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Es spielen mit | Spielmaterial zﬁ

2 bis 5 Kinder 1 Spielplan, 1 Wurfel, 1 Spielfigur pro Kind

Das Spiel

Vorbereitung
Jedes Kind wdahlt eine Spielfigur und stellt sie auf das Startfeld.

Spielregeln

Es wird reihum gespielt. Das Kind, das die héchste Augenzahl
wrfelt, beginnt. Rechnungen werden laut gesprochen.
Zeigt der Wiirfel den Stern ¢, wird noch einmal gewdrfelt.

» Das Kind wirfelt.
Spielplan A:
Die gewdurfelte Zahl wird zu der Zahl, auf der das Kind steht,
hinzugerechnet. Spielfeldzahl + Wurfelzahl = ?
Spielplan B:
Die gewdirfelte Zahl wird von der Zahl, auf der das Kind steht,
abgezogen. Spielfeldzahl — Wirfelzahl = ?

« Das Kind nennt das Ergebnis. Dann riickt es die Spielfigur nach
vorn auf das ndchste Feld, auf dem dieses Ergebnis steht.

- Ist dieses Feld beige, bleibt das Kind mit seiner Spielfigur dort
stehen.

- Ist das Feld gelb, nimmt das Kind eine Abkiirzung. Es darf mit
seiner Spielfigur nach oben klettern. Wohin geklettert wird, zeigt
die gelbe Linie.

- Ist das Feld rot, rutscht das Kind mit seiner Spielfigur hinab.
Die rote Linie fuhrt zu dem Feld, auf das es zurtickgeht.

Nun ist das ndchste Kind an der Reihe.
Spielende

Das Kind darf dann ins Ziel ziehen, wenn es am Ende kein Feld mehr
mit passendem Ergebnis gibt.
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