Das bunte

Zahlen-Karten-Spiel

» Multiplex «

fir Kinder und Erwachsene

von 7—70 Jahren




I. Woraus besteht das Spiel ?

Das Spiel besteht aus 100 Karten mit den Zahlen
von 1-—100 in den entsprechenden Farben und Fi-
guren, und zwar

a) sind alle Primzahlen (Zahlen, die nur teil-
bar sind durch 1 oder sich selbst, wie z. B. 1, 2, 3,
9, 7, 11, 13 usf.) von einem grauen Oval um-
schlossen,

b) alle anderen Zahlen — die Primzahlen von 2—7
als Grundzahlen des Einmaleins eingeschlossen —
erscheinen von den ihrem Wert entsprechenden
farbigen geometrischen Figuren umgeben, und
zwar die 2 von 2 gelben sich schneidenden Kreisen,
die 3 von einem orangenen Dreieck, die 4 von
eizein hellgriinen Viereck, die 5 von einem hell-
bl uen Filinfeck usw. bis zur 10 mit einem dunkel-
blauen Kreis. Diese ersten 10 farbigen Figuren
wiederholen sich nun bis zur Zahl 100, wobei bei
jeder Zahlauch die in ihr enthaltenen
Teilzahlen (Faktoren) miterscheinen. Es ist
also sofort jeder Zahl an Form und
Farbe anzusehen, ob und welche Teilzahlen
sie enthilt, d. h. mit welchem »kleinen Ein-
maleins« sie verbunden ist (das »grofBecx
Einmaleins von 10—20 tritt aus Griinden der trber-
sichtlichkeit nicht besonders auf!). Ein An-
schauungserlebnis (besonders fiir Kinder!) auf
den ersten Blick! Einige Beispiele: Die 15 ( — 3x5)
enthédlt die (orange) 3 und die (hellblaue) 5;
24 (= 12X2, = 8x3, = 6x4, — 436, = 3x8):
die (gelbe) 2, die (orange) 3, die (hellgriine) 4,
die (hellrote) 6, die (dunkelgriine) 8; 35 (= 5X1,
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= Tx5): die (hellblaue) 5 und die (violette) 7;
90 (= 45x2, = 30X3, = 18%x5, = 15x6, = 10x9,
= 9x10): die (gelbe) 2, die (orange) 3, die (hell-
blaue) 5, die (hellrote) 6, die (dunkelrote) 9, die
(dunkelblaue) 10! (Es wird dabei also farben-
und formen»reiche« und -»armes, bunte und »fréh-
liche¢, sniichterne« und »ernste«, ja gewissermafen
swarme« (rotreiche) und »kalte« (blau-reiche)
Zahlen geben, die sich durch diese Bilder in ihren
rinneren Werten« enthiillen und — je nachdem —
neuartige Sympathien oder Antipathien erwecken
werden, jedenfalls aber zu einem vertiefteren
Zahlen- und Rechen-Erlebnis fiihren kénnen.)

Il. Wie wird gespielt?

Allgemeine Regeln: Die Zahl der Spieler kann
ganz verschieden sein und sich etwa auf 2—10
Teilnehmer erstrecken, wobei nur darauf zu achten
ist, daB jeder Spieler die gleiche An-
zahl Karten bekommt — sowohl gleich beim Aus-
teilen wie auch beim spiteren fallweisen »Ab-
heben«. Als »iiberschiissige« Karten sind jeweils
die héchsten (evtl. die Primzahlen) auszu-
scheiden, jedenfalls darf eine Reihe des Einmaleins
nicht unterbrochen sein; im allgemeinen gilt: je
mehr Karten,desto interessanter — auch
schwieriger! — das Spiel, je weniger,
desto leichter und ilibersichtlicher;
besonders fiir jiingere Kinder von 6—8 Jahren
diirften anfangs 40—60 Karten geniigen.

