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Zahlenraum Zahl, ~—— Zah_lenraum
bis 20 lenraym bis 1000 Zahlenrau,
bis 100 bis 1 Hifliog

Im Paketlager ist ein grosses Chaos ausgebrochen. Alle Pakete liegen durcheinander.

Immer vier Pakete zeigen die gleiche Zahl in unterschiedlichen Darstellungen.
Kannst du die Pakete, welche zusammengehoren, wieder stapeln?
Schaffst du dies vor deinen Mitspielerinnen und Mitspielern?
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Stapelrun-Aufwarmrunde

Q Dauer: ca. 10 min. R 2 bis ¥ Spieler

Die Aufwarmrunde dient zum Einstieg in das Spiel «Stapelrun» und soll es den Lernenden ermog-
lichen, sich zuerst mit den verschiedenen Zahldarstellungen vertraut zu machen, bevor Stapelrun-
Memory oder Stapelrun-Jagd gespielt werden. Es wird mit den Karten eines Zahlenraums gespielt.

Es empfiehlt sich, beim ersten Spielen einen bereits bekannten Zahlenraum zu wahlen.

Spielablauf:

1.

2.

Alle Spielerinnen und Spieler setzen sich so hin, dass sie die Karten nicht auf dem Kopf
betrachten missen. Die 12 Ziffernkarten (A) werden aussortiert, gemischt und auf die
Spielerinnen und Spieler verteilt. Jede und jeder legt die Ziffernkarten als Chaos-Stapel
vor sich hin. Bei 3 oder 4 Spielenden werden zwei beliebige Karten pro Person vom
eigenen Chaos-Stapel aufgedeckt, bei 2 Spielenden werden drei Karten aufgedeckt.

Die restlichen 36 Karten werden gemischt und verdeckt als Chaos-Stapel (B) in die Mitte
gelegt. Die Palette (C) wird daneben platziert. Danach werden 6 Karten vom Chaos-Stapel
gezogen und als Strasse (D) offen in die Tischmitte gelegt.
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’ Die Spielabfolge ist in allen
Zahlenrdumen gleich.

Nun wird reihum gespielt. Wer an der Reihe ist, nimmt sich alle Karten von der Strasse (D),
die zu seinen zZiffernkarten passen und stapelt diese bei sich auf (E). Kann man keine der
Karten von der Strasse mehr bei sich stapeln, ergédnzt man die Strasse wieder auf 6 Karten
vom Chaos-Stapel (B) und die ndchste Person ist an der Reihe. Kann jemand einen Stapel
vor sich vervollstandigen (F) - alle 4 Zahldarstellungen einer Zahl sind gestapelt - kann der
Stapel auf der Palette (C) abgelegt werden. Zudem darf eine neue Ziffernkarte vom
eigenen Chaos-Stapel (A) gezogen und umgedreht werden.

Falls eine Runde lang niemand eine Karte von der Strasse (D) wegnehmen konnte, werden
die Karten wieder unter den Chaos-Stapel (B) gemischt und 6 neue Karten als Strasse in
die Tischmitte gelegt.

Gewonnen hat, wer zuerst keine Karten mehr vor sich hat. /@
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’ Der Spielablauf ist
bei allen Zahlenrdumen

gleich.

o.

Stapelrun-Memory
(D Dauer: ca. 15 min. & 2 bis % Spieler

Wie der Name des Spiels schon sagt, wird hier das Stapeln mit Memory verbunden. Der Spielablauf
adhnelt dem der Stapelrun-Aufwarmrunde, nur sind dieses Mal die Karten in der Tischmitte als
Memory verdeckt verteilt. Alle spielen mit demselben Zahlenraum.

Spielablauf:

Die 12 zZiffernkarten (A) werden aussortiert, gemischt und auf die Spielerinnen und Spieler
verteilt. Jede und jeder legt alle seine ziffernkarten offen vor sich hin.

Von den restlichen 36 Karten werden 18 als Memory-Feld (B) (3 Reihen a 6 Karten) in der
Tischmitte verdeckt hingelegt. Die restlichen Karten werden als Chaos-Stapel (C)
verdeckt danebengelegt. Die Palette (D) dient als Ablagestapel und wird neben dem
Memory-Feld platziert.
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Nun wird reihum gespielt. Wer an der Reihe ist, dreht eine Karte vom Memory-Feld um (G),
zeigt sie den Mitspielenden bzw. liest sie vor und schaut, ob diese zu einer seiner offen-
liegenden Ziffernkarten (A) passt. Wenn ja, darf die Karte gestapelt werden (E) und
nochmals eine Karte vom Memory-Feld aufgedeckt werden. Solange gestapelt werden kann,

dirfen immer weitere Karten aufgedeckt werden. Kann keine Karte mehr gestapelt
werden, wird das Memory-Feld mit den Restkarten vom Chaos-Stapel (C) wieder auf 18 er-
ganzt, sofern noch Restkarten verfiigbar sind. Danach ist die ndchste Person an der
Reihe. Passt die aufgedeckte Karte nicht zu den eigenen Karten, wird sie wieder verdeckt
zuriick ins Memory-Feld (B) gelegt.

