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12 kart ze
strzatkami: 98 kart koloréw
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Opis gry
W kazdej rundzie nowa strzatka wskazuje, ktéry z czterech koloréw jest istotny.
Dobierane karty nalezy uktadac zgodnie z kierunkiem wskazywanym przez strzatke,
od najnizszej do najwyzszej wartosci procentowej istotnego koloru.
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Karty nalezy uktadac tak, by zawarto$¢ koloru zielonego na kartach stopniowo rosta
wraz z oddalaniem sie od strzatki. Tuz obok strzatki znajduje sie karta, na ktorej
widac sladowg zawarto$¢ zielonego koloru. Na kolejnej karcie zieleni jest juz wigcej.
Na trzeciej karcie zielen jest naprawde widoczna, a na czwartej wydaje sie domino-
wac nad pozostatymi kolorami. Wszystkie karty s utozone w poprawnej kolejnosci.

W swoim ruchu gracz musi zdecydowa¢, czy chce poda¢ w watpliwos¢ kolejnosé
kart w rzedzie, czy dobra¢ nowa kartg koloru i dofozy¢ jg do rzedu.



Przygotowanie
12 kart ze strzatkami nalezy przetasowac i utozy¢ w zakrytym stosie. Nastepnie
gracze odkrywaja najwyzsza karte z tego stosu i kiadg ja na Srodku stotu. 98 kart
koloréw réwniez nalezy przetasowac i utozy¢ w osobnym stosie — kolorami ku gérze.
W nastepnym kroku gracze dobieraja najwyzsza karte z tego stosu i ktada ja obok
strzatki na $rodku stotu.
nie wolno podgladac tytu (z warto$ciami procentowymi) karty koloru.

Rozgrywka
Pierwszy gracz (wybrany losowo) dobiera nowg karte koloru i ktadzie jg na lewo
albo na prawo od pierwszej karty koloru — tak, aby nowa karta znajdowata sie na linii
wskazanej przez strzatke.
pod zadnym pozorem gracze nie mogg podglada¢ wartosci
procentowych widniejacych z tytu karty.

Tymek dobiera z talii gorng karte koloru
i kladzie ja na lewo od poprzednio potozonej
karty. W ten sposob sugeruje, ze na nowej
karcie jest mniej czerwieni.

Teraz kolej nastepnego gracza (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).
Gracz ten musi zdecydowac si¢ na jedng z opcji: albo zgodzi sie¢ z zapropono-
wang kolejnoscia catego rzedu, albo zwatpi w poprawne utozenie dowolnej karty
w calym rzedzie.

= Jezeli gracz zgodzi si¢ z zaproponowang kolejnoscia, musi dobra¢ gorng,
karte z talii kart koloru i dotozy¢ jg do rzedu: na lewo lub na prawo od kart
albo w dowolne miejsce pomiedzy nimi. Po dotozeniu karty nalezy upewni¢
sig, ze kolejnos¢, w jakiej karty sg utozone, jest jasna dla wszystkich graczy,
a w razie watpliwosci wyréwnac je.
kart wczesniej dotozonych nie wolno nigdy zamienia¢ miejscami.
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Kolejny gracz znéw wybiera, czy zgadza si¢ z zaproponowang kolejnoscig catego
rzedu, czy watpi w poprawne utozenie dowolnej z kart w calym rzedzie. Dopoki
zaden gracz nie zwatpi w poprawna kolejnos¢ kart, gra toczy sie dalej, a rzad kart
ro$nie — karta po karcie.

tukasz i Ewa w swoich turach doktadajg po jednej karcie do rzedu.

= Jezeli w czasie swojej tury gracz uzna, ze watpi w poprawno$¢ zapropono-
wanej na stole kolejnosci, musi ogtosi¢ to innym graczom. Gdy to uczyni,
musi odwrdci¢ wszystkie wylozone karty kolorow i razem z innymi graczami
sprawdzi¢ poprawno$¢ szyku. Kolejnos¢ jest poprawna, jesli procentowe
wartosci istotnego koloru rosna: od najnizszej (przy strzatce) do najwyzszej
(z dala od strzatki).
dwie bezposrednio sasiadujace karty mogq mie¢ takg samq za-
warto$¢ istotnego koloru i nie jest to uznawane za btad.
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Tymek sadzi, ze Ewa pomylita si¢ przy doktadaniu karty, i watpi w poprawnos$é
kolejnosci. Oznajmia to pozostatym graczom i odwraca wylozone karty. | rzeczywiscie,
po 16% pojawia sig nizsza wartosc: 11%. To btad.

= Jezeli gracz watpit stusznie, czyli chociaz jedna karta zostata btednie dotozona
(niezaleznie od tego, kto i w ktorym momencie to zrobit), watpiacy otrzymuje —
jako nagrode — karte ze strzatka.
Tymek stusznie zakwestionowat utozenie kart i w nagrode otrzymuje karte
z czerwong strzatka.

= Jezeli gracz watpit niestusznie, czyli wszystkie karty sg utozone w poprawnej
kolejnosci, karta ze strzatkg trafia do gracza, ktory jako ostatni doktadat karte
(czyli do osoby poprzedzajgcej ruch gracza watpiacego).



Kontynuacja gry i koniec gry

Po rozpatrzeniu watpliwosci wszystkie karty koloru sg usuwane ze stotu i rozpoczy-
na sie nowa runda. Jej przygotowanie wyglada tak samo, z tg réznica, ze pierwszg
karte dobiera i wyktada gracz, ktory w poprzedniej rundzie zdobyt karte ze strzatka.
Gra trwa do momentu, gdy jeden z graczy zdobedzie swoja trzecig karte ze strzatka,
i tym samym zostanie zwycigzca. Gracze moga rowniez zdecydowac si¢ na roze-
granie wszystkich 12 rund, a zwycigzcg zostanie gracz, ktory na koniec 12. rundy
bedzie miat najwigcej kart ze strzatka.
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