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Zahlenjux

von E. Eisemann

Inhalt: 1 Spielplan, 182 Spielsteine, 4 Ablege-
schienen, 2 Beutel.

Teilnehmer: 2—4 Spieler.

Spielziel: Es kommt darauf an, mdglichst schnell
alle Spielsteine anzulegen und eine hohe Punktzahl
zu erreichen.

So wird gespielt:
1. Alle naturfarbenen Zahlensteine werden In den

weilBen Beutel gelegt, die roten Zeichensteine
kommen In den roten Beutel.

2. Jeder Spieler nimmt sich einen Zahlenstein;
wer die hochste Zahl gezogen hat, beginnt.
Die anderen Spieler folgen reihum.

3. Der erste Spieler nimmt sich noch 6 Zahlen-
steine und 4 Zeichensteine, die er auf seine
Ablegeschiene legt.

4. Er versucht nun, damit eine Gleichung (also
z.B.4 + 4 =8oder5x7 =35 usw.) zu legen,
und zwar auf Feldern in der Mitte des Spiel-
planes.

5. EUr die Belegung des Spielplanes gilt folgen-
es:

a) Die gelben Felder ohne Kennzeichnung
werden mit den Zahlensleinen belegt

b) Die gelben Rechenzeichen-Felder werden mit
den roten Zeichensteinen belegt.
c) Die grinen Felder mit den Gleichungszeichen

verbinden die Rechenaufgabe mit der Ant-
wort zu einer Gleichung.

d) Die Antwort mul3 aus einer Zahl bestehen
(z.B. 7x8 - 56 und nicht 7x8 = 4 x 14).
e) Die Rechenaufgaben kdnnen waagerecht

oder senkrecht gelegt werden. Die Antwort
muid rechts oder unten stehen.

f) Alle Zahlen missen Immer aus einer Blick-
richtung zu lesen sein. Der Spielplan wird so
gelegt, daB sich rechts und unten jeweils
eine schmale Felderreihe befindet.
(Copyright by Pelikan.)

. Wenn der Spieler die Gleichung gelegt hat,

wird sie wie folgt bewertet:
Die hochste Zahl der Gleichung wird multipli-
ziert mit

a) Faktor 1 beim Addieren (Zusammenzéhlen)
(z. B.: 20 + 30 = 50; das sind
50x 1 =50 Punkte)

b) Faktor 2 beim Subtrahieren (Abziehen)
(z. B.: 16 - 12 " 4; das sind
16x2 - 32 Punkte)

c) Faktor 3 beim Multiplizieren (Malnehmen)
(z. B.: 6x8 = 48; das sind
48x3 = 144 Punkte)

d) Faktor 4 beim Dividieren (Teilen)

(z.B.; 56 : 8 = 7; das sind

56 x 4 = 224 Punkte)
Die sich ergebenden Punkte werden dem Spieler
gutgeschrieben. Die Spieler notieren sich ihre
Punkte, denn zum SchluR missen sie fur das
Ergebnis zusammengezahlt werden.

. Dann nimmt sich der Spieler Ersatz fiir die

abgelegten Zahlen- und Zeichensteine vom
Vorrat, so daf erimmer einen Bestand von
7 Zahlen- und 4 Zeichensteinen hat.

. Nun ist der néchste Spieler an der Reihe. Er

verfahrt in gleicher Weise, jedoch muf} er seine
Gleichung so legen, daR mindestens ein bereits
auf dem Spielplan liegender Zahlenstein dabei

verwendet wird. Das gilt auch fir die folgenden
Spieler (z. B. 4 + 4 =8 + 2 = 10).

. Wenn ein Spieler keine Gleichung legen kann,

gibt er seine 7 Zahlensteine oder seine



10.

12

4 Zeichensteine zurtick (verdeckt dem Vorrat
beimischen) und nimmt «ich andere Steine
gleicher Menge. Dann gibt er das Spiel ohne
abzulegen an seinen Mitspieler welter.

Wenn ein Spieler eine Gleichung dadurch voll-
enden kann, daf er lediglich einen Zeichenstein
auf den Spielplan legt, kann er die Punkte aus
dieser Gleichung fiir sich buchen. Dariiber
hinaus kann er noch eine weitere Gleichung
legen oder Steine umtauschen laut Punkt 9.

Das Spiel ist beendet, sobald die verdeckt
liegenden Zahlen- oder Zeichensteine ver-
braucht sind und

a) ein Spieler alle seine Zahlensteine abgelegt
hat oder

b) alle Spieler mit Ihren noch vorhandenen
Steinen keine Gleichungen mehr legen
konnen.

Im Fall @) bekommt dieser Spieler die Werte
der Zahlenstelne, die seine Mitspieler noch
nicht ablegen konnten, als Punkte gutge-
schrieben.

Im Fall b) bekommt jeder Spieler die Werte
seiner Zahlensteine, die er noch nicht ablegen
konnte, als Minus-Punkte abgezogen.

Wer zum Schlu® die meisten Punkte gesammelt
hat, ist Sieger.



