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Primo Calculino

Nur was passt kommt in die
Tiite. Ein mathematisches
Lernspiel fiir 2 bis 4 Rechen-
meister ab 5 Jahren. Mit ver-
schiedenen Schwierigkeits-
stufen fiir Kinder bis zu

9]ahren.

Spielart: Lernspiel

Spieler: 2 bis 4 Spieler ab 5 Jahren

Inhalt: 1 Spielfigur Johann der Ver-
kdufer, 36 Aufgabenkarten,
40 Kértchen mit Lebens-
mitteln, 1 Spielanleitung

Autor: Dr. Reiner Knizia

Illustration: Barbara Kinzebach
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Liebe Eltern!

Primo Calculino ist ein mathemati-
sches Lernspiel mit unterschiedlichen
Schwierigkeitsstufen. Je nach Spieler-
alter und Wissensstand wird es mit ver-
schiedenen Spielmaterialien gespielt —
die farbigen Umrandungen der Aufgaben-
karten zeigen den Schwierigkeitsgrad:

« 8 Karten mit blauem Rand —
fiir Kinder ab 5Jahren

* 16 Karten mit rotem Rand —
fiir Kinder ab 6 Jahren 1

* 12 Karten mit gelbem Rand —
fir Kinder ab 8 Jahren

Vor Beginn des Spieles ist es empfeh-
lenswert, gemeinsam mit den Kindern die
zehn verschiedenen Kartchen mit den
Lebensmitteln anzuschauen. Hierbei ist es
fur die ,kleinen Spielanfanger® hilfreich,
wenn sie sich in Ruhe das ausgewahlte
Kértchen ansehen und dabei die Anzahl
der abgebildeten Dinge nachzdhlen
konnen. Als Hilfestellung ist auf jeder
Karte noch einmal die entsprechende
Ziffer aufgedruckt. Sobald sich die Kinder
mit dem Spielmaterial vertraut gemacht
haben, kann es losgehen.




Geschichte

Klingeling, klingeling! Der emsige Ver-
kaufer Johann zieht durch unsere Strafle
und hat allerhand leckere Sachen zum
Verkauf dabei. Auf jeder Einkaufstiite von
Johann ist eine grofle Zahl gedruckt, die
angibt, wie viele Dinge in die Tiite hinein-
passen. Konnt ihr Johanns Tiiten mit der
passenden Anzahl Lebensmittel fiillen?

Basisspiel fiir Kinder
ab 5 Jahren

Bendtigtes Spielmaterial:

20 Kértchen mit Lebensmitteln
mit den Werten von 1 bis 5

8 Aufgabenkarten
mit blauem Rand

Vorbereitung

@

Die Kartchen mit den Lebensmitteln
werden verdeckt gemischt und gleich-
mafig in der Tischmitte ausgelegt.

Die Aufgabenkarten werden gemischt und
als offener Stapel bereitgelegt.

Ziel des Spieles

Die Aufgabenkarte mit der Tiite, die
auf dem Kartenstapel oben offen liegt,
gibt vor, wie viele Lebensmittel in sie
hineinpassen und gesucht werden miissen.
Dazu werden nach und nach die Kértchen
mit den Lebensmitteln aufgedeckt, und es
wird versucht, durch das Zusammenzah-
len (Addieren) einiger offen liegender
Kartchen genau die Zahl der obersten Auf-
gabenkarte zu erreichen.

Spielverlauf
Gespielt wird im Uhrzeiger- §
sinn. Der Spieler, der zuletzt
Einkaufen war, beginnt und
stellt die Figur von Johann
dem Verkéufer als Zeichen,
dass er am Zug ist, vor sich.
Wenn noch keine Kartchen offen aus-
liegen, darf der Spieler, der an die Reihe
kommt, zwei Kartchen aufdecken. Liegen
bereits aufgedeckte Kartchen aus, deckt
der Spieler der am Zug ist, nur ein Kart-
chen auf. Einmal aufgedeckte Kértchen
bleiben offen auf ihrem Platz liegen und
werden nicht wieder umgedreht.
Dann priift der Spieler, ob er durch das
Zusammenzahlen einiger der offenlie-
genden Kartchen genau auf den Wert der
offenliegenden Aufgabenkarte kommen
kann.
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Der Spieler kommt nicht auf den Wert der
Aufgabenkarte

Gelingt es dem Spieler nicht, durch das
Zusammenzahlen einiger der offenliegen-
den Kartchen den Wert der Aufgaben-
karte zu erreichen, wandert die Figur von
Johann dem Verkaufer zum reihum
néchsten Spieler. Dieser ist nun an der
Reihe, darf ein weiteres Kartchen auf-
decken und versuchen, den Wert auf der
Karte zu erreichen.