III. Verschiedene Spiele

sten, denen wenigstens die Zahlenreihe von 1 bis
ca. 50 usw. bekannt ist, das Einmaleins aber noch
nicht geldufig ist. Nachdem die entsprechende
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Kartenzahl gleichmiifig verteilt ist, wobei auch ein
kleiner — verdeckter — StofR librigbleiben kann,
von dem dann die Spieler nach jedem Ausspielen
eine neue Karte abheben, spielt der erste eine —
moglichst hohe! — Karte aus und die andern su-
chen ihn nun mit héheren Zahlen zu »schlagen«,
wobei der Spieler mit der héchsten Karte gewinnt
und »einstreicht«. Hat man keine héhere Zahl oder
will man sie noch »sparen«, so »gibt« man eben
eine niederere »zu«! Beispiel: A spielt aus 36, B
schligt mit 40, C gibt 13 zu, D schligt alle mit 60!
Die Gewinne werden am SchluB3 gezihlt, am ein-
fachsten die Zahl der gewonnenen Karten, evtl.
auch schon die Zahlen zusammengezihlt!
(Eine kleine Erschwerung und Erweiterung wire:
Jede gerade Zahl darf nur wieder durch eine
gerade, jede ungerade nur durch eine un -
gerade, oder: jede Primzahl nur durch eine
Primzahl geschlagen werden!)

2. Das »Schlagen« mit dem kleinen Einmaleins
bzw. mit den Teilzahlen von 2—10: Beispiele:
A spielt aus: 22, geschlagen wird dies mit: 24, 26,
28, 30 usf. (2er Reihe). B spielt aus: 24, geschlagen
durch: 26, 28, 30 usf.(2er Reihe) oder durch: 27,
30, 33 usf. (3er Reihe) oder durch: 28, 32, 36 usf.
(4er Reihe) oder durch: 30, 36, 42 usf. (6er Reihe)
oder durch: 32, 40, 48 usf. (8er Reihe). C spielt aus:
45, geschlagen durch 48, 51, 54 usf. (3er Reihe) oder
durch: 50, 55, 60 usf. (5er Reihe) oder durch: 54,
63, 72 usf.(9er Reihe). D spielt aus: 49, geschlagen
durch: 56, 63, T0 usf. (Ter Reihe). Primzahlen wer-
den wieder durch héhere Primzahlen geschlagen.
Beispiel: 31 durch: 37, 41, 43 usf. Zugegeben wer-
den mussen naturgemiB die niederen Zahlen, mog-
lichst mit irgend einer der gleichen Teilzahlen.
Beispiele nach oben bei A: 20, 18, 16 usf., bei B:
22, 20 usf. (2er Reihe) oder: 21, 18 usf. (3er Reihe)
oder 20, 16 usf. (4er Reihe} usw. Nur im Falle des
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Fehlens aller solcher Karten darf auch eine an-
dere nicht entsprechende Karte — die dann beim
Gewinn nicht mitgerechnet wird! — zugegeben
werden. Der Gewinn wird am einfachsten bei
jedem durch Zusammenzihlen der Zahlen (oder
sonst nach Vereinbarung) errechnet — eine wirk-
same Anregung zum richtigen Addieren!

3. Das Schlagen moglichst mit dem »grofien Ein-
maleins« von 11—20 — etwas fiir groflere Kinder
von ca. 10 Jahren an. Beispiel: 12, geschlagen nur
durch: 24, 36, 48, 60 usf. (12er), 15 nur durch:
30, 45, 60 usf. (15er), 39 nur durch: 52, 65, 78
usf. (13er). 51 nur durch: 68, 85 (1l7er) usw.,
ebenso wird natiirlich dabei »zugegeben«! Kleinere
Zahlen (wie: 2, 3, 4 usf.) oder deren Vielfaches
(wie: 25, 27, 35 usf.) werden dabei natiirlich nach
dem »kleinen Einmaleins« behandelt! Die Prim-
zahlen liber 19 sind bei diesem Spiel eben »Nietenc,
koénnen ausgeschieden werden oder werden nach
Spiel 2 behandelt. Sie konnen auch durch das
Vielfache geschlagen werden — soweit eben
méglich.

