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Spielplan

Er zeigt die blauen Symbolfelder und auf
der rechten Seite den Erfolgspfad.

Spielidee
Die Spieler lésen Aufgaben aus den Bereichen
:‘m,_;' Logik,

abc

# Anschauung.

Bei richtiger Antwort legen die Spieler je
einen eigenen Chip auf ein Symbolfeld, das
dem gleichen Aufgabenbereich zugeordnet ist.

Zahlen,

Sprache und

Wer einen Chip aul ein Symbolfeld legt, er-
hilt Punkte fiir alle eigenen Nachbarchips.
Pro Punkt bewegt man seine Spielfligur auf
dem Erfolgspfad ein Feld vorwiirts. Wer auf
dem Erfolgspfad als erster kluger Kopf das
Zielfeld und somit »Albert Einstein« erreicht,
hat gewonnen und beendet das Spiel.

Spielvorbereitung

* Jeder Spieler wiihlt eine I'arbe

und erhilt

1 Spielfigur, die er auf das griine

Startfeld des Exrfolgspfades stellt.

| Satz Tippkarten

(mit den Buchstaben A, B, C, D).

10 Chips, die er vor sich

auf den Tisch legt.

Die Aufgabenkarten werden nach den

vier Aufgabengebieten geordnet. Die

vier Stapel werden gemischt und dann

neben den Spielplan gelegt.

* Die § Merkkarte 1
als Stapel ebenfall;
gelegt,

* Die 4 Abfragekarten werden neben die
Merkkarten gelegt.

* Die Sanduhr wird neben den Spielplan
gestellt,

* Die Spieler sollten sich so setzen, dass
alle gut die Aufgabenkarte sehen kon-
nen, um die es gerade geht.

Spielablauf

Zu Beginn wird die unterste Merkkarte
hervorgezogen und ausgelegt. Die Spieler
haben nun eine Minute Zeit, um sich den
Inhalt der Karte einzupriigen. Dabei kommt
es inshesondere darauf an, sich die Begrille
oder Zahlen in der richtigen Reihenfolge zu
merken. Anschlieend wird die Merkkarte
verdeckt heiseite gelegl. Zu einem spiiteren
Zeitpunkt im Spiel wird
der Inhalt der Merkkarte
abgefragt und zwar dann,
wenn die erste Figur auf
dem Erfolgspfad das gelbe
»Abfrage- und Merkleld«
(Symbole »!« und »?<) er-
reicht oder iiberschreitet.

Nachdem sich alle Spieler e |
die Merkkarte eingepriigt haben, beginnt
die erste Fragerunde. Die Spieler einigen
sich, wer der Startspieler dieser ersten
Runde ist. Anschlickend liuft das Spiel im
ab. Wer an der Reihe
enart, nimmt die
gewiihlten Stapels,

ie fiir alle sichtbar



die Lésung zu
Tippkarten, die
den Losungs-
ic verdeckt vor
rten bleiben

erster seinen
duhr um. Jetzt
pieler: Endspurt
sie haben nur
r eine Losungs-

, bis die Sand-

der Sanduhr hat
seine Mitspieler
auch mit einem
an auf den

zt hat, muss man
rlolgspfad zwei

Tippkarte ge-

e Sanduhr ab-
pieler ihre

ird die Aufgaben-
gesehen, welcher
ist. Der Losungs-
" der Riickseite

r an mehr In-
teressiert ist,
unter der Num-
ufgabe nach,

Chips legen

Alle Spieler, die richtig getippt haben,
diirfen jetzt aul den Spielplan einen eige-
nen Chip legen. Der Chip muss immer aul
ein Symbolfeld gelegt werden, das der je-
weiligen Aufgabe entspricht, Also: Wenn
eine Logiklrage richtig beantwortet wurde,
dann darf der gewonnene Chip nur auf ein
(belicbiges) Symbolfeld Logik abgelegt wer-

den. Bei einer Frage aus dem

Themenbereich Anschauung nur auf ein

Feld mit einem Puzzleteil usw. Zuerst legt
immer der Startspieler seinen Chip (wenn
er die Frage richtig beantworten konnte),
danach geht es im Uhrzeigersinn reihum.

Wer einen Chip so legt, dass er mindes-
tens einen eigenen Nachbarchip hat,
erhiilt Punkte und darf sofort seine Figur
aul dem Erfolgspfad vorriicken. Danach
darf reihum der nichste, der die Aufgabe
richtig gelast hat, einen Chip legen, eventu-
ell vorriicken usw.

Wer keine Chips mehr im eigenen
Verrat besitzt, versetzt einen eigenen
Chip aul dem Spielplan auf einen neuen
Platz.

Wenn alle Spieler, die den richtigen Tipp
abgegeben haben, ihre Chips abgelegt und
— frithestens ab der zweiten Runde - auf




rfolgspfad weitergewandert sind, ist
unde beendet. Jetzt ist der linke

ar des bisherigen Startspielers der
tartspieler. Er wihlt cine Aufgaben-
nd die neue Runde beginnt. Der
ieler wechselt nach jeder Runde.

| eigenen Chip sollte man so legen,
dass man selbst méglichst viele Punkte
ergattert — gleichzeitig kann es sich auszah-
len, durch geschicktes Ablegen der eigenen
Chips die anderen Spieler zu behindern,
und damit deren Maglichkeit zu punkten,
zu minimieren. Punkte erhilt man fir alle
waagrechten, senkrechten und diagonalen
eigenen Nachbarchips. Als Nachbarchip
gelten alle eigenen Chips, die sich in einer
liickenlosen Reihe befinden, die sich direkt
an den gelegten Chip anschlieht. Wenn der
zuletzt gelegte Chip zu mehreren Reihen
gehort, wird jede Reihe einzeln gewertet.

