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52 Zahlenkarten

SPIELZIEL

Ihr spielt Zahlenkarten aus und versucht, die jeweils gespielte
Zahlso in euer Raster einzutragen, dass moglichst viele auf-
steigende Reihen entstehen. Wer sich dabei am geschick-
testen anstellt, erzielt die meisten Punkte und gewinnt.



SPIELLAUFBAU

Jede Person erhalt 1 Blatt vom Spielblock und 1 Stift. Mischt
die 52 Karten und teilt davon 3 Handkarten an jede Person
aus. Legt die Gbrigen Karten als verdeckten Nachziehstapel
in die Mitte. Jede Person wahlt 1 Handkarte aus und legt sie
verdeckt vor sich ab. Deckt die gewahlten Karten gleich-
zeitig auf. Jede Person schreibt die Zahl ihrer gewahlten
Karte in ein beliebiges Kastchen in ihrem Raster. Legt die
ausgespielten Karten offen auf einen gemeinsamen Ablage-
stapel. Zieht anschlieBend 1Karte nach, sodass ihr wieder
3 Karten auf der Hand habt. Jetzt kann es losgehen!

SPIELABLAUF

Wer am Anfang die hochste Zahl gespielt hat, beginnt.
Anschlielend kommt ihr im Uhrzeigersinn an die Reihe.

Ist eine Person am Zug, werden immer folgende Schritte
ausgefihrt:

— 1. Karte ausspielen: Die Person, die an der Reihe ist,
legt 1ihrer Handkarten offen auf den Ablagestapel.

— 2. Zahl eintragen: Alle Personen missen die ausge-
spielte Zahl in ein beliebiges freies Kastchen in ihrem
Raster eintragen.

— 3. Nachziehen: Die Person, die die Karte ausgespielt
hat, zieht 1 Karte nach.

Dann ist die nachste Person an der Reihe.



Alternative Karte ausspielen

Wer die ausgespielte Zahl nicht eintragen mochte, darf
stattdessen 1Karte aus der eigenen Hand ausspielen und
deren Zahlin 1 beliebiges freies Kastchen eintragen. Diese
Karte wird nun nicht auf den Ablagestapel gelegt, sondern
offen neben das eigene Raster. Die betreffende Person
darf am Ende der Runde KEINE Karte nachziehen. Sie
hat also ab sofort — und fiir den Rest des Spiels - 1 Karte
weniger auf der Hand. Wer zum ersten Mal 1 alternative
Karte ausspielt, hat ab sofort nur noch 2 statt 3 Karten
auf der Hand.

Rechnet man die eigenen Handkarten und die Karten zu-
sammen, die neben dem eigenen Raster liegen, muss sich
immer die Anzahl 3 ergeben.

Hat man im Lauf des Spiels 3 alternative Handkarten aus-
gespielt, hat man keine Handkarten mehr. Ab diesem
Zeitpunkt muss man im eigenen Zug 1Karte vom Nach-
ziehstapel offen auf den Ablagestapel legen. Alle mussen
die aufgedeckte Zahl in ein freies Kastchen im eigenen
Raster eintragen (oder 1alternative Karte ausspielen).
Wer selbst am Zug ist, darf keine alternative Handkarte
ausspielen.



Sonderaktion Kartentausch

Jede Person darf einmal im Spiel ihre Handkarten austau-
schen - egal, ob sie am Zug ist oder nicht. Wer seine Hand-
karten austauschen will, zieht 3 Karten vom Nachziehstapel
auf die Hand und legt dann 3 beliebige Handkarten auf den
offenen Ablagestapel. Beispiel: Du hast 1 Karte auf der
Hand, ziehst 3 Karten nach und legst dann 3 Karten ab. Nun
hast du wieder 1 Karte auf der Hand.

|

Wer die Kartentausch-Aktion durchgefuhrt hat, streicht
das ,Nicht getauscht“-Feld auf seinem Block durch.

Wer keine Handkarten mehr hat, kann keine Kartentausch-

Aktion durchfihren.



SPIELENDE UND WERTUNG

Das Spiel endet, wenn in allen 25 Kastchen eine Zahl steht.

Jetzt zahlen alle ihre Punkte zusammen und tragen sie in die
entsprechenden Felder ein:

— Es gibt 5 diagonale Reihen, die nach rechts oben
verlaufen, und 5 diagonale Reihen, die nach links oben
verlaufen. In jeder Reihe bekommt ihr 1 Punkt pro
Zahlin aufsteigender Reihenfolge, ausgehend von der
untersten Zahl. Wurde die aufsteigende Reihenfolge
einmal unterbrochen, gibt es fir nachfolgende Zahlen
keine weiteren Punkte (1-5 Punkte pro Reihe).
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Grofite Zahl
+5y

Kleinste Zahl
+5

Nicht getauscht
+I

TOTAL

- Elefanten-Bonus: Diesen Bonus kon-

nen nur Personen bekommen, die
mindestens eine der beiden Reihen,
in denen sich das Elefanten-Feld
befindet, komplett mit aufsteigenden
Zahlen geflllt haben. Nur wer diese
Bedingung erflllt und die hochste Zahl
im Elefanten-Feld eingetragen hat,
bekommt 5 Punkte. Bei Gleichstand
bekommt jede Person 5 Punkte.

- Maus-Bonus: Diesen Bonus konnen

nur Personen bekommen, die min-

destens eine der beiden Reihen, in
denen sich das Maus-Feld befindet,

komplett mit aufsteigenden Zahlen
gefullt haben. Nur wer diese Bedin-

gung erfullt und die niedrigste Zahl
im Maus-Feld eingetragen hat, be-

kommt 5 Punkte. Bei Gleichstand

bekommt jede Person 5 Punkte.

— Wer keine Karten getauscht hat,

bekommt 1 Punkt.

— Wer die meisten Punkte hat, gewinnt!
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Alex hat bei den diagonalen Reihen insgesamt 52 Punkte
erreicht. Zur besseren Ubersicht hat er sich die Stellen
markiert, an denen die aufsteigende Reihenfolge unter-
brochen wurde. Bei dem Elefanten hat Alex nicht die
hochste Zahl eingetragen, deshalb bekommt er hier keine
Bonuspunkte. Bei der Maus hat er die niedrigste Zahl ein-
getragen, zudem ist eine der beiden Reihen komplett mit
aufsteigenden Zahlen geflllt. Deshalb bekommt er hier
S Bonuspunkte. Alex hat im Spiel seine Handkarten ge-
tauscht und daflr das ,Nicht getauscht“-Feld durchge-
strichen. Deshalb bekommt er hierfiir keinen Bonus-
punkt. Insgesamt hat Alex also 57 Punkte erzielt.
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