® Num\éng® Regeln

Colonyz
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Ziel von Colonyz: Verknupfe als erster Spieler deinen ganzen Satz Bugz mit der Kolonie.

Spieler: Fir 2 - 6 Spieler

1) Spielen das Spiel: Alle Spieler legen einen Satz auf 25 Bugz mit den Bugz nach oben vor sich
hin. Entscheide, welche Art von ,Berechnung® jeder Spieler verwenden wird und wie viele ,Spares"
jeder Spieler bekommt.

Berechnung: Wenn du Bugz auf ihre Zahlenseite umdrehst, werden sie mit einer Berechnung, die
dem Alter und der Fahigkeit eines jeden Spielers entspricht, mit der Kolonie verknipft,

beispielsweise

1 * Verwende zum Z&ahlenlernen Zahlenfolgen von + oder - 1
Bild A fugt 3 und 4 zur bestehenden Kolonie hinzu
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A +/-1

* Verwende zum einfachen Addieren und Subtrahieren gré3ere Folgen wie + oder - 3
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* Fortgeschrittene Spieler kdnnen eine einfache Einfunktionsberechnung verwenden

BildC& D

&0 $00)

C. 3+2=5 D. 5+7=12

» Im Laufe der Zeit verbessern sich die Spieler und sollten dann mit komplexeren Kalkulationen mit
mindestens 2 Funktionen das Spiel vollstéandig ausschdpfen kdnnen — Bild E und noch schwieriger
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E. 2x6=4x3 F. 2+12+5=2x8+3 Y,
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(NS Um Spielern aller Altersgruppen und Fahigkeiten gemeinsamen Spielspal’ zu erméglichen, kann \\
jeder Spieler eine andere Berechnung verwenden. Sobald du deine Berechnung gewahlt hast,
.l' 1 musst du dich fir die Spieldauer daran halten und diese einfachen Regeln befolgen:

' * Wenn du dich mit der Kolonie verkniipfst, rufe deine Berechnung laut aus, damit jeder weil3, dass

G

du fertig bist. [
mﬁ_‘ * Du darfst nicht mit der Nummer 1 multiplizieren, z. B. 6 x1=2x 3
- » Du darfst in einer Berechnung nicht einfach die Zahlen spiegeln,z. B. 5+ 6 =6 + 5) e
o * Du musst jeder Zahl, die du in der Kolonie berihrst, einmal in der Berechnung verwenden, aul3er -+ ‘.:h'k'"'
'. du erstellst eine Zahlenfolge. Fir Zahlenfolgen darfst du auch Nummern beriihren, die du nicht Q‘f
verwendest — Bild A

* Ein PLYT-Bug (das statt einer Zahl das PLYT-Logo hat) kann fir eine Zahl deiner Wahl stehen — r |
Bild G.
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( G. 6x2=5+7 y

PLYT =5
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Wenn ein anderer Spieler sie dann mit seiner Runde verknupft, kann sie eine Zahl seiner Wahl sein

-Bild H @
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H. 6+2=12-9
PLYT =12
Spares: Wenn du an der Reihe bist, kannst du wéhlen, wie viele Bugz du umdrehen méchtest -
aber unter Ausnahme deiner ,Spares® musst du sie alle mit der Kolonie verknuipfen, oder du kannst

gar keine verknupfen.

» ,Spare 1" bedeutet, dass du abgesehen von einem deiner umgedrehten Bugz alle mit der Kolonie '

verknlpfen musst - wenn du 4 Bugz umdrehst, musst du mindestens noch 3 weitere Bugz mit der

Kolonie verknlpfen, bevor die Zeit abgelaufen ist. Schaffst du das nicht, werden alle 4 Bugz wieder ﬁ
umgedreht und zu deinem Satz hinzugefugt. Wenn du 3 verkniupfen kannst, wird nur die eine i !
ungenutzte Spare wieder umgedreht in den Satz gelegt. <
* ,Spare 2" bedeutet, dass du abgesehen von zwei umgedrehten Bugz alle mit der Kolonie

verknipfen musst - wenn du 5 Bugz umdrehst, musst du mindestens noch 3 weitere Bugz mit der \\
Kolonie verknlpfen, bevor die Zeit abgelaufen ist. Schaffst du das nicht, werden alle 5 Bugz wieder

umgedreht und zu deinem Satz hinzugefugt.
Je hoher deine ,Spare", desto einfacher sollte es sein, sie zur Kolonie hinzuzufigen.

Zu Spielbeginn drehen alle Spieler gleichzeitig 5 Bugz um (Spares zahlen anfangs noch nicht). Der

erste Spieler, der die Kolonie mit einer Berechnung seine Wahl und mindestens 2 Bugz starten N
kann, ruft ,Bugz" und legt die Steine hin. Alle nicht verwendeten Bugz werden wieder umgedreht i
um zum Steinsatz jedes Spielers hinzugefugt. Dann ist im Uhrzeigersinn der nachste Spieler an der ~\|'\{.f
Reihe.

2. Wenn du an der Reihe bist: Wenn du an der Reihe bist, entscheidest du, wie viele Bugz du
umdrehen mochtest. Dreh sie um, starte den Timer, und versuche, sie mit der Kolonie zu
verknipfen, bevor die Zeit um ist. . ‘

3. Spielgewinn: Der erste Spieler, der alle seine Bugz in der Kolonie bringt, hat gewonnen. Aber
es geht nicht nur um dein Kénnen, sondern auch wie mutig du bist, wenn du wabhlst, wie viele Steine

du umdrehen willst. Wenn du zu viele Steine umdrehst, besteht das Risiko, dass du gar keine

verknupfen kannst. Wenn du aber zu wenige Steine umdrehst, kann es sein, dass die anderen

Spieler ihre Bugz vor dir in die Kolonie bringen.

Versuche, dich zu verbessern und auf die fortgeschrittenen Berechnungen tberzugehen.
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