Beispiel 1 (oben): Der Chip, auf den der
Pfeil zeigt, wurde zuletzt gelegt. Der Spie-
ler hat 2 eigene Nachbarchips. Der Spieler
erhiilt 2 Punkte (waagrecht 1/diagonal 1).

Beispiel 2 (unten): Der Chip, auf den der
Pfeil zeigt, wurde zuletzt gelegt. Der Spie-
ler hat 9 eigene Nachbarchips, er erhiilt

9 Punkte

3 Punkte fiir senkrecht unten

0 Punkte fiir senkrecht oben

1 Punkt fiir waagrecht links

2 Punkte fiir waagrecht rechts

1 Punkt fiir die Diagonale links oben

0 Punkte fiir die Diagonale rechts oben

0 Punkte fiir die Diagonale links unten

2 Punkte fiir die Diagonale rechts unten

Erfolgspfad

Fiir jeden Punkt riickt ein Spieler seine
Figur auf dem Erfolgspfad ein Feld vor-
wiirts, Wer — wie im obigen Beispiel - mit
dem Legen eines Chips neun Punkte
erzielt, riickt auf dem Erfolgspfad neun
Felder vor.




zu Beginn des ablegen.
iinen Startfeld

Nummer der

Aufgabe: Unter
dieser Nummer
findet man im

Anhang weilere

Informationen

"”Lﬁmmgshuchstabe

der Aufgabe auf
der Riickseite

s ist die Merk- der beginnend mit dem Startspieler, einen

Die erste Merk- Chip auf einem beliebigen Symbolfeld

Anschliefend wird eine neue Merkkarte,
wieder die unterste im Stapel, aufgedeckt.
Nun haben die Spieler eine Minute Zeit,

d« (Symbole »!<

chreitet. Zuvor

der Figuren,

sich den Inhalt
einzuprigen.

Die Abfrage die-
ser Merkaulgabe
erfolgt, wenn der
erste Spieler mit
seiner Figur das

raufl stehen

¢ und legt eine Merkaufgabe.

in wird die bei-

blaue Ab-
fragefeld mit
dem Symbol »l«
erreicht oder iiberschreitet. Die weitere
Abwicklung auf dem blauen Feld erfolgt
wie auf dem gelben Abfragefeld. Allerdings
zur Merlkkarte. erhalten dic Spieler diesmal keine neue

fgedeckt. Wer Nach Abwicklung einer Merkaufgabe wech-
egt, darf, wie- . selt der Startspieler und es geht wieder mit
einer normalen Aufgabe weiter.



Spielende

Das Spiel endet nach der Runde, in der
ein Spieler auf dem Erfolgspfad mit seiner
Figur das Zielfeld erreicht. Kommen in der
gleichen Runde mehrere Figuren ins Ziel,
so gewinnt derjenige, der die meisten iiber-

zihligen Punkte hat.

Beispiel fiir eine Spielrunde

mit drei Spielern (A, B, C)

Spieler A ist Startspieler. Er wihlt den
Aufgabenbereich »Sprachex, zieht vom ent-
sprechenden Stapel dic unterste Aufgaben-
karte, liest die Aufgabe vor und legt sie so
auf den Tisch, dass sie von allen Spielern
gesehen wird. Jetzt iiberlegen alle.

B glaubt, die Lésung zu wissen. Er legt
die Tippkarte mit dem entsprechenden
Lasungsbhuchstaben verdeckt vor sich auf
den Tisch (seine iibrigen Tippkarten legt
er verdeckt beiseite) und dreht die Sand-
uhr um.

Wiihrend die Sanduhr liuft, hat A eben-
falls die Lésung gefunden. C findet keine
Lésung. Trotzdem legt er, kurz bevor die
Sanduhr abgelaufen ist, eine Tippkarte
verdeckt vor sich ab — vielleicht hat er ja
Gliick und erriit zufillig die richtige Ant-
wort. Jetzt drehen alle Spieler ihre gewihl-
ten Tippkarten um. Danach wird die Auf-
gabenkarte umgedreht. Auf der Riickseite
der Aufgabe ist der richtige Lésungsbuch-
stabe angegeben.

Spicler A und C haben richtig getippt und
diirfen je einen Chip ablegen. Zuerst legt

A einen Chip auf ein Sprachfeld. Er besitzt
drei Nachbarchips und riickt seine Figur

auf dem Erfolgspfad
Spieler B darf kei
muss seine Spielfi
um zwei Schritte zu
die Sanduhr umge
gabe aber nicht ricl
legt einen Chip. E

und riickt seine Fi

In der niichsten Runde ist B der Start-
spieler. Jetzt darf er sich eine Kartenart

auswithlen.

Varianten

Sie kénnen das Spiel entsprechend Thren
Irfordernissen variieren:

* Sie konnen vorher absprechen, dass nur
Aufgabenkarten mit Schwierigkeitsgrad
cins verwendet werden.