4. Das Schlagen moglichst nur mit dem »Viel-
fachen« der ersten Zahl, unbeschadet ihrer Grifie
— nur etwas fiir »gute« Rechner! — Dabei kénnen
nur die Zahlen 1—50 ordnungsmiflig geschlagen
werden, die hoheren — wenn nicht ausgeschie-
den — sind eben nur nach ihren »Teilern« je nach
dem groBen und evtl. kleinen Einmaleins zu schla-
gen, einige Primzahlen sind unschlagbar. Bei-
spiele: 16 nur durch: 32, 48, 64 usf. (grofes »Ein-
maleins¢), 23 nur durch: 46, 69 und 92 (Viel-
faches), 50 nur durch: 100, 51 nur durch 68 und 85
(17er), 63 nur durch: 70, 77 (Ter) oder 72, 81 usf.
(9er), 67 unschlagbar, 90 nur durch: 100 (10er).
Ist eine Zahl nur durch eine andere Zahl »ord-
nungsmiiBigs, d. h. durc¢h das »Vielfache« zu schla-
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gen, so geht diese allen andern vor. Beispiel: 39, zu
schlagen nur durch 78 (Vielfaches), nicht zu-
gleich durch 91 (13er); letzteres nur, wenn
keine 78 dabei ist. Beim Schlagen durch mehrere
Teiler-Zahlen »siegt« die Zahl mit dem grolRe-
ren Teiler, also 60 geschlagen durch: 72 (12er)
vor 80 (10er). Dies Spiel erfordert genaue Uber-
legung und bietet gerade durch seine Schwierig-
keiten manche Uberraschung!

5. Das Schlagen mit »ausgelassenem Einmaleins«
wire eine — erschwerende — Abart vom 2. Spiel.
Dabei handelt es sich darum, beim Schlagen das
eine oder andere Einmaleins (evtl. auch meh-
rere zugleich!) auszulassen, also z. B.: Es darf
nicht mit dem bloBen Zweier-Einmaleins
geschlagen werden (aufler die 2 selbst). Beispiel:
6 darf nicht geschlagen werden durch: &, 10, 14,
16 usf. (2er Reihe), sondern nur durch: 9, 15, 21
usf. (3er Reihe) und 12, 18, 24 usf. (6er Reihe),
22 nicht durch: 24, 26, 28 usf., sondern nur durch:
33, 44, 55 usf. (1ler Reihe).

6. Das Schlagen mit der »Trumpf-Zahl« ist ein be-
sondersiiberraschungsreichesundspannendes Spiel.
Dabei wird eine Farbe und Zahl als »Trumpf«
gezogen oder frei bestimmt, die dann alle an-
dern Farben (unddie niederen eigenent!)
schligt — gewissermalen eine umgekehrte Abart
des vorigen Spiels. Beispiel: Als »Trumpf« gilt 3,
dann schligt jede die 3 enthaltene Karte jede —
auch hohere! — andere Karte ohne die 3! Also
z. B. 15 schligt etwa die 3, 6, 9, 12 (niederere 3er
Reihe), aber auch 16, 17, 19, 20, 22, 23, 25 usf. bis
100, wird aber geschlagen von: 18, 21, 24, 27 usf.
bis 99 (3er Reihe) und in #dhnlicher Abwandlung
fiir alle Farben. »Zugegeben« werden darf dabei
nach Moglichkeit wieder nur eine »Trumpf-Karte«.
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Beim Abzdhlen der gewonnenen Karten gelten
dann die »Trumpf«-Karten doppelt oder dreifach!

7. Das Schlagen mit kleinsten Teilzahlen, einfach
eine Umkehrung des bisherigen Grundsatzes, wo-
nach gewdhnlich die groRere Zahl die Kkleinere
schlidgt. In diesem Spiel sollen einmal gerade die
kleinsten Zahlendie gréBte »Schlagkraft«
haben, es hei3t also hier einmal rasch die »Werte
umdenken«! 1 schligt also alle ungeraden,
2 alle geraden Zahlen bis 100. Beispiele: 14
schldgt 16, 18, 20, 22 usf. (2er Reihe) und 21, 28,
35 usf. (Ter Reihe), 17 schligt 19, 23, 29 usf.
(Primzahlen), aber evtl. auch — je nach Abma-
chung: 34, 51, 68 usf. (17er Reihe). Dabei kann
durch eine »Trumpf-Zahl« (s. 6. Spiel) das Spiel
noch komplizierter gemacht werden.

8. Das Schlagen mit der niichsten »Reihen-Karte«
stellt eine Abart der Spiele 2—4 dar. Dabei darf
jede ausgespielte Karte nur mit der nichst-
folgenden Karte einer Einmaleins-Reihe ge-
schlagen werden. Beispiel: 24 zu schlagen nur
durch: 26 (2er Reihe), 27 (3er Reihe), 28 (der
Reihe), 30 (6er Reihe), 32 (8er Reihe) und 36 (12er
Reihe), oder 19 nur durch: 23 (Primzahlen-Reihe)
und 38 (19er Reihe), oder: 50 nur durch: 52 (Zer
Reihe), 55 (5er Reihe) und 60 (10er Reihe), oder
65 nur durch: 70 (5er Reihe) und 78 (13er Reihe).
Dieses Spiel erfordert besonders rasches und si-
cheres Rechnen von den Kindern — und den Er-
wachsenen!

