttningar gjorts och eventuella kort lagts bort och
bytts ut, Iaggs alla gissningsmarker tillbaka vid sidan om spelplanen och nésta runda tar vid.
SPELETS SLUT

Spelet slutar, nar ni har spelat

B 10 rundor om ni ar 2 deltagare,
9 rundor om ni dr 3 deltagare,
8 rundor om ni dr 4 deltagare.

Nar partiet &r dver ska ni alla gora en slutgiltig gissning betréffande vilka siffror ni har i era korthallare. ||
Anvénd det understa faltet till vanster pa ditt protokollark. For varje farg far du gora en, tva eller tre
gissningar, beroende pa hur sdaker du &r och hur mycket du vill riskera. Dock ar det sa att ju fler gissni-
ngar du gor, desto farre poang far du dven om du gissat ratt! Nar alla spelarna skrivit in de gissningar
de &r villiga att g6ra, ar det sa dags att jamféra med korten i korthallarna. Borja med den spelare som
just da ligger sist pa spelplanen.

Om du har gissat ratt, och fatt med den korrekta siffran, inkasserar du podng som féljer:

H For en enda gisshing: 5 poédng
B Fér tva gissningar: 2 poang
B Fér tre gissningar: 1 podang illam

Flytta din trépjas motsvarande antal rutor framat pa spelplanen.
| For varje siffra som du inte lyckades gissa rétt, maste du istallet flytta 2 steg bakat pa spelplanen.
Spelaren som till slut kommit langst pa spelplanen, vinner partiet. Skulle tva pjéser sta pa samma ruta,
| vinner den vars pjas just da ar underst i stapeln.




Exempel pa slututvirdering:

Markus leder infér slututvcrderingen. Betriffande sina egna kort
dr han dock inte séiker pd vilka siffror han har, eftersom han fort-
farande har tva eller tre tomma rutor per féirg pd sitt protokollark.
Bara ndr det gdiller grént, dr han scdker pd att han har en 1:a. Som
sin slutgiltiga gissning gér han ddrfér tre gissningar vardera fér
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bldtt, gult, gratt och rott, tvd for lila och en fér grént. Han fér I+S +1+2+1+ | =11
ddrfor féljande poding: 1 vardera fér bldtt, gult, rott och gratt

kort, 2 poding for det lila kortet, och 5 poéing for det gréna kortet.

Efter det fdr han flytta 11 steg framdt pd spelplanen.

Inka var djdrvare med sina slutgiltiga gissningar, men hade fel
betrdffande en siffra. Hon fér 2 poéing vardera for bldtt och gult
eftersom hon gjorde tva gissningar déir, 5 poéing vardera fér
grént och rétt och bara en gissning styck, och 1 podng fér lila
eftersom hon hade tre gissningar der. Tyveirr gissar hon fel p&
grdtt och fdr 2 minuspodng for det. Sammanlagt fér hon 13 poding.

Katrin ligger just nu trea. Hon mdste ta en risk om hon ska
komma ifatt pa podngen. Hon bestdmmer sig déirmed for att
bara géra en gissning for gult, trots att hon ér osdker pd om hon
har en 5:a eller en 6:a. Hon chansar pd 6:an, men visar sig ha
S:an. Hon far 1 podng vardera for bldtt och grént, 2 fér grétt och
5 vardera for lila och rétt, men mdste dra av 2 poding for gult.
Sammanlagt far hon 12 podng.

Thomas ligger sist infér slututvdrderingen. Han har flera génger
om gissat pd felaktiga talomrdden, men pd samma gding fatt
mera information om sina egna siffror. Déirfér tar han risken
och gor bara en gissning vardera pa grént, rétt och grétt. Han
gor tva gissningar vardera pd bldtt, gult och lila. Hans djérvhet
I6nar sig, han har prickat in alla sina kort korrekt och far dciri-
genom 21 poding. Med dessa flyttar han férbi alla de andra och
vinner spelet.
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