Z O Parade

Ziel des Spiels ist es
die eigenen Handkarten so schnell wie méglich auf dem Spielfeld abzulegen. Gewonnen

hat die Spielerin, die als erste alle Karten abgelegt hat.

Spielmaterial:
Spielkarten: beidseitig farbig ausdrucken, folieren, ausschneiden

Spielplan: Spielplan rechts und Spielplan links farbig ausdrucken und zusammenkleben,
den dadurch entstandenen DIN A 3 Spielplan auf festen Karton kleben

Spielanleitung:

Jede Spielerin darf sich 5 Handkarten vom Stapel nehmen.

Die restlichen Karten werden im Stapel auf ein daflir vorgesehenes Feld
(Feld "Zoo-Parade") auf dem Spielplan verdeckt abgelegt.

Die erste Karte wird zu Spielbeginn abgehoben und auf das passende
Feld des Spielfeldes gelegt.

Zuordnun r (Tier-)Zahlenkarten zum nden Spielfeld: es muss far die (Tier-)Zahl
auf der Karte das Spielfeld mit der Aufgabe gefunden werden deren Lésung die (Tier-)
Zahl darstellt. Darauf wird die Karte dann mit der Zahl-Seite nach oben gelegt.
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(c) Kistler, Schneider: Rechnen ohne Stolperstein; Dieses Spiel und seine Teile sind urheberrechtlich geschitzt. Jede kommerzielle Nutzung von Teilen oder
des Ganzen ist untersagt. Das Material darf aber ausgedruckt und und fir die Férderung / Therapie von rechenschwachen Kindern benutzt werden.



Anlegeregel: Angelegt werden darf nur in direkter Nachbarschaft (waagerecht, senkrecht
oder diagonal) an eine bereits auf dem Spielfeld liegende Karte.
An das Jokerfeld darf nur waagerecht oder senkrecht angelegt werden, nicht an die
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angelegt werden.
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oker: Der Joker kann auf jedes beliebige Feld, als Ersatz fir die
jeweilige Losungs-Karte abgelegt werden. Ist eine Spielerin im Besitz der
Lésungskarte, darf sie den Joker austauschen und weiterverwenden.
Liegt die Joker-Karte auf dem Joker-Feld, kann sie nicht mehr
eingetauscht werden. Sie bleibt dann dort liegen. An das Jokerfeld darf
nur senkrecht oder waagerecht angelegt werden (s. Anlegeregel)

Die jungste Spielerin beginnt.

Ist sie im Besitz von einer oder mehreren Ergebniskarte/n flr eine oder mehrere
angrenzende Rechnung/en, so kann sie diese ablegen.

Kann keine Karte abgelegt werden, muss eine Karte vom Stapel genommen werden.
Die nachste Spielerin ist dann an der Reihe.

(c) Kistler, Schneider: Rechnen ohne Stolperstein; Dieses Spiel und seine Teile sind urheberrechtlich geschitzt. Jede kommerzielle Nutzung von Teilen oder
des Ganzen ist untersagt. Das Material darf aber ausgedruckt und und flr die Férderung / Therapie von rechenschwachen Kindern benutzt werden.



