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Vri Atter - Grgnn

Vanskelighetsniva: 12 ar og oppover. Mange vanskelighetsgrader.

Antall spillere: 2-4

Antall kort: Hele kortstokken brukes bortsett fra jokere. Hver spiller starter med sju kort. |
tillegg legges et kort med forsiden opp ved siden av kortbunken péa bordet. Dette kortet er
begynnelsen pa samlehaugen.

Meningen med spillet: A bli kvitt kortene sine fgr de andre spillerne.

Spilleregler: Man trekker om hvem som skal stokke og gi ut kort. Deretter skal neste
spiller begynne (man fglger klokka). Hver gang det er din tur, kan du spille ut ett kort av
samme farge som det gverste kortet i samlehaugen. Du kan ogsa spille ut et kort som har
samme verdi som det gverste kortet. Dette kalles "a vri". Et eksempel pa en verdi er - 3.
Verdiene til kortene star bade pa midten av kortet og oppe i venstre hjgrne. De
tradisjonelle tallverdiene til kortene brukes ikke i dette spillet (bortsett fra atterne). Hvis du
ikke kan (eller vil) spille ut et kort, ma du trekke kort fra bunken helt til du legger ut et kort.
Men du kan maksimalt trekke tre kort. Dersom du har trukket tre ganger uten a kunne eller
(ville) spille ut kort, er din tur over, og du sier pass og lar neste spiller fortsette.

Kort med den tradisjonelle verdien atte (spar 8, ruter 8 osv.) er spesialkort. Disse kortene
kan alltid brukes til & vri med. De kan spilles ut helt uavhengig av hvilket kort som ligger
gverst i samlehaugen. Idet man spiller ut en atter, ma man spesifisere hvilken farge man
vrir til, og neste spiller blir ngdt til & spille ut kort av denne fargen (eller legge pa kort med
tilsvarende verdi).

Nar man har ett kort igjen pa handen, skal man si: "ett kort igjen!” Dersom man glemmer
dette, kan en av de andre spillerne sla i bordet og si: "bank i bordet!” og spilleren med ett
kort igjen ma da trekke ytterligere tre kort fra bunken pa bordet.

Ekstraregler: Reglene over er mer eller mindre lik det som har veert vanlig tradisjonell Vri
atter. For a fa inn matematikken i dette spillet, legger vi til falgende regler.

Niva 1: Det er tillatt & addere to kort man har pa handen. Dersom man pa denne maten far
verdien til kortet gverst i samlehaugen, kan man legge pa begge kortene. NB! Her er det
viktig a spille taktisk riktig. Dette innebaerer at man ma tenke seg om hvilket av de to
kortene man gnsker skal ligge gverst i samlehaugen (det er jo det gverste kortet i
samlehaugen som bestemmer hva som kan legges pa videre).

Niva 2: Det er tillatt & multiplisere to kort man har pa handen. (Ellers som niva 1).
Niva 3: Det er tillatt & dividere to kort man har pa handen. (Ellers som niva 1).

Niva 4: Det er tillatt & subtrahere (trekke fra hverandre) to kort man har pa handen. (Ellers
som niva 1).

Niva 5: Det er lov & bruke to regnearter, for eksempel addisjon og multiplikasjon av to kort
man har pa handen

Niva 6: Det er lov & bruke tre regnearter, for eksempel addisjon, multiplikasjon og divisjon
av to kort man har pa handen. NB! Ved bruk av tre regnearter er det ikke lenger tillatt & vri
med atteren eller legge pa tilsvarende verdi. (Ellers som niva 1).
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Niva 7: Elite. Det er tillatt & bruke alle de fire regneartene til & kombinere to kort man har
pa handen. NB! Ved bruk av fire regnearter er det ikke lenger tillatt & vri med atteren eller
legge pa tilsvarende verdi. (Ellers som niva 1).

Slutt: Dersom det er to eller flere spillere igjen, kan man fortsette spillet til kun én spiller
gjenstar. Ofte kan det veere like greit & begynne pa nytt med en gang en vinner er karet.
Da sikrer man i hvert fall at alle spillere far maksimalt utbytte av spillet. Alternativt kan de
som er ferdige med spillet hjelpe en medspiller inntil det er én spiller igjen.
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Dobbeltkrig - Grgnn

Vanskelighetsniva: 12 ar og oppover. Mange vanskelighetsgrader, fra lett til mer
komplisert

Antall spillere: 2 - 4. Dersom det er fire spillere, er det to pa hvert lag.
Antall kort: Hele kortstokken brukes, bortsett fra jokere.

