Orygglsk06| 13+4

(Secret Code 13+4)

Hofundur: Juirgen P. K. Grunau

Myndskreytingar: Stefan Fischer
Lengd spils: u.p.b. 15 min.
INNIHALD

1 spilabord, 4 njosnarar, 15 talnaskifur, 6 teningar, spilareglur

SOGUPRADUR

Manudum saman hafa njosnararnir buid sig undir petta kvold. I nétt hefst leynileidan-
gurinn ,Amun Re". Laevisu njoésnararnir fjorir brjotast inn i safnid og tekst ad leysa sniina
oryggiskddana med nakveemum utreikningum sinum. Hvort sem pad er med samlagningu
eda fradreetti, margfoldun eda deilingu verdur ad rada télunum a teningunum saman pan-
nig ad paer samsvari 6ryggiskddunum. Hver verdur fyrstur til ad komast framhja leysigeis-
lum oryggiskerfisins og na hinni verdmaetu grimu Amun Re?

UNDIRBUNINGUR SPILSINS

Setjid spilabordid a mitt bordid. Stokkid talnaskifurnar og setjid peer a reitina med ley-
sigeislahindrununum. pad skiptir ekki mali hvor hlidin snyr upp. Hver leikmadur velur sér
njosnara og setur hann fyrir framan fyrstu leysigeislana vid innganginn ad safninu. Hafid
teningana tilbuna.




GANGUR SPILSINS

Leikmenn gera til skiptis og farid er réttsaelis i kringum bordid. Sa sem er fljotastur ad fara
med sjo sinnum téfluna ma byrja. Hann kastar teningunum sex, skodar télurnar sem koma
upp og ber paer saman vid oryggiskodann a talnaskifunni fyrir framan njésnarann hans.

->  Er pessi tala a einhverjum teningnum?
Frabeert! bér tokst ad aftengja leysigeislahindrunina.

->  Kom oryggiskodatalan ekki upp a neinum teninganna?
pa parf ad reikna Gt kodann. Nota ma eins marga teninga og hver vill og reikna ut
kddann med pvi ad leggja saman, draga fra, margfalda eda deila med tdlunum
a peim. Var ttkoman st sama og talan a dryggisk6danum? ba hefurdu aftengt
leysigeislahindrunina.

NU ma njosnarinn stokkva yfir leysigeislahindrunina.

Leikmadurinn hefur p6 ekki lokid vid ad gera.

Hann réttir nu naesta leikmanni teninginn eda teningana sem hann notadi vid Utreiknin-
ginn. Sidan kastar hann teningunum, sem eftir eru, og reynir ad leysa 6ryggiskédann vid
naestu hindrun. Pannig ma hann halda afram uns allir teningarnir hafa veird notadir eda
hann kemur ad kdé8a sem hann getur ekki leyst.

ba er komid ad nzesta leikmanni ad gera.

Deemi:

Leifur fékk télurnar 9, 8, 7, 2, 1 og 5 upp d teningunum.
Hann notar teninginn med télunni S til ad stokkva yfir
talnaskifuna med 5. Sidan réttir hann neesta leikmanni

teninginn.

Leifur kastar teningunum fimm sem eftir er. Hann reiknar ut
,7-6" og feer ut 1" bd ma hann stékkva yfir talnaskifuna med
,1“ og réttir neesta manni teningana tvo sem hann notadi.



Leifur kastar nu teningunum premur
sem eftir eru. bvi midur finnur hann

ekki samsetningu til ad leysa kédann
,18° bvi réttir hann pessa teninga til

nesta manns sem nu d leik.

Mikilvaegar reglur fyrir njéosnarana:
« Pbad skiptir ekki mali hversu margir njosnarar eru staddir fyrir framan talnaskifu.
+ Ef njosnari er staddur par sem vegurinn kvislast i tvennt ma hann kasta teningu
num fyrst og akveda svo hvora leidina hann vill fara.
+ Adeins ma nota hvern tening einu sinni vid utreikning.

Visbending:
Oft eru fleiri en ein leid til ad reikna ut koda. Rétt er ad hafa i huga ad pvi faerri teningar
sem notadir eru vid Gtreikninginn, peim mun meiri moguleikar eru a ad leysa naesta kdda.

LOK SPILSINS

Sa sem er fyrstur ad leysa 6ryggiskodann ,20” vid sidustu leysigeislahindrunina hreppir hina
dyrmaetu grimu Amun Re og vinnur spilid sem talnagldggasti njosnarinn. Umferdin er samt
spilud til enda og ef fleiri leikmenn na ad komast i grafhvelfinguna, par sem griman er falin,
deila peir fjarsjodnum med honum.

Fleiri deemi um utreikninga: (sja myndir bls. 9 i enska textanum)
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Vid atreikninga er einnig leyfilegt ad reikna deemi i dfongum og skipta um reikningsadferd a midri
leid eins og myndirnar syna:

y B+El=5 5+d=12

-8-3 3-f3 =18

ONNUR UTGAFA FYRIR REYNDA NJOSNARA

. [ hvert sinn sem leikmadur aftengir talnaskifu og kemst fram hja henni er skifunni sncid 4
hvolf. bannig breytist k68inn vid pessa hindrun fyrir naesta leikmann.
. Sa sem a leik ma adeins kasta teningunum einu sinni. Med peim télum sem koma upp parf

hann ad reyna ad reikna ut eins marga kdda. sem hann kemur ad, og hann getur. Teningar,
sem buid er ad nota, ganga afram til naesta leikmanns eins og i venjulegu utgafunni.

. Spilinu lykur pegar einn leikmanna hefur nad grimunni og komist alla leid aftur til baka ad
innganginum.

Géda skermmitun!

ﬂ Spilavinir



