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» Du fliegst mit

demWind und
kommst gut
voran.

Riicke auf das ndchste
Feld in der Farbe deiner
Wahl vor. Lose die
Aufgabe und ernte die
Zutat.

2. Ein Fesselballon

kreuzt deinen Weg.
Er bringt dir
wirksame Krduter
mit.

3. Du hast dein

Hexenbuch
BN
7 verloren und
/-~ _/ musst zuhause

Ersatz holen.

Setze 1 x aus!

4. Du hast dich

verfolgen und
brauchst die

Landkarte.
Lose zwei | >\
Aufgaben ——/

deiner Wahl, um

den richtigen Weg zu
finden. Dafur bekommst
du eine Zutat.
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« Ein Gewitter zieht

auf. Du musst
einen Umweg
fliegen.

Dabei siehst du Pilze
am Wegrand wachsen.
Lose eine Aufgabe
und du bekommst
zwei Pilze.

7. Du hast Deinen

Kochloffel ver-
legt.

Auf der Suche findest du
die Geheimzutat. Lése
eine Aufgabe fir zwei
geheime

Zutaten. Ny o
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8. Du entdeckst den

seltenen "karierten
Blauling". Der
macht den
Zaubertrank
besonders stark.

Du bekommst eine
Zutat deiner Wahl
geschenkt!

6- Dein magisches
Tier ist
weggelaufen.
Du musst es
einfangen:

1x aussetzen!

(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 fiir die Férderung / Therapie von rechenschwachen Kindern benutzt werden.



