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Math Dice Chase setur hinn klassiska
leik bokud kartafla  steerdfreedilegan
buning, en leiknum svipar til stéla-
leiksins. begar pu feerd teninginn i
hendurnar parftu ad vera fljét/ur ad
hugsa upp lausn vid margféldunargatu.
Ekki séa timanum; pu ert ar leik ef pu ert
gripin/nn med baedi teningapérin!

INNIHALD:

e 2 bldir 12-hlida teningar
o 2 fjélubldir 12-hlida teningar
e Geymslupoki

MARKMID:

A3 leysa margféldunarprautir eins hratt og
pu getur til ad verda ekki gripin/nn med
alla teningana.

1.

UNDIRBUNINGUR:
Leikmenn sitja { kringum bord. Lattu tvo
leikmenn sitt hvoru megin i hringnum f4
hvort teningaparid (fidlubldu 63ru megin
og blau hinu megin).
LEIKREGLUR:
Leikmenn kasta teningunum og margfalda
télurnar tveer & hlidunum sem snua upp.

. Leikmennirnir med teningana kalla upp

svérin sin. Tiltaka parf alla j6fnuna
svarinu. T.d. télurnar sem 4 ad margfalda
(,8x4") og lausnartéluna (,er sama sem
32"). Ef jafnan gengur upp eru teningarnir
latnir ganga réttszaelis. Ef pad er ekki rétt, sja
kaflann , brautareglur.“

Dzemi um heilt svar.

‘ 8x4=




Ath: begar jafna er kollud upp, ma ekki snerta
teningana og peir verda ad vera synilegir 6llum

leikménnum. Ekki m4 taka teningana upp og

lata pa ganga fyrr en svarid hefur verid kallaa.

3. Leikmann halda afram a3 kasta og kalla
upp jéfnur og l4ta teningana ganga par
til leikmadur er gripinn med beedi
teningapdrin. S& leikmadur dettur ur leik.

4. begar adeins eru eftir tveir leikmenn,
kastar hvor leikmadur einum tening og
télurnar & peim eru margfalda3ar.

PRAUTAREGLUR:

« Leggja md prautir fyrir leikmenn sem gefa
ranga jéfnu. Pegar petta gerist kallar s4 sem
leggur prautina ,PRAUT!“ Leikurinn er
settur { bid og allir leikmenn hlusta & pann
sem leggur prautina endurtaka réngu
jofnuna og sidan réttu jéfnuna. Ef sd sem
lagdi prautina hefur rétt fyrir sér, dettur sd
sem fyrst gaf upp réngu jéfnuna at. Ef s4
sem lagdi prautina gefur rangt svar dettur
hann/han sjalf/ur at.

Leikmadurinn sem er fyrri til a3 kalla upp rétta * Ef engin/nn hefur lagt praut getur leikmadur

jofnu vinnur!

Ath: Ef erfitt er ad skera tr um sigur-
vegara, attu leikmennirnir ad halda afram
ad kasta par til meirihluti hépsins (lika
peir sem duttu ut) getur sammeelst um
sigurvegara.

leidrétt sjalfan sig med pvi ad kalla upp nyja
jofnu. Adrir leikmenn mega p4 leggja praut
fyrir pa jo6fnu en ekki fara aftur 1 fyrri j6fnuna.
« Leikmenn sem eru dottnir it mega ekki
leggja prautir en mega hjélpa vid ad akvarda
hvort praut er rétt svarad.
« Pegar teningunum er kastad mé ekki leggja

praut vid fyrri jéfnu.



AFBRIGDI:

Heegt er ad laga leikinn ad mismikilli
steer3fraedikunnattu. T.d. i stadinn fyrir
ad nota margféldun, mé nota
samlagningu eda fradratt.

Ef leikmenn eru fleiri en 6, maelum vid
med ad hafa fleiri teningapér. Fleiri
teningar gera leikinn keppnisvaenni og
auka likurnar & ad einhver verdi gripinn
med tvé teningapor. Sja toflu & neestu
sidu til ad sja hvernig allt ag 12 leikmenn
spila.

FJOLDI TENINGA:

# leikmenn| 4-6 7-9 10-12

Teningapdr 2 3 4

UM HOFUNDINN:

Ann Bremner hefur kennt bérnum 4 leik-
og grunnskdlaaldri i rim 20 4r og starfar
nu sem kennslustjéri steerdfraedisvids i
skola St. Stephen & St. Agnes |
Alexandriu, Virginiu. Ann hefur skipulagt
ymis staerdfreedindmskeid fyrir aukatima
og sumarskdla og er alltaf a3 leita leida til
ad vekja dhuga nemenda 4 steer3fraedi.



Markmid ThinkFun er ad

tendra huga pinn!’
ThinkFun® er fremst i flokki
heiminum i vanabindandi skemmti-
legum spilum sem reyna 4 og skerpa
hugann. Vid upplysum huga ungs
folks og skemmtum allri fjslskyldunni,
enda fa frumlegir leikir ogsmaforrit
ThinkFun pig til ag hugsa um leid
og pu brosir.

www.ThinkFun.com

&

© 2015 ThinkFun Inc. Allur réttur 4skilinn.