¢ Sie kinnen festlegen, dass die Sanduhr
zweimal ablaufen muss. Damit wird den
Spielern eine lingere Uberlegungszeit
gegonnt.

Sie kinnen festlegen, dass Sie anfangs
nur mit den Merkkarten mit den Be-
grillen spiclen und erst in spiteren
Runden die schwierigeren Zahlenkarten
dazunehmen.




Lésungen

1 Pinguin
2 Schlange
3 Huhn
4 Der Text lautet: Wenn Sie zum A
greifen liegen Sie genau richtig.
5 Das Wort lautet Urlaub. &
6 Das Wort lautet Okapi,
ein seltenes Tier.
7 Die unteren, inneren Bliitenbliitter
weichen ab.
8 Die linke Bliite liegt tiber
der rechten.
9 Nilpferd
10 B ist farbverindert, bei C ist der
Text im linken Schild veriindert,
D ist seitenverkehrt.
11
12 Die anderen Ausschnitte sind ent- ,
weder farbveriindert oder gedreht. Vier Wiirfel hinten links, [iinl
13 Der Text lautet: Die Karte A Wiirlel hinten rechts, sieben Wiirfel
ist richtig. vorne, macht zusammen min-
14, Der Text lautet: Nehmen Sie destens 16 Wiirfel.
das Kirtchen C. In der zweiten Reihe hinten
15 Internet blitzt der untere Wiirfel aus der
16 Heute dritten Reihe hervor, deshalb sind
17 Der Text lautet: Diesmal sollten es 7 Wiirleloberseiten.
Sie zur Karte B greifen. Aus der Vorlage kann ein Doppel-
18 Der Kérper hat drei Kanten rechts, wiirfel gefaltet werden.
drei Kanten links und drei dazwi- d
schen, also zusammen 9 Kanten. E -
19 Der Kérper hat vier Kanten rechts, i 3 *
vier Kanten links und vier dazwi- ’,"_' ]
schen, somit insgesamt 12 Kanten. — L
20 Der Kérper hat 16 Kanten oben, Aus der Vorlage kann ein Doppel-
vier Kanten unten, zwei rechts wiirfel gefaltet werden.
und zwei links, also zusammen i g
24 Kanten. et
21 G L c - P
29 ."1..-.-:’ - i
23 Der Text lautet: Sie miissen das i .
Kirtchen B nehmen. Aus der Vorlage kann ein Doppel-
24 wiirfel gefaltet werden.




32 Aus der Vorlage kann ein Doppel- 42
wiirfel gefaltet werden.
L2 [.C.
. :
Wi ""A" i
f’ I’
33 Bei A verlauft der Nasenriicken auf
der falschen Seite, bei C stimmt die
unierste Falte am Turban nicht, bei
1) ist das rechte Ohr verindert. 43
34 Bei A sind die Verzierungen im
Hut falsch angeordnet, bei B
stimmt der Bart nicht, bei C fehlen
die Trinensiicke.
35 Riickwiirts gelesen lautet der Text:
Diesmal sollten Sie zur Karte
A greifen
36 Das Wort lautet LAPTOP.
Der vorletzte Buchstabe ist das O.
37 Das Wort lautet TERMINE. 44
Der dritte Buchstabe ist das R.
38
39 45
40 Die Pyramide muss neben der

Mauer stehen.

41




46

47

48 Der gelbe Kegel steht an der

Der Ausschnitt A stammt nicht aus
dem Bild, da man auf den obersten
Wiirlel keine Draufsicht hat.

Der Ausschnitt D stammt nicht aus
dem Bild, da der untere Stein gelb
statt blau sein miisste.

lalschen Seite des Schrankes. 58 Von vorne 16 Seiten, von hinten
Alle anderen Bilder sind doppelt 16 Seiten, von oben 8, von unten 8,
vorhanden: Muster + D, B + C sind von links 14, von rechts 14,

Jeweils gleich. das ergibt zusammen 76 Seiten.
Alle anderen Bilder sind doppelt 50 Von vorne sind 11 Seiten zu schen,
vorhanden: Muster + C, A + B sind von hinten ebenfalls 11, von den
jeweils gleich. andercn 4 Seiten je 5, das ergibt
Die anderen Buchstaben sind zusammen 42 Wiirfelseiten.
Spiegelbilder des F. 60 Von vorne, hinten, rechts und

Die anderen Buchstaben sind links je 12 Seiten, von oben und
Spiegelbilder des . unten je 5 Seiten, zusammen also
Die Punktzahl des hinteren Wiirfels 58 Seiten.

ist nicht korrekt dargestellt. 61 A passt in die unterste Liicke,

C passt in die Liicke links aufien
und I} in die Mitte.
A passt links, B passt in der Mitte,

C passt rechts in dic Liicke.

A passt oben, B passt unten,
D passt rechts in die Liicke.

A passt oben, C passt unten,
1) passt rechis in die Liicke.