Kann eine Person einen Stapel vor sich vervollstdndigen (F) - alle 4 Zahldarstellungen
einer Zahl sind gestapelt - kann der Stapel auf der Palette (D) abgelegt werden.

Gewonnen hat, wer zuerst keine Karten mehr vor sich liegen hat. &
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Stapelrun-Jagd
(D Dauer: ca. 20 min. 2 2 bis ¥ Spieler

Anders als bei Stapelrun-Aufwarmrunde und -Memory liegen bei Stapelrun-Jagd die ziffernkarten
in der Mitte und alle anderen Karten sind auf die Spielenden verteilt. Bei Stapelrun-Jagd kénnen
auch Lernende, die in unterschiedlichen zahlenrdumen arbeiten, zusammenspielen (Variante 2).

Spielablauf Variante 1 (Alle spielen im selben Zahlenraum):

1.

2-

3.

Die 12 zZiffernkarten (C) werden aussortiert und als Chaos-Stapel (A) wie in der Darstel-
lung auf den Tisch gelegt. Auf der gegeniiberliegenden Seite wird die Palette (B) platziert.
Von den Ziffernkarten werden 5 Karten vom Chaos-Stapel (A) gezogen und als Strasse in
der Tischmitte offen ausgelegt (C).

Die restlichen 36 Karten werden auf die Mitspielenden verteilt. Jede und jeder legt die
Karten als eigenen Chaos-Stapel verdeckt vor sich hin. 5 Karten werden gezogen und in die
Hand genommen (D).

’ Der Spielablauf ist bei allen
Zahlenrdumen gleich.
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Nun wird reihum gespielt. Wer an der Reihe ist, darf passende Karten aus seiner Hand auf
die ziffernkarten in der Mitte stapeln (E). Kann keine Karte (mehr) abgelegt werden,

wird eine der Handkarten offen neben den eigenen Chaos-Stapel gelegt (F). Auch diese
abgelegten Karten diirfen in der ndchsten Runde zum Stapeln in der Tischmitte ge-

nutzt werden. Nun ist die ndchste Person an der Reihe.

Sobald man wieder an der Reihe ist, werden zuerst die Handkarten durch Karten des eige-
nen Chaos-Stapels auf 5 Stiick erganzt (D). Anschliessend dirfen erneut passende
Handkarten sowie die offenliegenden Tischkarten (F) auf die Ziffernkarten (C) in der Mitte
aufgestapelt werden (E).

Kann jemand wahrend eines Spielzuges alle Handkarten ablegen, kann erst in der nachsten
Runde wieder vom eigenen Chaos-Stapel nachgezogen werden. Sobald in der Tischmitte
von einer Zahl alle 4 Karten gestapelt wurden (G), landet der vollstdndige Stapel auf der
Palette (B) und eine neue Zifferkarten wird vom Chaos-Stapel (A) nachgelegt.

Wer zuerst keine Karten mehr vor sich hat, hat gewonnen. &
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Spielablauf Variante 2
(Es wird in unterschiedlichen Zahlenraumen gespielt):

e Beidieser Spielvariante liegen die Ziffernkarten (A+C) nicht in der Mitte, sondern vor je-
dem Lernenden persdnlich. Jede und jeder sucht sich hierbei seine eigenen Spielkarten
im passenden Zahlenraum aus. Es wird trotzdem reihum gespielt, nur stapeln alle Spielenden
ihre Karten (D) bei sich auf die ziffernkarten (C). Auch die Palette als Ablagestapel (B) hat
jedes Kind einzeln neben sich. Falls nur eine Palette zur Verfligung steht, werden die Karten
auf dieselbe Palette gelegt und nach dem Spiel wieder sortiert.

e Die restlichen Regeln bleiben bestehen. Um die Spieldauer zu verkirzen, wird empfohlen,
dass jeweils 3 Kartengruppen aussortiert werden. So wird jeweils nur noch mit 36 anstatt
48 Karten gespielt.

e Ein Spielaufbau kénnte wie folgt aussehen: Hier spielen 2 Lernende gegeneinander, eine
Person im Zahlenraum bis 1000, eine andere Person im Zahlenraum bis 20.
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