Ursula I.auster

KOSMOS' &

Ein Wiirfel-Laufspiel zum ersten Zihlen
}r‘ f & Fiir 2 = 4 Spieler ab 5 Jahren \“ F o

Die kleinen Hexen diirfen zum ersten Mal zum Hexentanz.
Doch wo ist ihr Besen? Bestimmt im Keller! Flugs wird mit Hilfe des
Farbwiirfels und den unterschiedlich langen Zahlenstreifen
die verhexte Zahlen-Treppe richtig zusammengebaut.

Spielmaterial

4 Zahlen-Treppen aus je 10 Zahlenstreifen
4 Hexen als Spielfiguren

4 Hexenbesen

4 StellfiiBe

1 Farbwiirfel

Ziel des Spiels

Sobald die Spieler ihre verhexte
Zahlen-Treppe fertig zusammen-
gebaut haben, lauft jeder mit @
seiner Hexe um die Wette in

den Keller. Wer es zuerst
schafft, mit seiner Hexe

auf dem dazugehdrigen
Hexenbesen wieder ganz

oben auf seiner Treppe anzu-
kommen, ist der Sieger.




j VYor dem ersten Spiel ?'%‘; ! P g
‘ Nehmt die Stanztafeln aus der Schachtel und 16st vorsichtig die
| Zahlenstreifen sowie die Hexenfiguren und die Besen heraus.

j Spielvorbereitung %ﬂ g’ e

Die Hexen werden vorsichtig in die dafiir vorgesehenen StellfiiBe
gesteckt. Jeder Spieler sucht sich eine Hexe und den dazugehorigen
Hexenbesen in einer Farbe aus.

Die Zahlenstreifen, die die Treppenstufen sind, haben Vorder- und
| Riickseite: Die Riickseite ist bei allen Streifen violett mit weiBen Zah-
| len. Die Vorderseite hat die Farben Griin, Rot, Blau, Gelb und Orange
sowie schwarze Zahlen. Legt alle Zahlenstreifen mit der Vorderseite
| als Haufen in der Tischmitte aus, so dass die entsprechenden Farben
| (Griin, Rot, Blau, Gelb und Orange) nach oben zeigen. Aus dem Haufen
. mit den Zahlenstreifen bekommt jeder Spieler einen kurzen griinen
| Streifen mit der Zahl 1 und einen langen orangefarbenen Streifen
mit der Zahl 10. Diese beiden Zahlenstreifen legt ihr mit

)
. einem kleinen Abstand vor euch ab, die 1 nach oben, : 5’
.~ die 10 nach unten — dazwischen kommen spéter im i
.~ Spiel weitere Streifen. Y

Jeder Spieler stellt seine Hexe auf den Zahlenstrei-
| fen mit der Zahl 1. Der Hexenbesen wird neben den
| orangefarbenen Streifen mit der Zahl 10 gelegt.

. Dann legt ihr den Farbwiirfel bereit.

| 4 Das Spiel beginnt \lr
| Als Erstes wird die Zahlen-Treppe gebaut!
| Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Der jiingste Spieler beginnt und
| wiirfelt mit dem Farbwiirfel. Er sucht sich in der gewiirfelten Farbe
| einen Zahlenstreifen aus dem Haufen in der Tischmitte aus und legt
. ihn an seine Zahlen-Treppe an.
Ziel ist es, pro Zahl einen Streifen zu haben, so dass eine komplet-
. te Treppe von 1 his 10 entsteht. Beispiel: Vor Peter liegen auBer den
| Streifen mit der 1 und der 10 schon die Streifen mit den Zahlen 4 und
| 5. Nun bekommt er den Zahlenstreifen mit der 7 dazu. Wo passt die-
| ser der Lange nach hin? Zwischen die 4 und die 1? Nein, dazu ist er
zu lang - er passt zwischen die 5 und die 10.

Wenn ihr einen Streifen nehmt, schaut ihr, wo er der Lénge nach
| hinpasst. Von Treppenstufe zu Treppenstufe kommt immer ein Kést-
- chen mehr dazu. Ihr konnt die einzelnen Késtchen auch auf den
Zahlenstreifen von links nach rechts laut durchzahlen.




Im Verlauf des Spiels wird die Treppe immer kompletter. lhr
schaut, welche Zahlen euch noch fehlen und an welcher Stelle
der Treppe sie liegen miissen.

Bereits angelegte Treppenstufen konnt ihr jederzeit umordnen.
Wichtig ist, dass die Zahlenstreifen, sobald die Treppe fertig ist, in
der Reihenfolge von eins bis zehn liegen.