5-1+6-2+9-7=10
66+34-6+27-121

25+27+6-9+1=50
T+3-9+0-2+5-1=9
69 24242+ +3+445+7+8=34




70 52+14-+16=82 86 DI (15)
49+7+23=79 Die 5 Zahlen 1+2+3+4+5 ergehen 15.
Die Differenz zwischen 82 und Die 1 entspricht der 1. zu addieren-
79 ist 3. den Zahl. Die 5 entspricht der 5. zu
Yon linker Zahl zu rechier Zahl +11 addierenden Zahl.
72 Xist318:53=0 87 (80) 80% = 64 kg
X zum Quadrat ist 6 x 6 = 36 1% = 0.8 ke
73 Die obere Zahl ist das Produkit 100% = 80 kg
der beiden unteren. 88 Bei Aufgaben dieses Typs gilt es
Lt Nichste Zahl ist Mal 3 Plus eine Rechenregel zu erkennen:
3 grober N-4=87-4=83-5=78-5=
120 x 3 = 360 + 3 = 363 73-6=067
75 Multiplikator nimmt immer um 89 Rechenregel:
1 zu. Mal 2 - mal 3 - mal 4. +10 +20 +30 +40 +50 = 154
Also 168 x 5 = 840 90 Rechenregel:
70 Gerda: 6 x 800 = 4.800 Meter +8 x2 +8 x2 +8 =144
Irwin: 8 x 500 = 4.000 Meter 91 Rechenregel:
Gerda liegt 800 Meter vor Erwin. +1 +2 +3 +4 +5=57
77 1/20 von 480 = 480 : 20 = 24 92 Rechenregel:
78 Beginnend bei 57 wird die +3 =5 +3 -5 +3 =47
Differenz von Zahl zu Zahl um 93 8mal die Differenz = 16 Tassen
1 kleiner. 94 Die jeweils gegeniiberliegenden
57-10=47-9=38-8=30-7=23 Zahlen ergeben 17. 1 + 16 = 17.
79 74.- DM sind 37 % von 200 DM. 95 Die Reihensumme waagerecht und
Es werden also 63 % eingespart. senkrecht ist stets 12, also ist 2 die
80 1+3+5=09, 1+4+5=10, 2+3+6=11. richtige Liisung,
4+5+6=15, 96 340 = 100% 17 x100: 340 =5
Gesamtsumme: 9+ 10+ 11+15=45 97 Rechenregel:
81 Die Gesamtsumme eines Wiirfels =10 -11 -12 -13 -14=18
ist immer 21. Wenn die Summe der 98 Rechenregel
nicht sichtharen Zahlen gréfer sein +3 x3 -3 3 +3 x3=24
soll als die Summe der sichibaren, 99 Rechenregel:
muss die Summe der sichtbaren 10 9x9=81 11x11=121 13x13=169
oder kleiner sein. Das ist bei drei 100 Fangen Sie dort an, wo 2 Zahlen
Wiirfeln der Fall. eine dritte ergeben: 10 + 5 = 15,
82 Die Summe des Wiirfel 1 ist 10. dann ergeben sich alle anderen
Die Summe des Wiirfel 2 ist 11. Zahlen von selbst.
Die Summe des Wiirfel 3 ist 14. 101 Fangen Sie dort an, wo 2 Zahlen
10x 11 =110~ 14 =96 eine dritle ergeben: 2 + 2 = 4,
83 l:1=1+1=2x1=2-1=1 dann ergeben sich alle anderen
84 Die Quersumme aus 81 ist 9. Zahlen von selbst.
Die Wurzel aus 81 ist ebenfalls 9. 102 1000 kg abziiglich 99 % Wasser-
85 Die Quersumme aus 18 ist 9. gehalt sind 10 kg Festkorper.

Die Hilfte von 18 ist ebenfalls 9.

Dieser betriigt nach der Reise 2 %.
Wenn 2 % 10 kg sind, dann sind
100 % 500 kg.




