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Tajny kéd 13+4
Lstiva aritmeticka hra pre 2-4 hracov
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Dlzka hry: priblizne 15 minut

Obsah

1 herna plocha

4 tajni agenti

15 ocislovanych policok
6 hracich kociek

1 ndvod

Koncept hry

Na tento vecer sa agenti pripravovali niekolko mesiacov. Tuto noc sa zahajuje tajnd misia "Amun Re". Tim
tvoreny Styrmi Sikovnymi agentmi, ktori sa vlamu do muzea a prelomia zlozité bezpecnostné kddy svojimi
preciznymi vypoctami. Ci uz ide o séitanie a odditanie, nasobenie a delenie, &isla na kockach sa zlG¢ia, aby sa
zhodovali s

islami kddu. Komu sa ako prvému podari prekonat vietky bezpe¢nostné laserové bariéry a zmocnit sa cennej
masky Amun Re?

Priprava hry
Rozprestri hernu plochu v strede stola. Premiesaj policka s ¢islami a rozmiestni ich do Stvorcov s laserovymi

bariérami. Nezalezi na tom, ktorou stranou su hore. Kazdy hrac¢ dostane agenta a poloZi ho pred prvu laserovu
bariéru pri vchode do muzea. Pripravte si kocky.

str. 4-5
Ako hrat
Hrajte po smere hodinovych ruciciek. Ten, kto dokaze vymenovat nasobky Cisla 7 najrychlejSie moze zacat ako
prvy. Hodte Siestimi kockami. Pozri sa na Cisla a porovnaj ich s kédom na poli¢ku pred tvojim agentom.
Nachadza sa toto Cislo na jednej z kociek?
Skvelé, deaktivoval si tuto laserovu bariéru!
Nenachadza sa toto Cislo na ani jednej z kociek?
Budes$ musiet vypocitat kod. MéZes skombinovat hocikolko kociek a vypoditat kod séitavanim,
odcitavanim, nasobenim alebo delenim. Dostal si sa k vysledku, ktory sa rovna kddu? To znamenj, Ze si
deaktivoval tuto laserovu bariéru!
Teraz mozes pokracovat dalej: preskoc so svojim agentom k dal$ej bariére. Akcia sa eSte ani zdaleka nekonéi.



Podaj kocku/kocky, ktoré si pouZil vo svojich vypoctoch dalsiemu hraéovi. Potom hod' zvy$nymi kockami a pokus
sa prelomit aj dalSiu bariéru. Takto pokracuj pokym ti neostanu ziadne kocky, alebo sa kdd uz nedd prelomit.
Na rade je dalsi hrac.

Prl’kladz/\

Lukas hodil ¢isla 9, 8, 7, 2, 1 a 5. Pouzije kocku s Cislom 5, aby preskocil
poli¢ko s Cislom 5 a poda kocku dalSiemu hracovi.

Lukas hodil zvySnymi 5 kockami. Pocital "7 minus 6"a dostal vysledok "1".
m Preskocil teda poli¢ko s Cislom 1 a podal 2 kocky, ktoré pouzil dalSiemu

hracovi.

Lukas hodi zvysnymi troma kockami. Nanestastie uz
nedokaze najst Ziadnu kombindciu na prelomenie kodu 18,
tak poda vsetky kocky dalsiemu hracovi a ukonéi svoj tah.

Dolezité pravidla pre agentov:
1. Pred kazdym poli¢kom mdze byt lubovolny pocet agentov.
2. Ak stoji agent pred rozcestim, moze sa rozhodnut, ktorou cestou sa vydat, potom ako hodil kockami.

3. Kazd4 kocka moze byt vo vypoéte pouzita iba raz.
Rada:
Casto existuje viac spdsobov na vypoditanie kédu. Zapamataj si, Ze ¢im menej kociek pouZije$ na vypocet, tym
viac moznosti bude$ mat pri dalSom kdde.

Koniec hry
Ten, kto prelomi poslednu laserovu bariéru s kdédom 20 ako prvy, dostava cenni masku Amun Re a vyhrava, ako

najlepsi aritmeticky agent. Musi sa viak dohrat tah a ak sa do trezoru s maskou pocas tohto tahu dostanu aj ini
agenti, poklad si rozdelia.



Dalsie priklady vypoctov:
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Svoje vypoclty mbzes robit aj pomocou medzivysledku s pouzitim viacerych prikladov.
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str. 6
Variacia pre skusenych agentov:
1. Potom ako deaktivujes bariéru a preskocis k dalSej, otoC policko na opacnu stranu. To znamen3, ze

dalsi hra¢ bude mat kdd na bariére Gplne iny.

2. Ktokolvek je na rade, moze hodit kockami iba raz. Pomocou disiel na kockach sa musi pokusit
vypocitat ¢o najviac kddov. Pouzité kocky su podané dalSiemu hracovi, rovnako ako v klasickej hre.
3. Hra kond¢i po tom, ako si zobral masku a dostal sa naspat ku vchodu.

Tvorivé hracky pre vynaliezavé mysle
Deti su prieskumnikmi sveta!
Sprevadzame ich na cestach hrami a hrackami, ktoré ich vyzyvaju k tomu, aby sa naudili nie¢o nové a mali pri

tom aj kopec zabavy. HABA ponuka vietko po com méze vase dieta tuzit.

Vela zabavy vam praje TOYETO!
www.toyeto.sk



