Auch die L sungsbl tter lassen
sich f 1 ein Spiel verwenden!
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2.B. mit folgender Spielregel:

Wer ein Feld mit einer 7er—Zahl

erreicht, darf nochmals w rfeln.

Wie spielt man ,Nicht argern® ?

Maximal vier SpielerInnen haben je vier Spielsteine / Spielmarken
jeweils gleicher Farbe oder Form, die zu Beginn des Spieles sich
alle auf den vier Start-Feldern je einer Farbe befinden.

Es wird rethum gewirfelt. Die gewiirfelte Zahl bestimmt, wie weit
die SpielerInnen mit einem der eigenen Steine vorriicken durfen.
Dies allerdings nur, wenn Sie die Aufgabe auf dem zu erreichen-
den Feld richtig 16sen konnen. Steht auf dem erreichten (Aufga-
ben-)Feld ein anderer Stein, muss dieser auf ein freies Start-Feld
der eigenen Farbe zuruick. Steine auf Feldern der eigenen Farbe
miissen nicht zuriick. Wird eines der roten JOKER-Felder erreicht,
darf nochmals gewlrfelt werden.

A Wer eine Aufgabe gelost hat (oder es versucht hat), bekommt
das Losungsblatt zur Kontrolle der Aufgabe des/der nachsten

Spielerln.

Gewonnen hat, wer zuerst alle Spielsteine ins Ziel gebracht hat.

START PAUSE 29 4-9 8-9 1-9 * START START START START
START 1-9 ZIEL 9.9 PAUSE
START 5-9 ZIEL 2-9 2-9 7-9 6 -9
START 8-9 ZIEL 2-9
‘ 10-9 ZIEL 4490 ZIEL ZIEL ZIEL ZIEL 3.9
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7-9 ZIEL ZIEL ZIEL ZIEL Nr. 1 ZIEL 6 -9 *
8-9 ZIEL 4.9 START
3.9 7-9 4.9 7-9 ZIEL 9-9 START
PAUSE 9-9 ZIEL 8-9 START
START START START START * 4.9 5-9 6-9 4.9 PAUSE START

Beispiel: 9er bis 90




