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

Indhold

12 pilkort 98 farvekort
Informationen pa bagsiden af hvert

[10% .
@ B farvekort viser, hvorustor enoprocentdel
Thosfios hver farve udger pa det pagaldende

[2% kort.
s Bemark: Procentverdien 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
rakken 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 gverste
pilkort placeres med billedsiden opad midt pa bordet. De 98 farvekort blandes
00s4d, 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) mé 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 naeste 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.

= Huvis spilleren tror, at hele reekken 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 naeste 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 raekken. 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 til nu, vendt, sa procentvar dierne er synlige; ved hjaelp
af dem bestemmes det, om ra&kken var kor rekt eller ej. Reekken regnes som
korrekt, hvis procentvaerdierne bli ver stigende 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.

[28%) o) [0} [0}
illtision illusion illtsion i T hoesfian
2% 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%.

= Hvis spilleren gaetter 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.



Spillets videre forlgb og afslutning

Alle farvekortene fjernes fra reekken og skal ikke leengere 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.
I kan selvfglgelig ogsa valge at spille 12 runder. Sa er vinderen spilleren med flest
pilkort til sidst.
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