Meningen med spillet: A bli sittende igjen med alle kortene eller sitte igjen med flest kort
nar man gir seg med spillet. (For eksempel kan man foresla a spille i 20 min og se hvem
som har flest kort etter endt tid).

Spilleregler: Hver spiller far utdelt 26 kort. | dette spillet brukes kun de matematiske
verdiene pa kortene. Spillet er delt opp i forskjellige vanskelighetsgrader; niva 1, niva 2
osv. Hver spiller tar fram de to gverste kortene i bunken sin og legger de pa bordet med
forsiden opp. Ved "krig” skal hver spiller legge frem seks kort med baksiden opp som en
del av "potten”, men det kan godt avtales et mindre antall far spillet starter. Dersom en av
spillerne har sa fa kort at han ikke kan legge ut seks kort og samtidig ha to kort pa handen,
vil antall kort som "ofres” fra hver spiller bli lik det antallet som er slik at den med feerrest
kort fortsatt har to kort igjen. Har man for eksempel totalt sju kort vil hver spiller matte ofre
fem kort. Videre falger detaljerte regler for de forskjellige vanskelighetsnivaene.

Niva 1: Addisjon

Her er det om & gjare a fa hgyest verdi ved & addere de to kortene med hverandre. Det
spiller ingen rolle i hvilken rekkefalge du adderer kortene med hverandre. (Ved addisjon er
tallenes rekkefglge likegyldig). Spilleren med hgyest verdi vinner kortene til motstanderen
og legger alle de utspilte kortene i en egen samlehaug. Dersom spillerne far lik verdi, blir
det krig og hver spiller legger seks kort med baksiden opp pa bordet, for sa & legge opp to
kort til med forsiden opp. De to sistnevnte kortene adderes og den spilleren med hgyest
verdi vinner alle utspilte kort og legger de i samlehaugen sin.

Niva 2: Multiplikasjon

Her er det om & gjgre a fa hgyest verdi ved & multiplisere de to kortene med hverandre.
Det spiller ingen rolle i hvilken rekkefglge du multipliserer kortene med hverandre. (Ved
multiplikasjon er faktorenes orden likegyldig). Ellers som niva 1.

Niva 3: Divisjon

Her er det om & gjgre a fa hayest verdi ved a dividere de to kortene med hverandre.

NB! Her er det viktig & merke seg at du far forskjellig verdi avhengig av hvilket av kortene
som divideres med det andre. Ellers som niva 1.

Niva 4: Subtraksjon

Her er det om a gjgre a fa hayest verdi ved & subtrahere de to kortene fra hverandre.
NB! Her er det viktig & merke seg at man far forskjellig verdi avhengig av hvilket kort som
blir trukket fra. Ellers som niva 1.
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Niva 5, Elite: Kombinasjon av de fire regneartene

Spiller A sier en verdi mellom -15 og 15 (eller kaster en 20 siders spesialterning med
positive og negative verdier) for deretter a legge opp de to kortene sine samtidig med
motstanderen. Her er det nd om a gjare a fa en verdi neermest denne verdien ved a
kombinere de to kortene enten ved addisjon, multiplikasjon, divisjon eller subtraksjon.
Dersom begge spillerne far verdien man er ute etter eller er like langt unna, blir det vanlig
krig der malet fortsatt er & fa den samme verdien som tidligere. Etter endt omgang skal
spiller B foresla den neste verdien man skal prave & oppna (eller kaste en 20 siders
spesialterning med positive og negative verdier). Ellers som niva 1.

Niva 6, Ultra smart: Kombinasjon av de fire regneartene med mulighet for a opphaye
den ene verdien i annen potens

Spiller A sier en verdi mellom -15 og 15 (eller kaster en 20 siders spesialterning med
positive og negative verdier) for deretter a legge opp de to kortene sine samtidig med
motstanderen Her er det nd om a gjgre a fa en verdi naermest denne verdien ved a
kombinere de to kortene enten ved addisjon, multiplikasjon, divisjon eller subtraksjon. NB!
| tillegg er det na tillatt & opphaye en av verdiene pa kortene i annen potens. (Man kan
altsd multiplisere et av tallene med seg selv). Denne "ekstra regelen” gjgr spillet enda
vanskeligere og krever derfor mer av spillerne. Ellers som niva 5.