103 Damit das Mobile im Gleichgewicht 113 QM Fiir 2 eingesetzte DM gibt es
ist, miissen beide Seiten eines 5 zuriick. Fiir 1 DM also 2,50 DM.
Strangs gleich viel wiegen. 7000 DM x 2,50 = 17.500 DM
104 Damit das Mobile im Gleichgewicht 114 T8+24+17+28+1+069+5=222
ist, miissen beide Seiten eines 115 9+ 11+8+6+7+5+3+11=060
Strangs gleich viel wiegen. 116 3, von 20=(20x 3): 4 = 15
105 Die Summen lauten: Also 15 Vereine teilen sich die
1. Reihe = 4 120 Spieler.
(6/1/4, 1/4/6, 6/3/2, 2/7/2) 120 : 15 = 8 Spieler pro Verein
2. Reihe=4 117 Weg: 11 +6+5+18+2+ 17+ 8 =67
(8/0/3,3/7/1,1/5/5,5/0/6) 118 Weg: 57 + 32 + 35 +19 +21 = 164
3. Reihe=4 119 Obere Zahl x 3 = linke Zahl
(4/3/4, 4/7/0,6/3/2, 2/4/5) Obere Zahl x 8 = rechte Zahl
106 Die Summen lauten: 12x8=96
1. Reihe = 2 (7/2, 4/5) 120 QM CGesamtgeschwindigkeit = 180 km/h.
2. Reihe = 4 (1/8, 7/2, 2/7, 1/8) In einer Minute 180 : 60 = 3 km.
3. Reihe = 4 (7/2, 2/7, 1/8, 4/5) In 3 Minuten 3 x 3 = 9 Kilometer.
4., Reihe = 3 (8/1, 3/6, 6/3) 121 QM (genau so hiufig wie die Quer-
5. Reihe = 3 (2/7, 5/4, 3/6) summe 9) - neunmal Quersummen:
107 Die Summen lauten: 10 = 19, 28, 37, 46, 55, 64, 73, 82, 91
l. Reihe = 5 9 =18, 27, 36, 45, 54, 63, 72, 81, 90
(5/4/4, 4/3/6, 3/6/4, 6/4/2/1, Alle anderen Quersummen kom-
4/2/1/6) men weniger hiufig vor.
2. Reihe = 4. 122 X = 22+x/2 X =44
(1/9/3, 3/8/2, 2/7/4, 4/1/8) 123 Der Zug von A-Stadt fiihrt 40 km
3. Reihe = 4 in 60 min, der von B-Stadt 60 km
(1/5/7, 3/4/6, 6/6/1, 6/1/6) in 60 min. Da die Gesamtdistanz
108 Die Summen lauten: 100 km ist, treffen sich beide nach
1. Reihe = 8 40 + 60 km, also in 60 min.
(2/3/4/5, 3/4/5/2, 4/5/2, 2/9, 124 Rechenregel: -24. +12 -6 +3=143
2/9/3, 3/5/3, 3/5/3/3, 5/3/3) 125 (4 Vorgiinge)
2. Reihe = 5
(9/5, 1/6/3/4, 6/3/4/1, 1/8/2. Nr. Vorgang  Inh.4LKr. Inh. 7LKr
8/2/4) 1 TFiillen 4 L. 4 0
109 Die Differenz von oberer Zahl zu 2 Umschiitten 0 4
rechter Zahl ist gleich grof wie die 3 Fillen 4 L, 4 4
Differenz von rechter Zahl zu 4 Umschiitten 1 7
linker Zahl.
110 Die Summe jeder Reihe ist 26. 126 (3 Wiegevorgiinge)
111 Die obere Zahl ist doppelt so grof 1. Sie wiegen Sack 1 mit Sack 2
wie dic Summe der beiden unteren 2. Sie wiegen Sack 3 mit Sack 4
Zahlen. 3. Sie wiegen die beiden schwereren
112 Il Die obere Zahl ist doppelt so grof Sicke. Derjenige, der jetzt schwerer
wie die Summe der beiden unteren ist, ist der Sack mit 10 kg.
Zahlen. Oder: Die Ziffern der bei- 127 Damit das Mobile im Gleichgewicht

den unteren Zahlen werden einfach

gedreht. 57 gedreht ergibt 75.

ist, miissen beide Seiten eines

Strangs gleich viel wiegen.




24+11+6-8+3=36 139

Die Worthildung geschicht nach
folgender Regel: Beim 1. Doppel-
wort wird das 1. Wort und beim

2. Doppelwort das 2. Wort

genomimen.

Die Wortbildung geschieht nach
folgender Regel: Beim 1. Doppel-
worl wird das 1. Wort und beim

2. Doppelwort das 2. Wort

genommen. 140

Die Wortbildung geschicht nach
folgender Regel: Beim 1. Doppel-
wort wird das 1. Wort und beim

1.) Die Worte haben 5 Buchstaben.
2.) Das 1. Wort beginnt mit »A<,
das zweite mit »B« usw., das [iinfte
mit =E« (ABCDE).

2. Doppelwort das 2. Wort 141

genommen.

Die Wortbildung geschicht nach

Der Hiirdenliiufer hat die Hiirde
iiberwunden und befindet sich kurz

vor der Landung.

folgender Regel: Beim 2. Doppel- 142
wort wird das 2. Wort und beim
I. Doppelwort das 2. Wort

genomimen.

Die Worthildung geschieht nach

folgender Regel: Beim 2. Doppel-
wort wird das 2. Wort und beim

1. Doppelwort das 2. Wort

Abfolge des Gespriichs: Die Frau
auf Bild A erziihlt es dem Mann mit
den schwarzen Haaren, der wiede-
rum erziihlt es auf Bild D der blon-
den Frau, sie gibt es auf Bild C an
den ilteren Herrn weiter und dieser
erzihlt es aul Bild B dem Herrn
mit Brille.

genommen. 143

Die Worthildung geschicht nach
folgender Regel: Beim 2. Doppel-

wort wird das 2. Wort und beim

A = Der Junge hilt die Kugel,
C = er holt aus,
B = er nimmt Anlauf,

D = er wirft.

Wenn Sie 3 Stiibe nechmen, liegen
aul dem Tisch je 1 Stab in zwei
Reihen. Thr Partner muss einen
Stab nehmen, somit nehmen Sie
den letzten Stab und haben

gﬁ“’() nnen.

1. Doppelwort das 2. Wort 144
genommen.
135 Das erste Wort der Doppelworte
hat etwas mit Pflanzen zu tun
(Rebe, Kohl, Distel, Eiche).
136 Sie miissen die Worte riickwirts
lesen: »gehen sie nach halb links«
137 Sie miissen den ganzen Satz riick-

wiirts lesen, dann ergibt sich:
»gehen sie in die richtung aus der

sie gekommen sinde«.

138




Wenn Sie 2 Stiibe nehmen, liegen 154
auf dem Tisch je 2 Stibe in zwei

Reihen.

Fall 1: Ihr Partner nimmt aus einer

Reihe 2 Stiibe, dann nehmen Sie

Arno ist 42 Jahre alt, Charly ist
zwei Jahre jiinger, also 40 Jahre alt.
Da Arno ilter als Babs und Charly
jiinger ist, muss Babs 41 Jahre

alt sein.

die beiden Stiibe die iibrig bleiben
und haben gewonnen.

