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Lalerspiel
Kopfrechnen

Das wirqg benotlgt-

" &P 2-5 Spieler

8 ie 1 Spielfigur

L Aufgabenkarichen

Ziel des Spiels

Vorbei an Spinnen und zerbrochenen Sprossen
versucht jeder Spieler, seine Spielfigur als Erster
ganz nach oben ans Ende der Leiter zu bringen.

Spielverlauf

Der jungste Spieler beginnt und zieht ein
verdecktes Aufgabenkéartchen, ohne es
anzuschauen. Der Spieler zu seiner Rechten
liest ihm die darauf notierte Aufgabe langsam
und deutlich vor. Wenn gewinscht, wiederholt er sie ein einziges Mal.

Nur wenn es dem Spieler gelingt, diese Aufgabe im Kopf zu I6sen, darf er seine Spielfigur
eine Leitersprosse nach oben setzen. Kann er die richtige Lésung nicht nennen, bleibt seine
Spielfigur stehen. AnschlieBend ist der links neben ihm sitzende Mitspieler an der Reihe.

Spielende

Das Spiel endet, wenn der erste Spieler seine Figur ans obere Ende der Leiter gebracht hat.

Spinnen, Moskitos und andere Gefahren

Steht die Figur eines Spielers auf einer Sprosse mit einer besonderen Gefahr, hat eine
falsche Antwort schlimme Folgen:

J\@’{\ Der Spieler erschrickt so sehr, dass er bei einer falschen
15

Antwort vor Angst zwei Sprossen zurlickspringt.

Nach einer falschen Antwort erstarrt der Spieler vor
Schreck und setzt eine Runde aus.

Eine falsche Antwort flihrt dazu, dass der Spieler
ausrutscht und eine Sprosse nach unten fallt.

Auf einer gebrochenen Sprosse bleibt dem Spieler nicht viel Zeit! Kann er die gestellte
Rechnung nicht innerhalb von 30 Sekunden Iésen, fallt er zwei Sprossen nach unten.
Der Mitspieler zu seiner Linken schaut auf die Uhr und stoppt die Zeit.
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