Nachdem ein Spieler einen Zahlenstreifen
genommen und angelegt hat, ist der nachste
Spieler an der Reihe. So baut reihum jeder Stufe
fiir Stufe an seiner verhexten Zahlen-Treppe. Achtet
beim Anlegen darauf, dass die schwarzen Zahlen der  ~
Streifen in einer senkrechten Linie untereinander stehen.

Wiirfelt ein Spieler das Gliickskleeblatt, darf er sich einen heliebi-
gen Zahlenstreifen fiir seine Zahlen-Treppe aus der Mitte aussuchen.

Wiirfelst du eine Farbe, von der du schon alle Zahlenstreifen hast
oder von der keine Zahlenstreifen mehr in der Mitte liegen, setzt du
aus. Gegen Ende des Spiels gilt allerdings: Liegen in der Tischmitte
fiinf Zahlenstreifen oder weniger, dann darfst du noch einmal wiir-
feln. Hast du jetzt eine passende Farbe gewiirfelt? Dann nimmst du
dir den Zahlenstreifen in der gewiirfelten Farbe und legst ihn an. Bei
erneutem Wiirfelpech sagst du einen Hexenspruch auf — zum Beispiel:
wAbrakadabra!“ — und darfst dir eine Treppenstufe aussuchen, die du
noch fir deine Zahlen-Treppe brauchst.

Die Treppe ist fertig? Dann ab in den Keller!

Sobald ein Spieler seine Zahlen-Treppe mit den Stufen von eins
bis zehn fertig hat, beginnt fiir ihn der Wettlauf auf der verhexten
Zahlen-Treppe. SchlieBlich mdchten alle schnellstmdglich den
Hexenbesen aus dem Keller holen!

Der Spieler wiirfelt und I&uft mit seiner Hexe die Zahlen-Treppe in
den Keller bis zu der nichsten Treppenstufe in der eben gewiirfelten
Farbe hinunter.

Wiirfelst du das Gliickskleeblatt, dann darfst du mit deiner Hexe
auf das néchste Farbfeld deiner Wahl springen. Allerdings darfst du
dabei keine Farbfelder in der gewahlten Farbe iiberspringen.

Kommst du auf der untersten Stufe an, so schnappst du dir deinen
Hexenbesen. Doch halt, jetzt ist erst einmal der ndchste Spieler mit
Wiirfeln dran! Sobald du wieder an der Reihe bist, wiirfelst du und
fliegst mit deinem Hexenbesen hoch auf die nachste Stufe in der ge-
wiirfelten Farbe. Den Hexenbesen legst du einfach auf die Stufe neben
deine Hexe — so konnt ihr immer sehen, welche Hexe die Treppe

lauft.



Das Spiel ist beendet, wenn der erste Spieler mit seiner Hexe und

| dem Hexenbesen auf der obersten Stufe der Hexentreppe angekom-

men ist. Dieser Spieler ist der Sieger und darf zum Hexentanz gehen!

; { Spielvariante %Ep- f d

Ene mene, was gibt zehne?
Jeder Spieler legt einen Zahlenstreifen mit der 10 vor sich ab. Die

. restlichen Zahlenstreifen liegen mit der bunten Seite nach oben in der

Mitte. Abwechselnd nennen die Spieler nun eine Zahl zwischen 1 und 9.
Nennt ein Spieler z.B. die 2, dann sucht sich jeder einen Zahlenstreifen
mit der 2 und legt ihn unterhalb des 10er-Zahlenstreifens ah, Achtet

- darauf, dass die Zahlen ganz links auf den Zahlenstreifen immer in

einer senkrechten Linie untereinander stehen! Nun sucht ihr den zwei-

- ten Zahlenstreifen, der zusammen mit dem Streifen mit der 2 die Zahl
- 10 ergibt. Habt ihr ihn gefunden? Dann legt ihr ihn (hier: Streifen mit

der 8) an den Zahlenstreifen mit der 2 an. Sind beide Zahlenstreifen

| zusammen jetzt genauso lang wie der Streifen mit der 10? Dies konnt

ihr selbst nachpriifen ... Schwieriger wird diese Variante, wenn ihr sie

- ausschlieBlich mit der violetten Riickseite spielt - probiert es aus!
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Ursula Lauster-Spiele
gibt es nicht nur als Lernspiele bei Kosmos, sondern auch als
bewdhrten Klassiker unter den Lernheften im Lentz-Verlag:
® |ehrplanorientiert
* didaktisch und padagogisch auf dem neuesten Stand

® von Kindergarten- und Schulkindern getestet
® mit Losungskontrolle
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