


MITSPIELER
1 Spielleiter, 2-4 Spieler

REGELN

Jeder Spieler erhdlt eine Bingokarte und einen Stift.

Der Spielleiter bekommt die Einmaleinskérichen. Er mischt sie und legt sie verdeckt auf einen Sta-
pel vor sich. Der Spielleiter zieht die oberste Karte vom Stapel und liest die Einmaleinsaufgabe laut
vor. Der Spieler, der als Erster das richtige Ergebnis ruft, darf es, wenn er es auf seiner Karte findet,
ankreuzen. Dann zieht der Spieleiter die ndchste Karte und liest die Aufgabe vor, usw.

Sieger ist der Spieler, der als Erster 5 Zahlen in einer Reihe (senkrecht, waagrecht oder schrég)
angekreuzt hat.

Wenn es nur zwei Spieler gibt, kann jeder Spieler auch zwei Karten bekommen.

Der Spielleiter wird nach jeder Runde durchgewechselt.
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