9. Das »Reihenbilden«, ein besonders anregendes,
zur Geduld erziehendes Spiel, bei dem es nicht
mehr auf irgend ein »Schlagen«, sondern auf ein
Bilden von durchlaufenden »Reihen« ankommt,
z. B.: 10, 12, 14, 16, 18, 20 usf. (2er Reihe) oder:
12, 15, 18, 21 usf. (3er Reihe) oder 25, 30, 35, 40 usf.
(5er Reihe) oder: 24, 36, 48, 60 usf. (12er Reihe)
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oder 23, 29, 31, 37 usf. (Primzahlen-Reihe), aber
auch: 26, 36, 46, 56 usf. (gleiche Abstinde um 10),
kurz, alle Reihen, die durch gleiche Ab-
stdnde entstanden sind, gelten (dazu die Prim-
zahlreihen mit verschiedenen Abstdnden, z. B. 5, 7,
11, 13, 17, 23 usf.). Spielregel: Nach gleichmiBiger
Verteilung der Karten (etwa 5—10) werden die
ubrigen — in der Zahl der Zahl der Teilnehmer
entsprechend — als offener oder verdeckter Stof
hingelegt. Jeder Spieler hebt nun der Reihe nach
die oberste Karte ab und legt dafiir eine —
unbrauchbare! — Karte offen ab auf einen neu
zu bildenden StoB, von dem nun auch abgehoben
werden kann. Ist die abgehobene Karte wertlos fiir
ihn, so kann er sie sofort wieder ablegen, resp. das
Abheben ganz sein lassen und sabwarten« (= pas-
sen!). Wird gerade eine fiir einen Spieler »wert-
vollex Karte abgelegt und ist dieser noch nicht an
der Reihe zum Tausch, so darf er — bevor der
néchste die Karte beriihrt hat! — rufen: ich kaufe!
und die betreffende Karte tauschen, wird aber da-
fiir das néichste Mal in der Reihe ausgelassen, er
darf also nicht 2 mal nacheinander skaufen«! Wer
zuerst mit seiner Reihe fertig ist, ruft: fertig!
worauf alle ihre Karten aufdecken miissen. Der
erste bekommt dann etwa den doppelten Wert sei-
ner Reihe bei der Berechnung, bei der jede Karte
der vollstindigen, wie auch der unvollstindigen
Reihe mit dem Werte des Abstands von den
iibrigen berechnet wird. Beispiele fiir Reihen-
berechnung: A hat als erster die Reihe: 26, 28, 30,
32, 34, 36, 38 (7 Karten mit 2er Abstand), 7x2
= 14, doppelt: 28 Punkte! B hat die Reihe 18, 24,
30, 36, 41, 73, 80 (4 Karten mit 6er Abstand: 4«6
= 24 Punkte (die anderen 3 ungiiltig!) C: 19, 23,
29, 30, 48, 53, 59 (3 Karten mit 2 Primzahl-Abstin-
den von 4 und 6 = 10, dann 2 ungiiltige, dann
nochmals 2° Primzahl-Karten mit 6, zusammen:
16 Punkte. Dabei wird u. U. die gréBere Schwie-
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rigkeit der verschiedenen Abstinde verschieden
bewertet und die gréRere Miihe gerechter Weise
héher belohnt!

