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Mathe-Spielbogen 1

Wer bekommt zuerst eine ganze Pizza? Partnerspiel
Material:

Spielwirfel, 2 Spielpldne, 2 Papierteller, 2 Pizzatorten aus Karton
mit je 4 Sticken, Kasse mit Spielgeld oder Pldattchen als Geldersatz.
Regeln:

1.
2.

3.
4.

5.

Jeder erhalt einen Spielplan. Es wird abwechselnd gewurfelt.
Du darfst aus der Kasse Pfennigsticke im Wert deiner gewirfelten Augenzahl nehmen und
auf die abgebildeten Miinzen eines Feldes legen.

Hast du ein Feld vollstdndig ausgelegt, darfst du die MUnzen in ein 10-Pf-Stuck umtauschen
und ein neuves Feld beginnen.

Mit zwei 10-Pf-5tucken kannst du ein Pizzastick im Wert von 20 Pf kaufen und auf deinen
Teller legen.

Sieger ist, wer zuerst eine ganze Pizza auf seinem Teller hat.

Mit diesem Material kannst du auch ,Felder erobern” spielen.
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Mathe-Spielbogen 2

Schlangen und Leitern

2—4 Spieler

Material:

Spielwirfel mit den Augenzahlen 2, 3, 4. Vier Setzer.

Regeln: 28 Rest 2

1. Es wird reihum gewdurfelt. Du rickst deinen Setzer um die \ =
gewirfelte Augenzahl vor. Rest3 A ﬁ_ 27

2. Wenn du zum unteren Ende einer Leiter gelangst, darfst du \@\‘ oY)
nochmals wirfeln. Du teilst die Nummer des Feldes durch N
die jetzt gewirfelte Augenzahl und berechnest den Rest. \

Der Wert des Restes gibt an, um wie viele Felder du die 21 \ \?\
Leiter hochklettern darfst. 12 h\
Beispiel: Du bist auf Feld 11 und wurfelst eine 3. _/
11 : 3 = 3 Rest 2. Rucke vor auf Feld 27, 11 |
3. Wenn du auf einem Schlangenkopf londest, muft du zu- |

ruck zum Ende der Schlange.
4. Sieger ist, wer als erster durch das Ziel geht.
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Mathe-Spielbogen 3

Rechendomino
Fur zwei oder drei Spieler

Material:
Vor Beginn des Spieles miUpt ihr das Feld mit den Rechenkarten ausschneiden und auf Karton
aufkleben.

Schneidet anschliefend entlang der gestrichelten Linien die einzelnen Rechenkarten aus.
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Legt jetzt die ausgeschnittenen Rechenkarten mit den Zahlen nach unten auf den Tisch. Jeder
erhalt gleichviel Karten.

Ziel:
Gewinner ist, wer als erster alle Rechenkarten angelegt hat oder wer die wenigsten Karten hat,
wenn keiner mehr legen kann.

Regeln:

1. Wer die Karte mit der Zahl 100 hat, legt diese offen auf den Tisch.

2. Dann durft ihr der Reihe nach anlegen, wenn ihr eine Rechenkarte mit der passenden
Zahl oder mit der passenden Aufgabe habt,
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Mathe-Spielbogen 4

Hupfspiel

Partnerspiel

Material:
9 Spielmarken
Ziel:

Eine Marke in das Zielfeld bringen und alle
anderen verschwinden lassen. 10
Regeln:

1. Jhr seid nacheinander an der Eeihe.

11 12 13 14

2. Wer dran ist, legt die Marken auf die Fel-
der 1 bis 9. 25 1 2 3 15

3. Wahle dir ein Zielfeld. Kreuze es an und
trage es in deine Tabelle ein.

4. Man darf mit jeder Marke Uber eine
benachbarte Marke springen, wenn das 24 4 5 6 16
Feld dahinter frei ist. Man darf auch

schrig springen.
5. Die ubersprungenen Marken werden

weggenommen. 23 7 8 9 17

6. Wenn du nicht mehr springen kannst,

zahle deine Strafpunkte zusammen und
trage sie in deine Tabelle ein.

7. Dann wahlt dein Partner ein neves Zielfeld 22 21 20 19 18
und macht weiter.

Mome des ersten Spielers:

Ziel-
feld

Straf-
punkte

Summe:

Name des zweiten Spielers:

Ziel-
feld

Straf-
punkte

Summe:

Strafpunkte:

Fur eine Marke im Zielfeld erhalt man keinen Strafpunkt,

Fur eine Marke in einem Nachbarfeld erhalt man einen Strafpunkt.
Fur alle anderen Marken erhdlt man je zwei Strafpunkte.

Zum Beispiel gibt beim Zielfeld 9 und der Endstellung 5, 11, 19 insgesamt
1+ 2+ 1 =4 Strafpunkte.
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