


Briiche sind nichts, vor dem man erschrecken mul3. Es geht dabei ums Teilen.
Wie einfach das ist, erleben die Spieler bei

Gut geteilt ist halb gewonnen

Ravensburger Spiele® Kartenspiel mit Wiirfeln fiir 2 - 4 Spieler ab 10 Jahren

R A0 (001 et S Inhalt: 52 Karten, 2 Wiirfel, 1 Anleitung
von Y. Harpaz und S. Klein

Beschreibung des Spielmaterials

Karten: Die Zahlen 7, 9, 11 und 13 sind zweimal im Spiel.
Die Zahlen 1, 4, 5, 6, 8, 10 und 14 sind dreimal im Spiel.
Die Zahlen 2 und 3 sind viermal im Spiel.
Die Zahlen 12, 15 und 16 sind fiinfmal im Spiel.

Die Zeichen der Wiirfel heiBen:

Berechne die Hailfte, E Berechne ein Achtel,
das heiBt teile durch 2! das heiBt teile durch 8!

Nimm eine Zahl, die kleiner ist!
(kleiner als; das mathematische Zeichen ist <)

Berechne ein Drittel,
das heiBt teile durch 3!

Berechne ein Viertel, Nimm eine Zahl, die grofer ist!

das heiBt teile durch 4! (groBer als; das mathematische Zeichen ist >)

Nimm eine gleich groBe Zahl!
(gleich; das mathematische Zeichen ist =)

Berechne 3 Viertel, das heil3t teile
durch 4 und nimm dieses Teil 3 mal!

oo ol

Berechne ein Fiinftel, X2 Berechne das Doppelte,
das heiBt teile durch 5! das heiffit nimm mit 2 mal.

Zlel deS Splels Ziel des Spiels ist es, als erster die Karten, die man auf der
Hand hat loszuwerden




Vorbereitun Die Karten werden gut gemischt. Jeder Spieler erhalt vier
g Karten, die er in der Hand hélt. Die restlichen Karten

werden als verdeckter Kartenstof3 in die Mitte des Tisches
gelegt. Nur die oberste Karte wird abgenommen und offen
neben den KartenstoB3 gelegt. Das ist der Anfang des

offenen Kartenstapels.

Splelr egel Die Spieler bestimmen, wer anfangt. Es wird reihum
gespielt. Der Spieler, der an der Reihe ist, wiirfelt mit
beiden Wiirfeln. Er priift dann, ob er mit der Zahl auf der
offen liegenden Karte und einem Wiirfelzeichen eine
Rechnung machen kann. PaB3t eine seiner eigenen Karten
als Ergebnis dazu, darf er sie ablegen.

Wichtig: Der Spieler legt nur eine Karte auf dem offenen
Kartenstapel ab, auch wenn er mehrere passende hat.

Karten ablegen Beispiel 1

8 E ,Die Hélfte“ von 8 ist 4. Eine Karte mit 4 wiirde passen.
8 Der Spieler kann sie ablegen, wenn er sie hat.
»Kleiner als“ 8. Eine Karte mit den Zahlen 1 - 7 konnte

offenliegende  gewiirfelte abgelegt werden.
Karte Zeichen

Karten ablegen Beispiel 2
E ,Ein Drittel* von 14 rechnet sich nicht so, dal3 es aufgeht. 14
ist nicht durch 3 teilbar, keine Dreierzahl. Keine Karte kann
, abgelegt werden.

I ,GroBer als“ 14. Eine Karte mit 15 oder 16 konnte abgelegt
Karte Zeichen werden, wenn der Spieler sie hat.



Wenn man keine Karte ablegen kann

Kann der Spieler, der an der Reihe ist, keine passende
Karte ablegen, muB} er eine neue Karte vom verdeckten
StoB aufnehmen. Diese darf er erst verwenden, wenn er das
nachste Mal an der Reihe ist. Er gibt die Wiirfel an den
nachsten Spieler weiter.

Ehe der nichste Spieler wiirfelt, diirfen die nachfolgenden
Spieler aber ihre Karten priifen, ob sie anstelle des Spielers,
der an der Reihe war, eine Karte ablegen konnen. Es geht
dabei streng der Reihe nach. Sobald ein Spieler eine Karte
abgelegt hat, ist die Chance fiir die restlichen Spieler vorbei.
Es darf nur eine Karte abgelegt werden. Dann wird
gewlirfelt.

Spielmoglichkeit fiir Fortgeschrittene: Wenn der Spieler, der
an der Reihe ist, keine Karte ablegen konnte, versuchen alle
anderen Spieler danach das Ablegen einer passenden Karte
um die Wette. Da nur eine Karte abgelegt werden darf,
kommt der flinkste Spieler zum Zug. Sind die Wiirfel gefal-
len, darf keine Karte mehr abgelegt werden.

Ende des Spiels

Otto Maier Verlag Ravensburg

Sobald ein Spieler keine Karten mehr auf der Hand hat, ist
das Spiel zu Ende. Der Spieler ohne Karten ist Gewinner
dieser Spielrunde.

Zweite Moglichkeit zur Berechnung des Spiels: Alle Zahlen,
die die anderen Spieler noch auf der Hand haben, werden
zusammengezahlt und dem Gewinner gutgeschrieben.
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