Fall 2: Thr Partner nimmt 1 Stab
aus einer Reihe, dann nehmen Sie

Rose entsteht aus Rost und Seil.
Die gleiche Regel bei Neon und
Unke angewandt, ergibt das
Wort Neun.

ebenfalls 1 Stab aus der anderen
Reihe. Thr Partner muss dann den
vorletzten Stab nehmen und Sie
konnen den letzten Stab nehmen

und haben gewonnen.

Zwar duftet und bliiht ~Menoras.

Das Worl »Dorf« ist dadurch aus
den Buchstaben CNQE entstanden,
dass der jeweils nachfolgende
Buchstabe eingesetzt wurde.

C-D N-O Q-R E-F.
Daher wird aus ATQF BURG.

doch muss nicht alles , was duftet
und bliiht, ¢ine Blume sein. Somit

existiert keine feste Aussage zu der

Fs kommen immer 2 Kreise dazu,
zuerst waagrecht, dann senkrecht,

dann die beiden Diagonalen.

Frage, ob »Menora« eine Blume ist.

Der Kolmi muss kein Vogel sein.
Somit ist nichts dariiber ausgesagt,
ob der weibliche Kolmi Eier legt.

Wo Eisbiren leben, wird nicht

erliiutert.

149 Es gibt keine Aussage zur Flug-
fahigkeit des Mati.

150 Das Wort =Krug« ist dadurch aus

den Buchstaben LSVH entstanden,
dass der jeweils vorausgehende
Buchstabe cingesetzt wurde. Diese
Regel auf NPOL; angewandt, ergibt
das Wort N-M P-0O O-N [E-D,
also MOND.

Da im Beispiel stets der 3. Buch-

Bank Wand

Die beiden inneren Buchstaben
bleiben, die beiden dukeren dndern
sich.

Wand Wild

Die beiden jfiukeren Buchstaben
bleiben, die beiden inneren dndern
sich.

Wild Film

Die beiden inneren Buchstaben
bleiben, die beiden duferen indern
sich.

Film Form

Die beiden #duberen Buchstaben
bleiben, die beiden inneren iindern

sich.

stabe der Worte genommen wird,
miissen auch bei der Aufgabe stets
die 3. Buchstaben genommen wer-

den. Diese ergeben das Wort Geld.

Babs wohnt in Nr. 35, Arno direkt
links daneben, also Nr. 33. Babs
wohnt rechts von Charly. Es bleibt
von den angebotenen Nummern

nur die 31 iibrig.

153

Rose entsteht aus Rost und Seil.

Alle Ovale des Sterns drehen sich
von Bild zu Bild um 15°, d. h. das
dunkelste gelbe Oval muss im vier-
ten Bild waagerecht liegen. Somit
kommen nur B oder D in Frage.
Das hellste Oval ist zuerst oben,
dann an zweiter Stelle, dann an
dritter, folglich muss es jetzt an
vierter Stelle, d. h. ganz unten sein.

Somit kommt nur noch D in Frage.

Die gleiche Regel bei Draht und

Eisen ergibt Drei.




161 W Wert des gelben Steins =1
Wert des roten Steins =2
Wert des griinen Steins =3
Wert des blauen Steins =4

Folglich ergibt:

Blau (4) + Gelb (1) = Rot (2) + Criin (3)

Wert des blauen Fisches =1
Wert des gelben Fisches =2
Werl des roten Fisches =3

162

Wert des griinen Fisches =5

Zwei rote Fische ergeben den

Werl sechs. A hat den Wert 6,

B hat den Wert 7, C hat den Wert 6
und D hat den Wert 6

Die logische Zusammengchorigkeit:
Das Heupferd ist kein Plerd, die
Fledermaus ist keine Maus, der

Seehund ist kein Hund und der
Holzwurm ist kein Wurm (sondern
eine Inscktenlarve).

170

Wenn der 1. ein Sonntag ist, muss
der 28. cin Samstag sein und der

29. wieder ein Sonntag.

Wenn Sie 8 Flaschen mitnehmen,
kinnen im ungiinstigsten Fall
von jeder Sorte 2 I'laschen dabei
sein, also miissen ¢s mindestens

9 Flaschen sein.

172

Wenn es sechs Fischarten gibt,
kann man mit 24 Fischen von jeder
Art vier Fische besitzen. Mit dem
25. Fisch hat man von einer Art

mindestens [iinl Fische.

173

1.) Das Folgewort beginnt immer
mit dem letzten Buchstaben des
Vorwortes.

2.) Es gibt nur einen Vokal, der

immer an der zweiten Stelle steht.

Das Folgewort hat immer einen

Buchstaben mehr als das Yorwort.

Alle Monate haben 31 ']‘;lgﬂ.

165 Die Zahlenpaare einer Doppelscite
ergeben in der Summe immer 33.
(12-21 und 11 -22) Folglich muss
Seite 1 mit Seite 32 zusammen-
fallen. Die Zeitschrift hat demnach

32 Seiten.

Das Rennen kinnte wie folgt
ausgegangen sein:

a) Achim - Bernd - Chris - Dieter
oder

b) Achim - Chris - Dieter - Bernd.
Letzter wurde Bernd oder Dieter.

Sie sehen in die 3. Schachtel
und wissen, was in allen anderen
enthalten ist.

