Spielanleitung
Rechenklnstler
Ziel des Spieles Rechenkunstler ist in 20 Spielrunden eine moéglichst hohe Punktzahl zu er-
reichen. Aber das ja in fast allen Spielen das Ziel. Schneller, héher, weiter und starker ist das
heutige Motto. Hier allerdings brauchst Du hier ,Kdpfen®, denn es gut um Kopfrechnen.

a5 Rechenkunstler X

Spiel  Sound  Informationen

Wiirfelbecher Zahlen

18 20 21 30 33 39 41 43 47 50
52 58 64 72 79 84 90 91 93 97

Aktuell: 0 Punkte: 0

Spielanleitung
Klicke auf >Wiirfeln<,
um das Spiel zu beginnen. Beenden

Bild 1 Start
Im Startfenster (Bild 1) siehst Du das Spielfeld nach dem Aufruf der App.
Klicke auf “Wurfeln“ um die erste Runde zu beginnen.

L)

\ L

Spiel Sound Informationen

Wiirfelbecher Zahlen

18 20 21 30 33 39 41 43 47 50
52 58 64 72 79 84 90 91 93 97

Berechnungen

Aktuell: 0 Punkte: 0

Spielanleitung

Klicke auf einen Wiirfel
— um mit der Bechnung zu beginnen! Beenden

Bild 2 Berechnung beginnen
Dir stehen nun sechs Wirfel fur die erste Berechnung zu Verfligung.
Klickst Du einen der Wrfel, wird dieser in den Rahmen Berechnungen verschoben (3.1).
Klickst auf einen weiteren Wiirfel (3.1) wird dieser ebenfalls verschoben. Nun werden die

Berechnungen Berechnungen Rechenoperationen
() mEmEE
Bild 3.1 Bild 3.2 Bild 3.3
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Schaltflachen, beschriftet mit den Zeichen fur vier Rechensymbol, sichtbar (3.3).

Berechnungen Berechnungen

o o ® @ L I
23 o x [0 2 x 2]
Rechenoperationen Rechenoperationen
- Aktuell: 20 Aktuell: 80
Bild 4.1 Bild 4. 2

Klickst Du auf eines der Symbole wird die dementsprechende Berechnung (4.1) durchge-
fuhrt. Um die Berechnung fortsetzen zu kdnnen, musst Du auf einen weiteren Wirfel klicken,
danach auf ein Symbol fur eine weitere Berechnung.

65 Rechenkinstler x

Spiel Sound Informationen

Wiirfelbecher Zahlen

18 20 21 30 33 39 41 43 47 50
52 58 64 72 79 84 90 91 93 97

Berechnungen

X

oo’x

Rechenoperationen

@ i - i
Ubernehmen Neuer Versuch

Spielanleitung
Wihle einen weiteren Wiirfel,
Beenden

oder klicke auf >Ubernehmens<.

Aktuell: 80 Punkte: 0

Bild 5 Spielfeld nach zwei Berechnungen
Deine Aufgabe besteht darin mit moglichst vielen Wirfeln und Berechnungen eine der 20
Zahlen als Ergebnis zu erreichen. Danach werden die Punkte berechnet. Die roten Zahlen

sind Bonuszahlen, die das Punkteergebnis verdoppeln.
Zahlen

18 20 21 30 33 39 41 43 47 50
52 58 64 72 79 84 90 91 93 97

Berechnungen

... X L x @ @ & @
L I LI ® @ LI
Rechenoperationen
Akwel: 84
- X] I3
Ubernehmen Neuer Versuch

Bild 6 nach 3 Rechenvorgéngen
Die 84 steht als Auswahl zur Verfiigung.
Klickst Da auf > Ubernehmen < erhéltst Du eine Punktzahl von 16.
Klickst Da auf > Neuer Versuch < werden alle Wiirfel zurtick verschoben und du kannst eine
neue Berechnung durchfihren.

Spielanleitung Rechenkinstler Seite 2



Punktzahlen:

Die Berechnung erfolgt Punktzahl = 2 ~ Anzahl Wurfel (+ 1 bei einer Bonuszahl).
Die Punktezahl steigt als Exponentialfunktion.

Ohne Bonuszahl max. 64 Punkte

Bei einem Minimum von 3 Wurfeln = 8 Punkte

4 Wiarfel = 16 Punkte,

5 Wiirfel = 32 Punkte,

6 Wirfel = 64 Punkte.

Mit Bonuszahl max. 128 Punkte

Bei einem Minimum von 3 Wirfeln + Bonuszahl = 16 Punkte

4 Warfel + Bonuszahl = 32 Punkte

5 Wiirfel + Bonuszahl = 64 Punkte

6 Wirfel + Bonuszahl = 128 Punkte

Wenn Deine Berechnung keiner der Zahlen entspricht erhaltst Du 0 Punkte.

