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Jeu d'oddition et de soustrnclion
Additions- und §ubstrcrktionsspiel

Juego de sumeis y restos
Gioco di oddizione e soltrozione

Jogo de Àdiçôo e Sublroçto

Pour 2-4 loueurs {
lül, 2-4 Spieler

Prrrcr 2-4 ivgcrdores
Pet 2-4 giocoiori

Pcrrcr 2-4 iogeidores
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Ge ieu comprend:
o un topis de ieu. 4 petits onimoux
. 2 dés numériques
. I dé de colcul

Mode d'emploi du leu
Choisissez onimol et plocez-le sur lo flèche de déport. Les ioueurs
loncent un numérique et celui qui obtient le plus grond nombre
commence.

Le premier ioueur lqnce les 3 dés à lo fois et foit une équotion en
ploçont le dé ovec le plus grond chiffre en premier puis le dé de
colcul et enfin l'outre dé numérique.

Puis, le ioueur odditionne ou soustroit selon ce qu'il o obtenu et
ov es que le nombre obtenu comme réponse à
l'é , si un ioueur obtient 3+2, il ovoncerq de 5
co (5-5:0), il n'ovoncero pos. Dons ce dernier
cos, c'est ou ioueur suivont de iouer.

C'est le premier ioueur qui orrive ô lo cose du dropeou à correoux
qui o gogné. (Vous n'êtes pos obliga d'obtenir le chiffre exoct pour
qrriver ou dropeou à correoux.)

Coses spécioles du topis de ieu
les coses poires ("2, 4, 6") et les coses impoires ("1 , 3, 5"):
Un ioueur qui orrive sur une de ces coses ne doit loncer qu'un dé
numérique. ll doit obtenir un nombre poir s'il est sur une cose poire
ou un nombre impoir s'il est sur une cose impoire pour reportir. S'il
obtient un chiffre poir olors qu'il est sur une cose impoire iou le cos
inverse), il devro ottendre son prochoin tour pour essoyer de
nouveou.

les coses chi es;
Un ioueur qui tombe sur une cose ovec un numéro lonce le dé de
colcul. S'il obtient un "+", il ovonce d'outont de cose que le nombre
indiquê sur lq cqse. S'il obtient le signe "-", il foi lq même chose
mois en reculont.

Le roccourci.
Si un joueur tombe sur une de ces coses, il doit suivre lo flèche qui
indique un chemin plus court.

Le circuit sons fin:

, Les ioueurs suivent le porcours indiqué por lo Les ioueurs\ doivent çontinuer ô ovoncer dons le sens inverse iguilles d'une
montre outour du circuit. Le ioueur n'o le droit de sortir de ce circuit
que s'il tombe sur lo cose ovec lo @.

lnherlt:
' Spielbrett
. 4 kleine Tier-Spielsteine
. 2 Zohlenwürfel
. I Rechenwürfel

Spielonweisung
Jeder Spieler wôhlt sich einen Spielstein ous und stellt ihn ouf den
Pfeil. Die Spieler würfeln mit dem Zohlenwürfel und derienige mit der
hôchsten Zohl beginnt.

Der erste Spieler wirft olle drei Würfel gleichzeitig und mqcht eine
Gleichung dorous, indem er den Würfel mit der hôchsten Zohl qn

, erster Stelle, den mit der Rec rt on zweiter und den niedrigsten( Zohl"n*ürfel on letzter Stelle dnet.

Der Spieler soll donn die Zohlen qddieren oder subtrohieren und dorf
seinen Spielstein um die Summe oder Differenz bewegen. So, zum
Beispiel wenn ein Spieler 2 + 3 würfelt, dürfen 5 Felder vorgerückt
werden. Würfelt ein Spieler eine Kombinotion die 0 ergibt (5 - 5 =
0), wird der Spielstein nicht bewegt. Donn kommt der nôchste Spieler
on die Reihe.

Der erste Spieleç der dos Feld mit der korierten Flogge erreicht ist der
Gewinner! (Bemerkung: Spieler müssen nicht die exokte Augenzohl
würfeln um dos Feld mit der korierten Flogge zu erreichen.)

Sonderfelder
Gerode ('2, 4, 6") oder ungerode ("1, 3, 5"):
Wenn ein Spieler quf einem dieser Felder londet, wird nur mit einem
Würfel gespielt. Würfelt der Spieler donn eine gerode oder



ungerode Zohl wie ouf dem Spielbrett durch den Punktewürfel
ongegeben, dorf die gewürfelte Zohl vorgerückt werden. Wird nicht
die verlongte gerode oder ungerode Zohl geworfen, muB der Spieler
bis zur nôchsten Runde worten und es noch einmol versuchenl

Zohlenfeld:
Londet ein Spieler ouf dem Zohlenfeld, wird der Rechenwürfel
benützt. Würfelt ein Spieler ein + (ein Plus), dorf um die geworfene
Zohl vorgerückt werden. Wird qber ein - (ein Minus) geworfen, so

muB die gewürfelte Zohl zurückgegongen werden.

Abkürzung:
Londet ein Spieler ouf einem dieser Felder, so dorf dem Pfeil ouf dem
Spielbrett gefolgt werden.

Endloser Kreis:
Alle Spieler betreten den Kreis wie der Pfeil quf dem Spielbrett es

onweist. Die Spieler bewegen sich gegen den Uhrzeigersinn im Kreis
herum. Londet ein Spieler ouf dem Feld, welches mit dem @
bezeichnet ist, dorf er in der nôchsten Runde oussteigen.

Contenido:
. Toblero de luego. 4 piezos de onimoles
. 2 dodos con nümeros
. I dodo con sîmbolos

lnslrucciones del iuego
Codo iugodor elige uno piezo y lo coloco sobre lo flecho de
comienzo. Los iugodores tiron un dodo con nûmeros y oquél que
soque el nûmero môs qlto es el primero en iugor.

El primer iugodor tiro los tres dodos y creo uno operociôn
colocondo, primero el dodo con el nûmero môs olto, segundo el

dqdo con sîmbolos y tercero y ültimo el dodo con el nûmero môs
pequefro.

Después, el lugodor sumo o resto los nûmeros y ovonzo de ocuerdo
o lo sumq o o lo diferencio. Por eiemplo, si un iugodor soco 3+2,
ovonzo 5 cosillos. Si un iugodor tiene uno combinociôn que es iguol
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