QUADRO

Schnelles Kombinieren und geschicktes Jonglieren mit Zahlen werden zum heiteren Spielspaf3 fir
die ganze Familie.

Ziel des Spieles ist es als erster alle 18 numerierten Zahlenkegel seiner Farbecke mit den dazu-
gehobrigen Farbringen zu bedecken. Jeder Spieler wahlt eine Farbecke und legt die betreffenden
Ringe in sein Lagerfach.

Vor Beginn des Spieles wird gewirfelt und der Spieler mit der hochsten Augenzahl fangt an.

Es wird immer mit 3 Wurfeln gespielt. Durch geschicktes Kombinieren der gewiirfelten Zahlen, sei
es durch addieren, subtrahieren, multiplizieren oder dividieren, mull man versuchen, eine der 18
Ziffern auf den Zahlenkegel der eigenen Farbecke zu erreichen (siehe Beispiel 2). Dieser Zahlen-
kegel wird dann mit dem eigenen Farbring versehen. Man kann auch die gewdrfelte Zahl fies ein-
zelnen Wirfels nehmen, um auf diese Weise einen oder mehrere (maximal 3) Zahlenkegel zu be-
decken (siehe Beispiel 1). Zu beachten ist, daB3 eine Wirfelzahl jedoch nur einmal wihrend eines
Rechenvorganges verwendet werden darf. Es mussen jedoch immer alle 3 gewlirfelten Zahlen ver-
wendet werden. Die Zahlenkombination muB den Mitspielern vorgerechnet werden. Kann kein Zah-
lenkegel mit einem Ring bedeckt werden, so geht das Spiel an den N&chsten weiter.

Beispiele fur Zahlenkombinationen siehe unten:

Beispiel 1 L

Gewirfelt wurden: "« . i = 3 Zahlenkegel

2+ 5= 7unddieb 6 : 2= 3unddieb 6—2 = 4unddie5 6—5= 1unddie2
2+ 6= 8unddieb 6 X 2 =12unddie 5 5—2 = 3unddiet 6+5=Hunddie2»

fl

Beispiel 2

Gewirfelt wurden: .. ¥t #f = jeweils 1 Zahlenkege!

6+2=8+5=13 6X2=12—5=17 6X5=30:2=15 5—2=3+6=9
6—2=4+5=9 6:2=3+5=8 6:2=13X5=15 5%X2=10—=6= 4
6+5=11—2=29 6—5= 1X2=2 5—2=3x6=18 54+2=7—6= 1
6X2=12+5=17 6—5=1+2=3 5% 2=10+4+6 =16

Blockieren

Jeder Spieler kann auch eine Zah! oder eine Kombination von Zahlen auf den Wiirfel dazu verwen-
den, einen seiner Ringe auf einen freien Zahlenkegel einer gegnerischen Farbecke zu plazieren.
Dies hindert den Gegenspieler daran, diesen Zahlenkegel zu bedecken und gleichzeitig solange
am Gewinnen, wie dieser Zahlenkegel blockiert ist. Man muB jedoch dabei beriicksichtigen, daB
nur 19 Ringe pro Spieler zur Verfiigung stehen, und daB es 18 Zahlenkegel sind, die jeder Spie-
ler in seiner Farbecke bedecken muB, um zu gewinnen.

Entfernen der blockierenden Ringe

1. Wenn der blockierende Spieler an der Reihe ist, gewiirfelt hat und rechnerisch die Zahl des
blockierten Zahlenkegels erreicht hat, so kann er den betreffenden Ring entfernen, kann ihn ent-
weder fur einen eigenen Zahlenkegel verwenden oder in sein Lagerfach zurlicklegen. Der
nachste Spieler ist an der Reihe.

2. Wenn der blockierte Spieler an der Reihe ist, so kann er den Ring des Gegners dadurch ent-
fernen, daB er rechnerisch mit seiner Wiirfelkombination die blockierte Zahl erreicht. Der Spie-
ler legt diesen Ring in das Mittelfach des Spielbrettes und darf nochmals wiirfeln. Ein Ring im
Mittelfach darf von dem Spieler dieser Farbe erst dann wieder verwendet werden, wenn alle
seine Ringe aus dem Lagerfach aufgebraucht sind.

Sieger ist, wer als Erster seine 18 Zahlenkegel mit Ringen belegt hat.

Bei mehreren Spielrunden wird dem Sieger jeweils die Gesamtzahl der freien Zahlenkegel aller
Mitspieler gutgeschrieben.

Gesamtsieger wird der Spieler, der nach einer vorher vereinbarten Zahl von Spielrunden die
meisten Punkte erreicht hat.

Wir winschen viel SpaB mit dem Zahlenspiel QUADRO.
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