Fall 1: Sie sehen 3 weilie Knéple.
Dann miissen die 3 blauen in
Schachtel 1 sein (in Schachtel 2
kénnen sie nicht sein, da die An-

gabe falsch ist) und in Schachtel
2 sind dic gemischien Knépfe.
Fall 2: Sie sehen 3 blaue Knipfe.
Dann miissen die 3 weilien in
Schachtel 2 sein und die gemisch-

ten Knépfe in Schachtel 1.

Der Text muss von oben nach
unten gelesen werden. Dann ergibt
sich folgender Text: sVon den
Worten Horn, Kalb, Gras, Rind

nehmen Sie das letzte.«

Aus den 16 Zaunteilen kann eine
4x4 Fliche gehildet werden.

Die Fliiche wird dadurch um

16 - 7 = 9 Ar vergroBert.

176

Da Auto 1 mit doppelter
Geschwindigkeit fahrt, ist es bereits
wieder zuriick in A, wenn Auto 2 in

B ankommt.

»Ein feuriger Gaul hat immer

Jagdinstinkt«

Hugo hat zwar einen miinnlichen

Vornamen, Aber es ist nichts iiber
das Geschlecht ausgesagt.

Der bestimmte Monat hat 29 Tage,
dies kann nur der Februar in einem
Schaltjahr sein.

179

Nur der Monat August hat 31 Tage

und erfiillt somit die Bedingungen.




180

181

Die Worte Kleid, Nord, ... beginnen
stets mitl zwei auleinanderfolgenden
Buchstaben. Von den vnrgegehenen
Lisungsworten beginnt nur das
Wort OPER in dieser Form.

- Orange ist immer vorne, dann
folgen gelb, griin, blau.

- Jedes Element hat jede Farbe
einmal.

- Der Stab ist zuerst vorne, dann
folgt 1. Kreis, 2. Kreis, Fiinfeck.

- Dann ist 1. Kreis vorne, dann

2. Kreis, Fiinfeck, Stab.

- Dann ist 2. Kreis vorne, dann
Iiinfeck, Stab, 1. Kreis.

- Dann ist Fiinfeck vorne, Stab,

1. Kreis, 2. Kreis.

In jedem Bild kommt unten rechis
eine Ecke hinzu und die vorhande-
nen Elemente wandern jeweils eine

Seite gegen den Uhrzeigersinn weiter.

183

Das Quadrat beginnt in der Ecke
rechts unten und erhiht seine
Anzahl immer um eins gegen den
Uhrzeigersinn rechts oben, links
oben, links unten.

Der Strich wandert von oben, nach
links,-nach unten, nach rechis.

Der Kreis wandert von links, in die
Mitte, nach rechts und dann wieder
in die Mitte.

184

Das Quadrat wandert im Uhrzeiger-
sinn von links, nach oben, nach
rechts, nach unten. Der Kreis
wandert gegen den Uhrzeigersinn
von oben, nach links, nach unten,
nach rechts. Das Kreuz ist immer
gégeniiber vom Quadrat. Das
Dreieck wechselt von unten, nach

(]1)(3[]., Ilill_'ll 11]1[(1]1, Ilu(:ll {J}Jlill.

Die Zahlen geben die Anzahl der
Grenzen, an die das jeweilige Gebiet

stbft, an.

186

G

Alle Worte enthalten die Buch-
stabenlolge »rde«.

187 QN ‘\
188 Q3
X
2%
189 QJIM Gelbe Miinze hat den Wert =1
Blaue Miinze hat den Wert =2
Silberne Miinze hat den Wert =4
Kupferne Miinze hat den Wert = 8
Fu]glich lautet die Cleichuug mit
dem Fragezeichen: 8§:4=2+0
190 Griiner Eimer hat den Wert = |
Gelber Eimer hat den Wert =2
Roter Eimer hat den Wert =0
Blauer Eimer hat den Wert =9
Folglich geben
rot (6) + gelb (2) + griin (1) = blau (9)
191
192 vielfachen = elf, einsam = eins,

