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9 und 13, 15 und 47, 33 und 49 — was haben diese Zahlen gemeinsam?
Richtig, es sind alles ungerade Zahlen! Bei diesem Spiel geht es darum, an-
hand von einfachen mathematischen Aufgaben spielerisch zwei, manchmal
sogar drei passende Kartchen zu finden. Das Zusammenspiel von Merkfahig-
keit, Kombinationsgabe und Glick ist dabei der Schlissel zum Erfolg.

Spielinhalt:

49 Kartchen mit den Zahlen von 1 bis 49
2 Waurfel
1 Bogen Etiketten zum Bekleben der Wiirfel
1 Spielanleitung

Spielziel:
Das Ziel der Spieler ist, moglichst viele Aufgaben durch das Aufdecken der
richtigen Zahlenkartchen zu I6sen. Wer das schafft und am Ende des Spiels
die meisten Kartchen gesammelt hat, gewinnt.

Spielvorbereitung:

@ Vor dem ersten Spiel missen die Kartchen vorsichtig aus den
Stanztableaus herausgetrennt werden. Die beiden Wiirfel werden
mit den beigelegten Etiketten beklebt.

® Alle Kartchen werden mit der Zahlenseite nach unten auf dem
Tisch verteilt und gut gemischt. Anschlieend werden die
Kartchen in einem Quadrat (7 x 7 Kéartchen) aufgelegt.

® Die beiden Wiurfel werden bereitgelegt.




Spielablauf:
Der Startspieler wird bestimmt. Der Spieler an der Reihe wirfelt mit beiden Wiir-
feln und legt damit

- eine Spielvariante und
- eine Aufgabe

fest, die den weiteren Spielablauf bestimmen.

Die Spielvarianten (schwarzer Wiirfel)

All

Solospiel

Die Spieler versuchen der Reihe nach, die Aufgabe durch das Aufdecken
von zwei Kartchen zu lésen. Dabei wird im Uhrzeigersinn gespielt. Lost
ein Spieler die Aufgabe nicht, werden die Kartchen wieder umgedreht.
Danach ist der nachste Spieler an der Reihe und deckt zwei Kartchen
auf. Wird die Aufgabe gel6st, darf er die Kartchen an sich nehmen und
beginnt eine neue Runde, indem nun er mit beiden Wrfeln wiirfelt und so
eine neue Aufgabe und Spielvariante festlegt. Kann in einer Runde kein
Spieler die Aufgabe I6sen, wiirfelt derjenige, der die Runde begonnen
hat, erneut und legt damit eine neue Aufgabe und Spielvariante fest.

Offene Runde

Wie beim Solospiel versuchen die Spieler der Reihe nach die Aufgabe
durch das Aufdecken von zwei Kartchen zu I6sen. Es wird im Uhrzeigersinn
gespielt. Allerdings bleiben die aufgedeckten Kartchen eines jeden Spielers
nach seinem Zug offen auf dem Tisch liegen. Diese diirfen von den nach-
folgenden Spielern zur Lésung der Aufgabe nicht mehr verwendet werden.
Sobald alle Spieler zwei Kartchen aufgedeckt haben, entscheidet

bei die héchste Summe,
bei die niedrigste Differenz
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der richtig gelésten Aufgabe, wer sich seine zwei Kartchen nehmen darf. Alle
anderen Kartchen werden wieder umgedreht. Der Spieler, der die Aufgabe ge-
I6st hat, ist nun mit dem Wirfeln an der Reihe. Bei Gleichstand werden alle
Kartchen wieder umgedreht und es wird erneut gewdrfelt. Sind nicht mehr ge-
nigend Kartchen zum Aufdecken fiir alle Spieler vorhanden, diirfen in dieser
Runde nur mehr die Spieler teilnehmen, die noch Kartchen aufdecken kénnen.

Anzahl Kartchen gleich 3
B3 Bei dieser Variante des Solospiels muss die vorgegebene Aufgabe mit
drei statt mit zwei Kartchen geldst werden.

Fur alle Spielvarianten gilt: Ist es einem Spieler bereits mit dem ersten aufgedeck-
ten Kartchen nicht mdglich, die Aufgabe zu l6sen, darf er kein weiteres Kartchen
mehr umdrehen. Bei der Spielvariante gilt das auch fir das zweite aufge-
deckte Kartchen.

Die Aufgaben (weiBer Wiirfel)

Ungerade — Es durfen nur Kartchen mit ungeraden Zahlen aufgedeckt
werden.

Gerade — Es durfen nur Kartchen mit geraden Zahlen aufgedeckt werden.
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Summe gréBer als 60 — Die Summe der Zahlen auf den aufgedeckten
22601 Kartchen muss grofler als 60 sein.
Summe kleiner als 20 — Die Summe der Zahlen auf den aufgedeckten

220/ Kartchen muss kleiner als 20 sein.

Teilbar durch 5 — Die Summe der Zahlen auf den aufgedeckten Kart-
chen muss durch 5 teilbar sein.
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Differenz kleiner gleich 5 — Der Unterschied zwischen den Zahlen auf

den aufgedeckten Kartchen darf maximal 5 betragen. Diese Aufgabe ist
besonders bei der Variante mit 3 Kartchen eine Herausforderung, denn
bei dieser Variante darf der Unterschied zwischen der hdchsten und der
niedrigsten Zahl maximal 5 betragen. Beispiele: 11, 15 und 16 ist gdltig,
hingegen 11, 16 und 21 nicht.

Spielende:

Das Spiel endet, wenn das letzte Kartchen aufgedeckt wird und die Aufgabe da-
mit geldst werden kann. Sollte am Ende nur noch ein Kartchen ubrig sein, ver-
bleibt dieses auf dem Tisch und das Spiel ist mit der zuletzt gelésten Aufgabe
beendet. Gewonnen hat der Spieler, der die meisten Kartchen gesammelt hat.

Adresse bitte aufbewahren.

Wenn Sie zu ,Numerabis“ noch Fragen oder Anregungen haben,
wenden Sie sich bitte an:
Wiener Spielkartenfabrik, Ferd. Piatnik & Séhne,
Huitteldorfer StralRe 229-231, A-1140 Wien

www.piatnik.com