Der Spieler kommt auf den Wert der
Aufgabenkarte

Gelingt es einem Spieler, durch das
Zusammenzahlen einiger offenliegender
Kértchen mit Lebensmitteln den Wert der
Aufgabenkarte zu erreichen, werden diese
Kértchen genommen und neben dem
Spiel abgelegt. Der Spieler erhilt die
obere Aufgabenkarte und legt sie vor sich.
Dann priift der Spieler, ob er durch das
Zusammenzahlen weiterer offener
Kértchen auch genau auf die Zahl der
nachsten Aufgabenkarte kommen kann.
Einmal aufgedeckte Kartchen mit Lebens-
mitteln bleiben offen liegen.
Wenn das nicht mehr gelingt, wird Johann
der Verkdufer an den nachsten Spieler
weitergegeben.
Dieser kommt nun an die Reihe und darf
ein Kartchen aufdecken. Wenn noch keine
Kértchen offen ausliegen, darf der Spieler,
der an die Reihe kommt, zwei Kértchen
aufdecken.
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Ende des Spiels

Das Spiel endet, wenn alle Aufgaben-
karten genommen sind oder wenn alle
Kértchen offen liegen und der Wert der
néchsten Aufgabenkarte nicht mehr ge-
bildet werden kann. Wer die meisten
Aufgabenkarten vor sich liegen hat, ge-
winnt.
Der Spieler, der danach die meisten Auf-
gabenkarten hat, wird Zweiter usw. Bei
Gleichstand gewinnt der Spieler, der die
Aufgabenkarte mit der hoheren Zahl
besitzt.

Memo-Variante

Das Spiel verlauft wie hisher mit
folgenden Anderungen: Gelingt es einem
Spieler, den Wert der Aufgabenkarte zu
erreichen, erhalt er diese und eventuell
weitere geldste Aufgabenkarten, dreht
aber am Ende seines Zuges alle offen-
liegenden Kartchen mit Lebensmitteln
wieder um. So miisst ihr euch genau
merken, was wo liegt, um spéter die
passenden Kértchen wieder aufzudecken.




Spielvariante fiir Kinder
ab 6 Jahren

Bendtigtes Spielmaterial:

40 Kartchen mit Lebensmitteln mit den
Werten von 1 bis 10
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16 Aufgabenkarten
mit rotem Rand
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Spielverlauf

Das Spiel verlauft wie das Basisspiel
mit und ohne Memo-Variante, allerdings
werden nun alle 40 Kartchen mit den
Zahlen 1 bis 10 und die Aufgabenkarten
mit rotem Rand verwendet.

Spielvariante fiir Kinder
ab 8 Jahren

Bendtigtes Spielmaterial:

40 Kartchen mit Lebensmitteln
mit den Werten von 1 bis 10
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12 Aufgabenkarten
mit gelbem Rand
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Spielverlauf

Das Spiel verlauft wie das Basisspiel
ohne Memo-Variante. Es werden alle 40
Kértchen mit den Zahlen 1 bis 10 und die
Aufgabenkarten mit gelbem Rand ver-
wendet. Jetzt darf man Zusammenzahlen,
Abziehen und Malnehmen, um genau auf
die Zahl der obersten Aufgabenkarte zu
kommen. Mehrere Rechenoperationen in
einem Spielzug zu verwenden, ist erlaubt;
allerdings darf jedes Kértchen mit Lebens-
mitteln dabei nur einmal verwendet
werden. Wenn es einem Spieler gelingt,
in seiner Rechenoperation auch mehrere
Karten einzubauen, und er zu dem ge-
suchten Ergebnis kommt, darf er diese
entfernen und ablegen, zum Beispiel:

Spieler entfernt 3 Karten

15 -u,e:? m

Spieler entfernt 2 Karten

Und nun viel Spaf beim
Einkaufen bei Johann!
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