Niva 7, Champion: Kombinasjon av de fire regneartene med mulighet for & opphgye
den ene verdien i annen potens i tillegg til & kunne ta kvadratroten av kvadrattall
Den ene spilleren sier en verdi mellom -15 og 15 (eller kaster en 20 siders spesialterning
med positive og negative verdier) for deretter a legge opp de to kortene sine samtidig med
motstanderen. Her er det nd om a gjare a fa en verdi neermest denne verdien ved a
kombinere de to kortene enten ved addisjon, multiplikasjon, divisjon eller subtraksjon. |
tillegg er det na tillatt & opphaye en av verdiene pa kortene i annen potens og man kan
ogsa ta kvadratrot av alle kvadrattall. Ellers som niva 6.

Slutt: Spillet er over nar en av spillerne sitter med alle kortene eller nar avtalt spilletid er
over. Vinneren er den som sitter igjen med alle kortene, eventuelt flest kort.
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Memory - Grgnn

Vanskelighetsniva: 12 ar og oppover. (Relativt vanskelig)

Antall spillere: 2-4

Antall kort: Hele kortstokken brukes, bortsett fra jokere.
Tilbehgr: 1 stk spesialterning (-9 til 10).

Meningen med spillet: A samle flest stikk.

Spilleregler: Spillerne blir enige om hvor lenge de skal spille far en vinner skal kares (for
eksempel 20 min). | dette spillet brukes kun de matematiske verdiene pa kortene. Alle de
52 kortene legges ut over bordet med baksiden opp. Man trekker lodd om hvem som skal
begynne spillet. Den som vinner trekningen starter spillet ved a kaste spesialterningen for
deretter & ta inn to kort fra bordet. Det er nd om & gjare og fa tallverdien til terningen ved &
kombinere de to kortene ved hjelp av de fire regneartene. Dersom spilleren lykkes i a treffe
den riktige verdien, trekkes de to kortene inn og blir til et stikk som legges til side for seg
selv hos den som fikk stikket. Det er na neste spillers tur og han trekker to kort fra bordet.
Ved & ha god hukommelse gker sannsynligheten for & fa et stikk etter hvert som man
spiller. Idet spilleren har far sitt stikk eller har lagt kortene tilbake, skal han kaste terningen
pa nytt slik at en ny verdi blir "malet”. Dersom antall spillere er hagyere enn to, skal alle
spillerne forsgke a fa den samme verdien far terningen kastes pa nytt. Det er alltid den
siste pa runden som kaster terningen. Terningen kastes etter at spilleren har gjort sitt
trekk.

Slutt: Spillet er slutt nar avtalt spilletid er over. Alternativt er spillet over nar alle kortene pa
bordet er borte. (Dette skjer sjelden i og med at det blir stadig vanskeligere a fa inn stikk
ettersom det blir feerre kort pa bordet).
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Intervallkrig - Grgnn

Vanskelighetsniva: 10 ar og oppover.

Antall spillere: 2 - 4. Dersom det er fire spillere, er det to pa hvert lag.

Antall kort: Hele kortstokken brukes, bortsett fra jokere.

Meningen med spillet: A bli sittende igjen med alle kortene eller sitte igjen med flest kort
nar man gir seg med spillet. (For eksempel kan man foresla a spille i 20 min og se hvem
som har flest kort etter endt tid).

Spilleregler: Hver spiller far utdelt 26 kort. | dette spillet brukes kun de matematiske
verdiene pa kortene. Hver av spillerne legger frem de to gverste kortene i bunken sin og
legger de frem pé bordet med forsiden opp. Kortene skal ligge ved siden av hverandre
med litt plass i mellom. Hver spiller skal na trekke et tredje kort. Malet er at dette kortet
skal ha en verdi som ligger innenfor verdiene til de to andre kortene. Dersom kun en av
spillerne lykkes med dette, tar vinneren alle kort som er lagt ut p& bordet og samler de opp
I samlehaugen sin. Dersom begge (eller ingen) lykkes med sitt tredje kort, blir det "krig” og
hver spiller legger ut ytterligere ett kort pa bordet (denne gangen med baksiden opp) som
blir en del av "potten”. | tillegg legges det ut ett kort med forsiden opp. Den med hgyest
verdi pa dette kortet vinner krigen.

