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Kodko farieb naozaj vidite?

) Wolfgang Warsch

Hragi: 2-5 osob Vek: od 8 rokov Trvanie: cca 15 minat
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Zmysel hry

V/ kazdom kole Sipka urCuje, akou farbou sa bude hrat. V smere Sipky vznika rad
kariet, pricom podiel uréenej farby sa musi na kazdej karte v smere Sipky vzdy
zvysSovat’ (spravne je aj rovnaky).

Podiel zelenej farby sa musi od karty ku karte v smere Sipky vzdy zvySovat. Hned



vedla Sipky vidiet len velmi malo zelenej farby, vedla je uz zelenej farby vyrazne
viac. Na tretej karte je dost vela zelenej farby a celkom vpravo uz velmi vela.
Doteraz je vSetko spravne!

Ked je hra¢ na rade, musi bud spochybnit’ spravnost kompletného existujuceho
riadka alebo si vziat z kdpky dalSiu farebnu kartu a priradit’ ju zo svojej strany
(azda spravne) do riadka.

Priprava na hru

12 kariet so Sipkou sa zamie$a a poloZi na okraj stola ako zakryta kopka. Vrchna
karta so Sipkou sa odkryje a polozi odkryta doprostred stola. 98 farebnych kariet
sa takisto zamieSa a poloZi sa ako kdpka farebnou stranou hore na okraj stola,
vedla kopky kariet so Sipkou. Vrchna farebna karta sa vezme z kdpky a polozi sa
otvorena vedla Sipky do stredu stola.

na zadnu stranu farebnych kariet (informaciu o percentudlnom
zastUpeni farby) sa hra¢i nesmu pozriet.

Vrchna karta so Sipkou (Cervenou) sa odkryje a poloz
i do stredu stola. Vedla nej sa polozi vrchna farebna
karta z kdpky.

Priebeh hry

Hr&ci si vylosuju, kto hru zaéne. Vylosovany hra¢ ve zme vrchnu kartu z kdpky
farebnych kariet a musi ju polozit v smere Sipky vedla poloZenej farebnej karty,
bud vpravo alebo vlavo od nej.

v ziadnom pripade sa nesmie pozriet na zadnu stranu karty s informéciou
0 percentualnom zastlpeni danej farby.



Peter si vezme z képky vrchnu farebnu
kartu a polozi ju zlava vedla uz poloZenej
karty. Peter tak tvrdi, Ze podiel Cervenej far-
by sa bude zlava doprava stale zvySovat.

Teraz je na rade dalSi hra€ v smere hodinovych ruciciek a musi sa rozhodnut, ¢i bude
spravnemu usporiadaniu kompletného aktualneho riadka doéverovat’ alebo &i
spravnost kompletného riadka spochybni.

= Ak bude spravnosti kompletného riadka déverovat, vezme z kdpky vrchnd fareb-
nu kartu a prilozi ju do aktualneho riadka, bud celkom dofava, celkom doprava
alebo medzi dve karty. Karty sa po prilozeni novej karty znovu pekne upravia

jedna vedfa druhej.
nie je dovolené poloZené karty dodatocne navzajom vymienat.

Séra si vezme z kopky nasle-
dujtcu farebnu kartu a polozi ju
medzi poloZené karty.

Potom je na rade dalSi hra¢ v smere hodinovych ruciciek a musi sa rozhodnut, Ci
bude spravnemu usporiadaniu kompletného aktualneho riadka déverovat’ alebo &i
spravnost kompletného riadka spochybni. Ak riadok nespochybni, hra pokraCuje
v smere hodinovych ruciciek dalej tak, ako je opisané — riadok narasta pri kazdom
hracovi o jednu kartu.
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Martin a Ema sa striedaju a pridavaju do riadka vzdy dalSiu farebnu kartu.

= Ked je hrac na rade a spravnost kompletného riadka spochybni, povie nahlas
a zretefne ,pochybujem*. V tomto pripade sa vSetky aktualne karty otocia na
zadnU stranu a pomocou informécii uvedenych na zadnych stranach kariet o
percentudlnom zastlpeni danej farby hraci skontrolujt, &i bol riadok spravny
alebo nie. Za spravny sa riadok povazuje vtedy, ked sa hodnota v percentach
informujlica o percentudlnom zasttipeni farby $ipky zfava doprava stale zvysuje.
ak maju priamo susediace karty uvedend rovnako vysokd hodnotu v
percentéach, povazZuje sa riadok za spravny.
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Peter Eme neveri, Ze je kompletny riadok spravny a spochybni ho. VSetkych pat
kariet sa otoi. A skutocne, po 16 % nasleduje nizSia hodnota (11 %) - je to chyba.

= Ak hrac riadok spochybni pravom a v riadku sa teda vyskytla minimalne jedna
chyba (bez ohladu na to, kto tdto chybu spdsobil!), dostane pochybujuca osoba
ako odmenu kartu so Sipkou.
Petermal pravdu, ked vyslovil pochybnostia zaodm enu dostane kartu s Cervenou
Sipkou.



= Ak hrac riadok spochybni nepravom (kompletny riadok bol teda spravny), kartu
so Sipkou dostane ten hra¢, ktory pred pochybujicim hra¢om prilozZil poslednu
farebnu kartu.

Dalsi priebeh hry a jej koniec
VSetky farebné karty sa odstrania zo stredu stola a nebudll uz potrebné. Hrat
sa bude druhé kolo. Priprava na hru a priebeh dalSieho kola s U rovnaké, ako je
opisané vysSie. Nové kolo zaéne ten hrag, ktory predtym dostal kartu so Sipkou.
Opisanym spdsobom sa hré tofko kél, kym niekto nebude mat 3 karty so Sipkou —
tento hrag je vitaz. Samozrejme, mozno hrat' aj 12 kél. V takom pripade vitazi ten
hrag, ktory ma najviac kariet so Sipkou.
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