Die Anderung einer bereits durchgefiihrten Berechnung ist nach dem Klick auf die Schaltfla-
che ,Ubernehmen® ist nicht mehr maglich.

Allerdings kannst Du die neuen Ergebnisse der Zwischenergebnisse anzeigen lasst bevor
Du ,Ubernimmst*.

Beispiel:

Berechnungen Berechnungen

" " @ @ ® 0
+
EALIHHI A BALHH RN
Rechensymbole rERrE e
Aktuel: 20 . Aktuell: - 24
Bild 6.1 erste Berechnung Bild 6.2
Berechnungen Berechnungen
@ @ @ @ LN @ @ ® o
o.oxoo'g] o.oxooxoo
Rechensymbole Rechensymbole
akwell: 16 akwen: 80
+ El X = + - +
Bild 6.3 Bild 6.4
Berechnungen
® @ LN LN
) X ® o’ T le o’ "
Aktuell:
Rechensymbole + - +
Aktuell: 5
+ - X El Ubernehmen Neuer Versuch
Bild 6.5 Bild 6.6

Zahlen entfernen
Nach jeder Berechnung wird eine Zahl entfernt
e Passt das Ergebnis zu einer Zahl, wird diese entfernt
e Passt das Ergebnis mit keiner Zahl Gberein, wird eine zuféllige Zahl entfernt
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e Passt das Ergebnis mit einer Bonuszahl Uberein, wird diese entfernt und es werden
vier neue Bonuszahlen generiert.
Bilder eines typischen Spielablaufs

85! Rechenkiinstler X

Spiel  Sound Informationen

Wiirfelbecher Zahlen

6 1217 20 25 26 29 32 38 39 @

41 45 46 67 71 75 81 91 92 97 }

Berechnungen
L N J ® o L 3N J [ 3N J [ 3K J
X|[To |+ | @ |- (060 + |0 e
L BN L BN L BN L N L BN
Rechensymbole
Aktel: 25 punkte: ()
0 & E

Ubernehmen Neuer Versuch

E Spielanleitung
Wahle einen weiteren Wiirfel, Beenden

oder klicke auf >Ubernehmen<.

Bild 7 Spielbeginn 25 = Bonuszahl also Punkte 64 Punkte
Du siehst es lohnt sich schon tber die Anzahl der Wirfel nachzudenken, denn auch mit drei
Wirfeln ware dasselbe Ergebnis erreicht (aber nur 16 Punkte).
Die Bonuszahl 20 wird entfernt und 4 neue Bonuszahlen werden ermittelt.

85l Rechenkiinstler hed
Spiel Sound Informationen
Wiirfelbecher Zahlen .
Lo Oy
¢ 12 26 38 41 45 46 71 75 91 = &
LN ]
et . A i
®
Berechnungen
®
[ ]
® @
[ ]
i Aktuell: 0 Punkte: 720
L ]
__®
Spielanleitung
[ ]
Klicke auf einen Wiirfel Beenden
um mit der Bechnung zu beginnen!

Bild 8 nach der Halfte des Spiels
Es stehen noch 9 Zahlen zur Auswahl davon 4 Bonuszahlen, da diese regelméRig geandert
werden. Der Spieler hat mit 720 Punkten schon ein sehr gutes Ergebnis erzielt.

8l Rechenkinstler X

Spiel  Sound  Informationen

Wiirfelbecher Zahlen

12 46 71 75

Berechnungen

Aktuell: 0 Punkte: 91 2

Bild 9 noch 4 Bonuszahlen
Endspurt: Mit 4 Bonuszahlen kurz vor dem Ende kann noch richtig Punkte erzielen.
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Wenn man bedenkt, dass 2560 Punkte die Hochstpunktzahl ist, sind die 912 Punkte eine
schon sehr hohe Zahl.

a5l Rechenkiinstler X
Spiel Sound  Informationen
Wiirfelbecher Zahlen
- 88
L
[ ]
Berechnungen
e o
L 3K ]
L N ]
]
hd Akuelt: () Punkte: 5H2
[ ]
Spielanleitung
[ ]
Klicke auf einen Wiirfel Beenden
um mit der Bechnung zu beginnen!
Bild 10
Ein neues Spiel (10) mit noch einer Bonuszahl und auch guten 552 Punkten.
a5l Rechenkinstler X
Spiel Sound  Informationen
Wirfelbecher Zahlen
FEx[EEx )
o ° e °
L N ] o0 L ]

Aktuell: 72 Punkte: 552

E] Spielanleitung

R Das Spiel ist beendet. Beenden
Neues Spiel Du hast 552 Punkte erzielt.

Klicke auf >Neues Spiel<,
wenn Du ein neues Spiel beginnen méchtest.

Bild 11
Das Spiel ist beendet. Klicke auf die Schaltflache > Beenden <.
Klicke auf die Schaltflache > Neues Spiel <, wenn Du ein weiteres Spiel spielen mochtest.
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