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 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Vereinbart zuerst, wer der Hase und wer der Jäger ist.

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Der Hase schreibt auf sein Blatt die Zahl 95, der Jäger die Zahl 100.

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Der Hase darf als erster würfeln.

[image: image2.wmf] SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Er zieht seine gewürfelte Zahl von der Zahl 95 ab (95-       = 93), dabei notiert er das Resultat.

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Dann würfelt der Jäger und zieht seine Würfelzahl von der Zahl 100 ab.

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Nun wird immer abwechselnd gewürfelt. Jeder zieht jeweils seine Würfelzahl vom letzten Ergebnis ab.

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Ein Joker heisst, dass man zur nächsten Zehnerzahl kommt 

(z.B. von 78 ( 70).

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Erreicht der Jäger die gleiche oder eine kleinere Zahl als die des Hasen, hat der Jäger gewonnen.
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 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Wenn aber der Hase zuerst die Null erreicht, ist er gerettet und gewinnt das Spiel.
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