O 9 Wie spielt man mit dem ,Wurfelfeld® ?

Laminieren oder nicht?

Dieses Spiel K nnen Sie f r
mehrfache Verwendung laminie-
ren und in der Freiarbeit-Kiste
aufbewahren, aber eben so gut
als Arbeitsblatt immer wieder
neu ausdrucKen.
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Zehner berschreitung

Es wird reihum gewurfelt. Nach dem Wiirfeln suchen sich die
SpielerInnen ein freies Feld mit einem Wirfelbild ihres Wurfes
aus. Wenn sie zu der dort gestellten Aufgabe die richtige Losung
nennen, diirfen sie dieses Feld besetzen. (Haben sie eine Sechs ge-
wirfelt, durfen sie eines der JOKER-Felder besetzen.) Dazu strei-
chen sie die Aufgabe mit einem Farbstift (bei laminiertem Spiel-
feld mit einem wasserloslichen Marker) durch, wobei jeder eine
andere Farbe benutzt. Statt dessen konnen auch Spielmarken ver-
wendet 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 am Schluss die meisten Felder besetzt hat.