gweimal = zweil, machtvoll = acht,
vierfach = vier, lachte = acht,

neunmalklug = neun, Vereins = eins




193 218 Licbe macht blind.
194 Diagonal von rechts unten nach Hochmut kommt vor dem Fall.
links oben. Der Hahn ist miinnlich, die Henne
195 Lektor von rechis oben nach links weiblich. Der Eber ist miinnlich,
unten, Orakel in der zweiten Reihe die Sau weiblich.
von rechts von unten nach oben, Der Buchstabe ist die kleinste
Skat beginnt in der letzten Reihe Einheit in einem Buch, die Note ist
mit dem dritten Buchstaben von die kleinste Einheit in einem
unten (5) und wird diagonal nach Musikstiick.
links oben gelesen. Ereignis zu einer Empfindung.
196 Diagonal von rechts oben nach Unfall und Hochzeit sind Ereig-
links unten. nisse. Trauer und Seligkeit sind
197 Einsicht ist der erste Schritt zur Empfindungen, die durch das
Besserung. jeweilige Ereignis ausgelost werden.
198 Raus ist als einziges Wort kein Fast ist als cinziges Wort kein
Substantiv. Substantiv.
199 Braun ist als einziges Wort kein Alle Worte ergeben vorwirts und
Substantiv, riickwiirts gelesen cin sinnvolles
200 Salzwasser Wasserglas Wasserhose Wort: Leben - Koma - Amme -
201 Sprunggelenk Hechtsprung Mais - und Tor = rot.
Sprungbein Die Redensart heifit richtig:
202 Bettdecke Wandbett Flussbett Gliick im Spiel, Pech in der Liebe.
203 Zahnereme Zahnfleisch Allen anderen Ausdriicken kann
Milchzahn man das Wort »stellen« anfiigen.
204 Durch Schaden wird man klug. Allen anderen Ausdriicken kann
205 Undank ist der Welt Lohn. man das Wort »Licht« beiliigen.
200 Gefragt wird nach dem Verhiltnis Allen anderen Ausdriicken kann
grok zu klein, also Berg zu Hiigel. man das Wort -Hand-« beifiigen.
207 Freude, da dic anderen zumeist Quader beschreibt einen rium-
etwas Trauriges aussagen. lichen Gegenstand, die anderen
208 Der Apfel, da er kein Steinobst ist. Worte beschreiben Flichen.
209 Geist, da es sowohl kluger Kopf wie Wasser ist nicht rot.
auch Gespenst bedeuten kann. Seine Hiinde in Unschuld waschen.
210 Seltsam ist dem Wort merkwiirdig Oft weif die linke Hand nicht was
am niichsten verwandt. die rechte tut.
211 Mangel, da die anderen Worter 233 Bei A, B und C wird die erste
positive Situationen beschreiben. Worthilfie auf zwei Silben betont,
212 Sie drehen den ... als bei D nicht.
Empfinger entdecken. 234 Das Wort Sonderverkauf wird auf
213 Kopf, da die anderen Sinnesorgane der ersten und der letzten Silbe
sind. betont. Die anderen Worte werden
214 Spielzeug Spielgliick Spielfigur auf der ersten und der dritten Silbe
215 Der Bir lebt in der Hohle, der betont.
Beduine lebt in einem Zelt. 235 Die Betonung der Zeilen A, B
210 Sie kennen mich gut genug, um und D liegt auf der dritten und
den Lliern klar zu machen, ... sechsten Silbe. In der Zeile C liegt
217 .. Irisch gebackene Torte mit die Betonung auf der vierten und

siiber Sahne ... sechsten Silbe.




Bei B, C und D wird jeweils die 251 Mordanschlag

erste Silbe betont, bei A die zweite. 252 Pantoffel

Fufipilz Pferdefuf Fubabtreter 253 Blau = KI und =PE rot=LA
Bleifufs gelb = TO  blau und rot = KIPELA
Ordnung ist das halbe Leben. 254 Er=RE mag=WIE Sie=LA
Inspiration, Einfall, Idee bezeich- ein = MO liest = TO  Buch = WA
nen eine Begebenheit, die immer Lieder = LO

mal wieder passieren kann, Er mag sie = REWIELA

Phantasie ist eine Fihigkeit. 255 sie = 50 und = MOL

Zeile 1 (waagerecht, riickwirts): Konto er = LO  sind = WAN

Zeile 2 (waagerecht, riickwirts): Salm michtig = TO  ist = BRA

Zeile 3 (waagerecht, vorwiirts): Grog wir = MO schin = KA

Zeile 4 (waagerecht, ritckwiirts) welk klug = FI

Zeile 5 (waagerecht, riickwirts): rege Sie und er sind michtig =

Zeile 6 ( waagerecht, vorwiirts): Chor SOMOLLOWANTO

Zeile 1 (senkrecht, riickwiirts): Assel 256 B an = Wortbestanditeil fir die

Zeile 2 (senkrecht, riickwiirts): Sekt Vergangenheitsform

Zeile 4 (senkrecht, riickwiirts): Heer
Zeile 0 (senkrecht, riickwiirts): Ring
Diagonal (oben links nach

unten rechts): Lager

Diagonal (unten rechts nach

oben links): Regal

Diagonal (oben rechts nach

unten links): Karl

Vorwiirts gelesen:

Ware, Reh, Igel, Gel, Geld, Doktor,
Tor, Torte; Ort, leger, Ger
Riickwiirts gelesen:

rege, Regel, Egel, Llf, Llfe, Rot,

Gin, her, Hera

Der Hering ist c¢in Fisch, alle
anderen Tiere (Maus, Ratte,
Hamster) sind Nagetiere.

de = Wortbhestandteil fiir die
weibliche Form (sie)

er = Worthestandteil fiir

die Gegenwart

me = Wortbhestandteil fiir die
minnliche Form (er)

n = Worthestandteil fiir
Akkusativlorm

la = Worthestandteil fiir »zum-

ra = rufen

te = laulen

ei = Kind

a = Meer

Da unter den 4 Ul)ersetzungen die
richtige sein muss, kann dies nur
B sein. »ga« muss Junge bedeuten.

Das Pferd passt nicht zu den

Raubtieren (Leopard, Puma, Tiger).

Der Hai ist ein Fisch.

Apfel ist kein Tier. Die anderen
Worter sind: Maus, Storch und

Katze.

Aus iibermiitigem Verhalten

knnen sich Gefahren ergeben.

Allen anderen Ausdriicken kann

man das Wort »geben« anfiigen.

Allen anderen Ausdriicken kann

man das Worl »setzen«< anliigen.

249

Aussichtsturm

250

Karnevalszug







