Aneitung Wiinfe2-RaQye

Vonbeneitung

Jedes Kind erhdlt ein Spielblatt und schreibt seinen Namen darauf.
Nehmt euch, je nach Zahlenraum, die passenden Wurfel:

«  Zahlenraum bis 20: 6-seitiger Wurfel.
«  Zahlenraum bis 100: 10-seitiger oder 20-seitiger Wurfel
« Zahlenraum bis 1000: Zwei 10-Wurfel. Einer fur die Zehnerstelle, der andere fur die Einerstelle.

AbQauf einer Spierunde

Wenn Du an der Reihe bist, darfst Du wirfeln oder passen.

Wenn Du gewurfelt hast, ziehe das Ergebnis von der aktuellen Zahl auf Deinem Papier ab.
Wenn die gewlirfelte Zahl gréBer ist als die auf dem Papier, bist Du flir die Runde ausgeschieden.
Wenn Du gepasst hast, darfst Du in dieser Runde nicht noch einmal wiirfeln.

Wer am Ende der Runde die kleinste Zahl hat, gewinnt.

Eine Runde ist beendet, wenn alle Spieler gepasst haben oder ausgeschieden sind.

Hinwein
Auf dem Blatt mit der leeren Seite kbnnen eigene Zahlen als Start oder Zielzahl eingetragen werden.

Anstatt mit Minus zu rechnen, kann auch Plus gerechnet werden. Ziel ist, so nahe wie moglich an
eine zuvor festgelegte Zahl zu kommen.
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