HoOSTMOTET

HéstmStet den 12 november 1987 dgde rum pi Druidborgen. En mycket
trevlig lokal som vi garna vill Aterkomea till. BAde mat och
service var god. Stamningen héjdes snabbt vid det vackert dukade
bordet.

Hotesforhandlingarna avverkades snabbt och besic2 mest av
rapporter. Vi har ju vid ett flertal tillfillen tagit upp frigan
om att géra en stadgedndring dir vi endast har ext protokollfért
mote per ar. Jag tror att vi skall ta upp den fragan igen.

Efter foratt och tvA portioner av huvudritten med vinet somn Lars
Clarstedt bj6d pad var det dags fdér nasta punkt pi progarammet.

Eva Nordnes hade tagit med sig en del saker efter Terje som
aktionerades bort. Beh&llningen gick in i Terie Nordnes fond.

Rakel sorm varit med oss férut bjod p& pianomusik. Ett uppskattat
inslag.

S& var det dags fér tiavlingen. 7 stycken var anmalda och de
flesta hade nya saker att visa.

Mr Harald: Nyckel foérlyttas till hopbundet rep.

Amin: Blomsterproduktion ur pl&nbok.

Stefan: Korlek dir baksidan bar sig konstigt At.
Sim: Tankelasning med kort.

Chrillo: Trekortskonst i modern stil.

Florentin: Kortstigning.

Agdur: Diverse produktioner, bl.a. tennisbollar.

Kvallens vinnare av den héga hatten av porslir biev Agdur.

Som vanligt blev det en hel del smAtrolieri v:d borden till den
sena timmen.



=1 MED EN TaRNING.

Det har har jag hdmta: fri&n en gammal bok om spel. Jag har inte
anvant det sedan jag slutade folkskolan och har aldrig sett det
publiserat eller omtaiat sedan dess.

Spelet Ar ett tvAmannaspel som spelas med en tarning. En av
spelarna bérjar med att kasta tarningen foér att fi4 upp ett
startnummer. Sedan turas spelarna om att vrida tirningen ett
kvarts varv i vilken riktning som helst for att f4 upp ett nytt
nummer. Varje nummer som vands upp laggs ihop och den spelare som
kommer till 31 eller kan tvinga motspelaren éver 31 har vunnit.

Observera har begranszningen. En spelare kan aldrig lagga till
nunret som ar &6verst eller underst pi tarningen.

Tekniken f&r att vinna det har spelet ar att du ser till att
hamna p4 de nummer som bildar tvarsumman 4. TvArsumman av ett tal
Ar den summa som bildas nAr man lagger ihop siffrorna i talet.
Saledes ar det 4, 13, 22. 31 som du skall férséka att uppni pi
den vinstgivande vigen.

Som du ser &r skillnaden 9 mellan de vinnande numren. DArfér on
din motspelare vander upp 1 eller 2 kan du inte n& naAsta nummer i
serien. I detta fall ma&ste du férhindra motspelaren att uppni
det. Detta gér du genom att vanda tirningen sA att nista nummer
som behévs foér att bilda tviarsumman 4 kommer upp eller ligger
narmast bordet. H&ir nedan féljer de regler som du behéver konmma
ihdg fér ett vinstgivande spel.

1: Vand tarningen 5% att du hamnar pa 4, 13 eller 22.

2. Vand tdrningen s& att du hamnar pi tviarsumman 1, 5, eller 9
genom att vanda upp 3 eller 4.

8 Vand tarningen s2 att du hamnar pA tvirsumman 8 genom att
vanda upp 2 eller 5.

LOSNINGEN PA KORSGERDET

Mr SIM och BENGT EERGGO
skickade in ratt losning pa
korsordet i férra numret av
TUMTIPPEN. Bida beldnas med var
sin norsk kortlek.

ARSAVGIFTEN
Postgiro: 50 82 90 - 6
Arsavgift:

Stockholnm: 50: -
ovr.landet: 30:~
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Aftlagga korten i ordmng 1or att medhr-dpqren °k'—!}l kunna aviasa dem fordrar ett nagoriunda
annat lankesatt. Detta 8r ganska svart at beskriva 3 jag hoppas att ni forstar mig.

Vi antar ait det 6:e korlet 8 Hjarter Knekl Tag nu fem sndra kort fran leken och sortera dem
i "nummerordning” med det 13gsta kortet till vénsier.

Koncen!rerq dig nu pa de tre hiigsta korten. Det &r de tre kort som medhijélparen far kvar sist
Se p& den sista hilden ovan. Dir skulle texten i det har fallet vara 10, Kn, D. Det betyder all
det lagsta av de tre skall ligga i mitten. Jamidr med forste bilden kanske du forstar varior.

Tag sedan det hogsta av de tva kvarvarande korien. S5t in detta sa att det hamnar som 3:e
kort tillsammans med de tre hogoh som du redan har lagti ordning. Se 'indr’a bilden ovan
dér du har fargerna. Hjérler 8r den tredje fargen.

Tag nu det kortel som 8r kvar och som &r det lagsta av alla fem korlen. Stxck in detta 53 aft det
hamnar som 4e kort enligt forsta bilden ovan. Dar ser man stt knekten ingdr i gruppen av
kort som stér ver 4:e kortel. Och korlen 8r nu klara f6r att Gveriamnss till mediel.

N8r jag utfor det hér trickel har jag absolut viridens ba*‘h och taligaste a.,sxsten som a]dng
gor nagot fel. Jag har namligen programerat in tricket Ea min dalor dir askadaren sjsh far sia.
in korten. Dérefter kommer en bild av 6:e kortet upp pa skdrmen. Eft myckel eviig! séti ait
tala om for folk hur kiok en dator &r.

_FLORENTIN