10. Das offene Stern-Reihen-Spiel: Dabei wird eine
verdeckt gezogene Karte offen auf den Tisch ge-
legt und die Spieler legen nun der Reihe nach eine
dazu »passende« Karte daran und heben danach
eine neue vom Stof der {ibrigen ab. Dabei wird
manchmal — da die Reihen natiirlich sowohl nach
vorwirts wie nach riickwirts gelten! — nicht nur
nach allen 4 Richtungen der Karte ein »Karten-
Kreuz«, sondern durch Reihen dazwischen bis zu
einem »Karten-Stern« gebildet werden konnen!
Wer zuerst mit seinen Karten fertig ist, hat ge-
wonnen. Es kann auch jeder Spieler einzeln so
einen »Karten-Stern« vor sich legen und das Spiel
daher auch ganz allein fiir sich als Geduld-Spiel
(»Patience-Legen«) spielen. (Primzahlen-Karten
bilden dabei nur einfache Reihen.) Beispiel: Aus-
gelegt: 12. Anzulegen wiren: 1.) 10, 8, 6 usf. (2er
Reihe nach riickwirts, 2.) 9, 6, 3 (3er Reihe nach
riickwirts), 3.) 15, 18, 21 (3er Reihe nach vor-
wirts), 4.) 8, 4 (4er Reihe nach riickwirts), 5.) 16,
20, 24 bsf.(4er Reihe nach vorwirts), 6.) 18, 24,
30 usf. (6er Reihe nach vorwirts), 7.) 6 (6er Reihe
riickwidrts). Wie man sieht, wiederholen sich
Ofters Zahlen aus den verschiedenen Einmaleinsen,
diese miissen eben, wenn schon einmal angelegt —
wegbleiben und die nichstfolgende dazu gelegt
werden. Jeder Spieler hat dabei das Recht, »seine«
Reihe zu legen und zu verfolgen, kann aber natiir-
lich {iberall anlegen — und so auch manchmal dem
andern »seine« Reihe stéren! Aufmerken!

11. Das offene Reihenspiel mit 2 Wiirfeln: Jeder
Spieler legt seine Karten, nach Farben geordnet,
offen vor sich. Dann wird mit 1—2 Wiirfeln
gewlirfelt — von jedem einzeln der Reihe nach
oder nur von einem — und nach jedem Wurf —
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nach einander oder von allen zu gleicher Zeit — je
eine Karte mit der entsprechenden Teilerzahl (wo-
moglich die hdchste!) umgewendet. Wer zuerst
fertig ist, d. h. alle seine Karten umgewendet hat,
hat gewonnen, die andern folgen in der Berech-
nung je nach den iibrigen Karten und Zahlen, wo-
bei die hochste Zahl am weitesten »hinten« ist. Bei-
spiel: A wiirfelt 7! Er legt von seinen Karten zu-
néchst um die 56 (8 x7), nicht die 14 oder 21 oder
28. B wiirfelt 3, er legt um die 42, erst spiter etwa
die 18 oder 27. Die Primzahlen von 13 ab kdnnen
dabei nur mit der Zahl 1 oder 11 gewdlirfelt werden.
Jeder Spieler hat das Recht, mit 1 oder 2 Wiirfeln
zu werfen — je nachdem er die 1 oder eine andere
niedere Zahl braucht.

12. Das verdeckte Reihenspiel mit 2 Waiirfeln:
Jeder Spieler legt seine Karten — ohne sie anzu-
sehen! — verdeckt in einer Reihe vor sich hin,
dann wird gewiirfelt wie oben und nach jedem
‘Wurf dreht der betreffende Spieler — oder alle! —
eine Karte um: Entspricht sie der gewiirfelten
Zahl, so darf sie offen, entspricht sie nicht,
so mul} sie wieder verdeckt hingelegt werden.
Dabei miissen manchmal mehrere Karten wieder
verdeckt hingelegt, aber auch gemerkt wer-
den, damit das nidchste Mal die passende
Karte umgewendet wird! Beispiel: A wirft 10, er
deckt aber 21 auf, mufl sie wieder umdrehen und
merken, um sie ein nichstes Mal, wenn eine
andere Zahl erscheint, sie nicht umzuwenden,
sondern eine neue Karte! Wer zuerst alle Karten
offen vor sich liegen hat, hat gewonnen. Die Prim-
zahlen werden wie vorher behandelt.
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Diese 12 Spiele — keine blo B en Zufallsspiele
und im Grundgedanken hervorgegangen aus jahre-
langer Erziehertédtigkeit! — verlangen alle mehr
oder weniger Gewandtheit im Erfassen, Uber-
blicken und Beherrschen der verschiedenen Rech-
nungsarten, besonders eben des »Einmaleins«. Sie
mochten Aufmerksamkeit und Interesse — wo-
moglich auch Liebe! — erwecken fiir das oft so
gefiirchtete oder »gehaBte« Rechnen und damit
Freude in Haus — und Schule! — bringen!

Dann werden dem, der sich gern und linger damit
beschiftigt, sicher noch manche andere Miéglich-
keiten, Abarten oder ganz neue Spiele einfallen.
Uber solche Entwicklung und auch neue Hinweise
wiirde sich besonders freuen

der Verfasser

Driphil./R.Trreichler

J. CH. MELLINGER VERLAG
STUTTGART



