1 1 Wie spielt man mit dem ,Wurfelzug“ ?

F rdas Protokoll zu diesem  Die SpielerInnen haben je einen Spielstein (eine Spielmarke). Zu

Spiel finden Sie eine Kopier-  Beginn des Spieles werden diese auf beliebige Felder gesetzt.

Vorlage auf der letzten Seite

dieses DoKumentes.  Eg wird reihum gewirfelt. Die gewiirfelte Zahl bestimmt, wie viele

Felder die Spielerlnnen mit dem eigenen Spielstein weiter riicken.
Sie durfen dabei entscheiden, in welche Richtung sie vorriicken.
Ziel ist es, ein leeres Feld mit moglichst hohem (alternativ: niede-
rem) Ergebnis zu erreichen. Gelingt es einem Spieler nicht, ein lee-
res Feld zu erreichen, muss er pausieren.

A Es darf immer nur waagerecht oder
Warfoizug 440004 senkrecht vorgeriickt werden.
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A Wihrend des Vorruckens darf ein-

mal die Richtung gewechselt werden.
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~ A T A Von Feldern mit einem Pfeil darf
5.10 || 8.5 + 5.1 11 8.6 12200 5.3 man nur in dieser Richtung weiter ri-
cken.

A Gelangt man zum Ende eines Zuges
auf ein Feld mit einer Verbindung zu ei-
nem freien benachbarten Feld, darf man
- zwischen diesen Feldern wahlen.
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In einem Protokoll (Anhang!) wird fest-
gehalten, wer welches Ergebnis erreicht.
Nach jeder Wirfel-Runde gibt es fur das
A T beste Ergebnis 5 Punkte, fur das zweite
3 Punkte und fur das dritte 1 Punkt.
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A Wer eine Aufgabe gelost hat (oder
es versucht hat), bekommt das Losungs-
SESS W A N blatt zur Kontrolle der Aufgabe des/der
nachsten Spielerln sowie das Protokoll.
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Beispiel: Multiplikation
im Zahlenraum bis 100 ) ) ) )
Das Spiel endet nach einer zu Beginn vereinbarten Rundenzahl

oder Zeit.



