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sMATHMAGIC, .

Allgemeines

1. Wieviel Mitspieler: 1-4 Spieler kénnen MathMagic spielen.
2. Anzahl der Spielchips: 84 Farbchips
3. Was bedeuten die einzelnen Farben?

a. BLAU Subtrahieren od. Abziehen (-)

b. GRUN Multiplizieren od. Malnehmen (x)
c. GELB Addieren od. Hinzuzihlen (+)

d. ROT Dividieren od. Teilen (/)

4. Es ist darauf zu achten, daf Chips nur dort angelegt werden kénnen, wo die Farben
der sich berithrenden Kanten gleich sind.

Spieibeginn’

5. Vor Spielbeginn alle Chips gut mischen und in das schwarze Sickchen fillen.

a. Jeder Spieler zicht zunachst einen Chip.

b. Der Spieler mit der hochsten Zahl (unabhingig von der Farbe) beginnt das Spiel.
Haben mehrere Spieler die gleiche héchste Zahl, entscheidet die Farbe in der Rei-
henfolge: GRUN, GELB, BLAU, ROT.

¢. Der erste Spicler holt sich weitere fiunf Chips aus dem Sickchen und fiillt sein Bo-
ard auf sechs Chips auf. Dann folgen die anderen Spieler im Uhrzeigersinne
(normale Spielfolge) und fillen ebenfalls ihr Board auf sechs Chips auf.

d. Aufler bei Spielbeginn durch den ersten Spieler, der mit zwei Chips beginnt, kann
immer nur ein Chip an die auf dem Spielfeld befindliche Figur angelegt werden.

Wie man die Chips spielt

6. a. Ins Spiel kommende Chips kénnen nur an bereits gelegte Chips angelegt werden.
b. Alle Chips miissen in der gleichen Leserichtung der Zahlen angelegt werden.
c. Dabei ist darauf zu achten, daB die Farben an allen sich berithrenden Kanten gleich
sind (z. Bsp. ROT an ROT, BLAU an BLAU usw.).

Spielverlauf

7. a. Der erste Spieler (Spieler/1) wihlt von seinem Board 2 Chips und legt diese so auf
das Spielfeld, dali zwei gleiche Farben sich berithren. Die Kombination der beiden
Zahlen in den sich beriihrenden Farbfeldern soll entsprechend der Ergebnisregeln
das hochst mégliche Ergebnis erzielen. Gleichzeitig wird die Leserichtung der
Chips fir dieses Spiel festgelegt. Das Ergebnis schreibt Spieler 1 auf einen Zettel.

b. Danach zieht Spieler | als Ersatz fur die zwei gesetzten Chips zwei neue aus dem
schwarzen Sickchen.

c. Spieler 2 wihlt nun von seinem Board einen Chip, mit dem er beim Anlegen eben-
falls ein hochstmogliches Ergebnis erreichen kann und legt den Chip an die bereits
begonnen Figur. Alle sich berithrten Farben miissen identisch sein. Das Ergebnis




wird nun unter dem Namen des 2. Spiclers notiert. Fiir den gesetzten Chip zieht sich
Spieler 2 einen neuen Chip. Spieler 3 und 4 folgen in gleicher Weise.

d. Bei einer Division (Teilung) darf nur ein solcher Chip angelegt werden, bei dem
das Ergebnis der Division eine ganze Zahl ergibt.

¢. Das Spiel wird im Uhrzeigersinne fortgesetzt, bis alle Chips aus dem schwarzen
Sdckchen gezogen und auf dem Spielfeld gelegt sind. Wenn der letzte Spieler mit
seinem letzten Chip nicht mehr ansetzen kann, weil er keine passenden Farben hat,
werden alle Zahlen seines letzten Chips zusammengezihlt und von seinem bisheri-
gen Ergebnis abgezogen.

f. Jeder Spieler kann ein oder mehrere Chips gegen solche noch im Sickchen befindli-
che austauschen, mufl dafir aber cine Runde aussetzen.

Ergebnissregeln

8. Nachdem ein Spieler seinen Chip farbrichtig angelegt hat, gelten folgende Regeln:
a. GRUN an GRUN die Zahlen sich berithrender Farbfeldern werden multipliziert,
b. GELB an GELB die Zahlen sich beriithrender Farbfeldern werden addiert
c. BLAU an BLAU die Zahlen sich beriihrender Farbfeldern werden subtrahiert
d. ROT an ROT die Zahlen sich beriihrender Farbfeldern werden dividiert.

(Briiche oder Komma-Ergebnisse sind nicht zuldssig!)

Zusatzpunkte

9. a. Wenn beim Legen eines Chips zwei Seiten farbgleiche Kantenberithrung haben,
werden die Ergebnisse beider Kanten errechnet und dann addiert.
b. Wenn beim Legen eines Chips drei Seiten farbgleiche Kantenberihrung haben,
werden die Ergebnisse aller drei Kanten errechnet und dann addiert.
¢. Wenn beim Legen eines Chips alle vier Seiten farbgleiche Kantenberiihrung haben,
werden die Ergebnisse aller vier Kanten errechnet und dann addiert. Zusiatzlich gibt
es in diesem Fall noch ein Bonus von 100 Punkten.

SOLITAIRE

10. MathMagic kann auch als SOLITAIRE von einem Spieler allein gespielt werden: das
Ziel ist es, alle Chips unter Beachtung o.a. Farb- und Rechenregeln auf dem Spiel-
feld zu einem exakten Rechteck aneinander zu legen.
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