Nar man ikke har flere kort igjen bortsett fra samlehaugen sin skal disse kortene stokkes
og spilles ut igjen. I tilfeller der den ene spilleren er i ferd med a vinne, det vil si nar den
som ligger darligst an, sitter igjen med totalt tre kort eller mindre, gjelder falgende regler:

e Dersom spilleren med feerrest kort akkurat har tre kort igjen og det blir krig, skal begge
spillerne ta sine tre utspilte kort, stokke dem og legge to kort ut pa bordet med
baksiden opp for deretter & legge frem det tredje, og se hvem som har hgyest verdi.

e Dersom spilleren med feerrest kort har to eller ett kort igjen skal det kun legges frem ett
kort og den spilleren hgyest verdi, vinner de utspilte kortene (potten). | de tilfeller der
den ene spilleren ikke har mulighet til & legge pa flere kort, skal kun den andre spilleren
legge ut et nytt kort og den med hgyest verdi vinner potten.

Slutt: Spillet er over nar en av spillerne sitter med alle kortene eller nar avtalt spilletid er
over. Vinneren er den som sitter igjen med alle kortene eventuelt flest kort.
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Intervallkrig med satsing - Grgnn

Vanskelighetsniva: 10 ar og oppover.

Antall spillere: 2 - 4. Dersom det er fire spillere, er det to pa hvert lag.

Antall kort: Hele kortstokken brukes, bortsett fra jokere.

Meningen med spillet: A bli sittende igjen med alle kortene eller sitte igjen med flest kort
nar man gir seg med spillet. (For eksempel kan man foresla a spille i 20 min og se hvem
som har flest kort etter endt tid).

Spilleregler: Hver spiller far utdelt 26 kort. | dette spillet brukes kun de matematiske
verdiene pa kortene. Hver spiller legger frem de to gverste kortene i bunken sin med
forsiden opp. Kortene skal ligge ved siden av hverandre med litt plass imellom. Spillerne
skal na trekke et tredje kort. Malet er at dette kortet skal ha en verdi som ligger innenfor
verdiene til de to andre kortene. NB! Dersom en spiller har to kort pa bordet der
differensen mellom verdiene er liten, kan han bytte ut et av dem ved a trekke et nytt kort
fra bunken sin og legge det "ugnskede” kortet i samlehaugen sin. Formalet med dette er &
forsgke a gke intervallet sitt og dermed gke sannsynligheten for & trekke et kort med verdi
innenfor intervallet. Men for & fa lov til & gjare dette byttet, ma spilleren satse to ekstra kort
som blir lagt ut pa bordet med baksiden opp som en del av "potten”. Begge spillerne har
mulighet til & foreta satsing, men dette ma man bestemme seg for fgr en av spillerne har
byttet ut en av verdiene pa bordet. Etter dette er det for sent & foreta satsing! Det er kun
tillatt & foreta en satsing og dermed kun ett kortbytte far man spiller ut det tredje kortet.

Dersom kun en av spillerne lykkes med a trekke et kort med verdi innenfor sitt intervall, tar
vinneren alle kort som er lagt ut pa bordet og samler de opp i samlehaugen sin. Dersom
begge (eller ingen) lykkes med sitt tredje kort, blir det "krig” og hver spiller legger ut
ytterligere ett kort pa bordet (denne gangen med baksiden opp) som blir en del av potten. |
tillegg legges det ut ett kort med forsiden opp. Den med hgyest verdi vinner krigen.

Nar man ikke har flere kort igjen bortsett fra samlehaugen sin skal disse kortene stokkes
og spilles ut igjen. I tilfeller der den ene spilleren er i ferd med a vinne, det vil si nar den
som ligger darligst an, sitter igjen med totalt tre kort eller mindre, gjelder falgende regler:

e Dersom spilleren med feerrest kort akkurat har tre kort igjen og det blir krig, skal begge
spillerne ta sine tre utspilte kort, stokke dem og legge to kort ut pa bordet med
baksiden opp for deretter & legge frem det tredje, og se hvem som har hgyest verdi.

e Dersom spilleren med feerrest kort har to eller ett kort igjen skal det kun legges frem ett
kort og den spilleren hgyest verdi, vinner de utspilte kortene (potten). | de tilfeller der
den ene spilleren ikke har mulighet til & legge pa flere kort, skal kun den andre spilleren
legge ut et nytt kort og den med hgyest verdi vinner potten.

Slutt: Spillet er over nar en av spillerne sitter med alle kortene eller nar avtalt spilletid er
over. Vinneren er den som sitter igjen med alle kortene eventuelt flest kort.
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