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> ) Wolfgang Warsch
Ile kolorow naprawde widzisz?

Gracze: 2-6 oséb Wiek: od 8 lat Czas trwania: ok. 15 minut

Zawarto
12 kart ze 98 kolorowych
strzatkami kart
Na odwrocie kolorowej karty podano,
P jaki kolor w jakim procencie znajduje
([ sie na tej karcie.
[22% Warto$¢ procentowa od-
nosi sie do zadrukowywanej biatej
Po 3 w kolorze Przéd Tyt powierzchni karty (szary brzeg sie nie
czerwony, zottym, liczy).
zielonym i
niebieskim
Zasady gry

W kazdej serii strzatka okresla, z jakim kolorem odbywa sig gra. W kierunku
strzatki powstaje rzad kart, przy czym ilos¢ ustalonego koloru na kazdej karcie
musi sie zwiekszac¢ w kierunku strzatki (taka sama ilo$¢ rowniez jest poprawna).

llos¢ koloru zielonego musi zwigkszac sig na poszczegdinych kartach w kierunku



strzatki. Bezposrednio obok strzatki wida¢ niewiele koloru zielonego, a w poblizu juz
znacznie wiecej. Na trzeciej karcie znajduje sie dosy¢ duzo koloru zielonego, az prawej
strony naprawde duzo. Jak na razie wszystko jest poprawnie!

Gracz w swojej kolejce musi zakwestionowaé prawidtowos¢ catego istniejacego
rzedu lub wzigé kolejng kolorowa karte ze stosu i dodac jg do rzedu (oby prawidtowo).

Przygotowanie gry

12 kart ze strzatkami nalezy przetasowa¢ i utozy¢ jako ukryty stos na brzegu
stotu. Najwyzszg karte ze strzatkg nalezy odkry¢ i potozy¢ odstonieta na $rodku
stotu. 98 kolorowych kart réwniez nalezy przetasowa¢ i potozy¢ kolorowg strong
do gdry jako stos na brzegu stotu, obok stosu kart ze strzatkami. Nalezy zabra¢
najwyzsza kolorowa karte ze stosu i potozy¢ otwartg obok strzatki na $rodku stotu.

Nie wolno podglada¢ tylnej strony kolorowej karty (warto$¢ procentowa).
Najwyzszg karte ze strzatkg (czerwong) nalezy odkry¢

i utozy¢ na $rodku stotu. Najwyzszg kolorowg karte ze
stosu ktadzie sie obok.

Przebieg gry
W drodze losowania ustala sie, kto zaczyna. Dany gracz bierze najwyzszg karte
ze stosu kart kolorowych i musi jg potozy¢ w kierunku strzatki obok juz utozonych
kolorowych kart, z prawej lub z lewej strony.

Nie wolno podglada¢ tylnej strony z warto$ciami procentowymi.



Tomasz bierze najwyzszg kolorowg karte
ze stosu i odklada jg z lewej strony obok
juz lezacej karty. Tomasz twierdzi, ze ilo$¢
koloru czerwonego zwigksza sie od lewej
strony do prawe;j.

Teraz jest kolejka nastepnego gracza zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, ktéry
musi zadecydowat, czy jest przekonany o prawidlowym rozmieszczeniu catego
dotychczasowego rzedu, czy kwestionuje prawidtowos$¢ catego rzedu.

= Jedli jest przekonany o poprawnosci catego rzedu, zabiera najwyzszg kolorowg
karte ze stosu i wstawia jg w dotychczasowy rzad skrajnie po lewej, skrajnie z
prawej lub migdzy dwie karty. Powstawieniu nowej karty nalezy ponownie utozy¢

karty réwno wzgledem siebie.
Pézniejsza zamiana potozenia juz lezacych kart nie jest doz-

wolona.

Iga bierze nastepng kolorowa
karte ze stosu i odktada jg
miedzy juz lezace karty.

Teraz jest kolejka nastepnego gracza zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, ktéry musi
zadecydowac, czy jest przekonany o prawidtowym rozmieszczeniu catego dotych-
czasowego rzedu, czy kwestionuje prawidtowos¢ catego rzedu. Gra toczy sie zgodnie
z opisem po kole i zgodnie z ruchem wskazéwek zegara do czasu zakwestionowania
- po kazdym graczu rzad powigksza sie 0 jedng karte.
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Nadchodzi kolejka Leszka i Ewy, ktérzy dodajg po jednej kolorowej karcie do rzedu.

= Jesli nadejdzie kolejka gracza, ktory nie jest przekonany o poprawnosci catego
rzedu, méwi glodno i wyraznie ,Kwestionuje”. W takiej sytuacji wszystkie dotych-
czasowe karty odwraca sie na tylng strong i na podstawie wartosci procentowych
sprawdza sie, czy rzad byt poprawny czy nie. Rzad jest traktowany jako poprawny,
jesli wartosci procentowe koloru strzatki zwiekszajg sie od lewej strony do prawe;.
Jedli dwie sasiednie karty majg takg samag warto$¢ pro-

centowa, jest to uwazane za poprawny ukfad.
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Tomasz nie wierzy Ewie, ze caly rzad jest poprawny, i kwestionuje go. Nalezy od-
wrdci¢ wszystkie piec kart. | rzeczywiscie — po 16% wystepuje mniejsza warto$¢
(11%) - to biad.r.

= Jesli gracz zakwestionowat stusznie, czyli w rzedzie byt co najmniej jeden btad
(nie ma znaczenia, kto go popetnit!), to osoba kwestionujgca otrzymuje w nagrode
karte ze strzatkg. Tomasz zakwestionowat stusznie i otrzymuje w nagrode czer-
wong karte ze strzatka.

= Jesli gracz zakwestionowat niestusznie (czyli caty rzad byt prawidtowy), karte
ze strzatkg otrzymuje gracz, ktéry potozyt ostatnig kolorowg karte bezposrednio
przed osobg kwestionujgca.



Dalszy przebieg gry + zakonczenie gry

Wszystkie kolorowe karty nalezy zdjg¢ ze $rodka stotu — nie beda juz potrzebne.
Rozgrywana jest nastgpna runda. Przygotowanie do gry i prz ebieg nastepnej rundy
sg doktadnie takie same, jak juz opisano. Nowg rundg zaczyna gracz, ktory otrzymat
wczesniej karte ze strzatka. W opisany sposob rozgrywa sie kolejne rundy, az ktory$
z graczy bedzie miat 3 karty ze strzatkg — wéwczas wygrywa. Oczywiscie mozna
rdwniez rozegra¢ 12 rund. W tej sytuacji wygrywa osoba, ktéra ma najwiecej kart
ze strzatka.
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