Kopfrechenspiele (1)

Die folgenden Spiele sind jeweils fir 2-4 Spieler geeignet. Vervielfdltigen Sie die Spielanleitungen je-
weils in der Anzahl der Spielgruppen. AuBerdem bendtigt jeder Spieler ein Exemplar des Spielbogens,
-streifens oder der Spielkarten und einen Stift zum Notieren oder Ankreuzen der Ergebnisse. Jede Spiel-
gruppe bendtigt zwei Wirfel. Verwendet werden kdnnen einfache Wirfel mit ein bis sechs Augen. Zur
Kopfrechenibung mit groBeren Zahlen eignen sich Wirfel mit den Zahlen 1-10.

-
Die Rechenmaschine

Material:

Jeder Spieler bendétigt ein Blatt mit der Rechenmaschine, einen Stift und ein Notizblatt. AuBer-
dem braucht die Spielgruppe zwei Wrfel.

Anleitung:

Der jungste Spieler beginnt. Wirfle mit beiden Wirfeln. Bilde aus den beiden Wirfelzahlen die
groBtmagliche Zahl.

Beispiel: Du wirfelst 1 und 4. Deine Zahl ist 41.

Schreibe deine Zahl auf das Notizblatt, dahinter einen Pfeil. Fille deine Zahl in die Maschine
und rechne. Schreibe das Ergebnis am Ende hinter den Pfeil auf dein Notizblatt.

Beispiel: Du fUllst 41 in die Maschine und erhdiltst 139. Du schreibst auf 41 -> 139.
Der néchste Spieler kann, wéhrend du rechnest, schon mit dem Warfeln beginnen.

Wenn jeder Spieler dreimal die Maschine mit einer Zahl gefullt hat, zahlt jeder seine drei
Ergebnisse zusammen. Du hast gewonnen, wenn du insgesamt die héchste Zahl hast.

Wourfel-Bingo

Material:

Jeder Spieler bendtigt eine Bingo-Karte und einen Stift zum Ankreuzen. AuBerdem braucht die
Spielgruppe zwei Wirfel (mit jeweils den Zahlen 1-10).

Anleitung:

Der jungste Spieler beginnt. Wirfle mit beiden Wirfel und nimm die Zahlen, die du erhdltst,
miteinander mal. Suche das Ergebnis auf deiner Bingo-Karte. Wenn du es findest, darfst du es
ankreuzen.

Du hast gewonnen, wenn du als erster Spieler fOnf Zahlen in einer Reihe angekreuzt hast
(waagrecht, senkrecht oder diagonal).
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Kopfrechenspiele (2)

Genau 100?

Material:

Jeder Spieler bendtigt ein Blatt, einen Spielstreifen und einen Stift. AuBerdem braucht die Spiel-
gruppe zwei Worfel.

Anleitung:
Ziel des Spieles ist es nach 10 Runden mdglichst nah an der Zahl 100 zu sein.

Der dlteste Spieler beginnt. Wirfle mit beiden Wirfeln und nimm die Zahlen, die du erhdiltst
miteinander mal.

Beispiel: Du wirfelst 4 und 6. Du rechnest 4 - 6 = 24.

Trage das Ergebnis der Malaufgabe als erste Zahl in deinen Spielstreifen ein. Wenn alle Spieler
die erste Zahl eingetragen haben, bist du wieder an der Reihe. Bevor du wirfelst musst du
laut sagen, ob du das ndchste Ergebnis von deiner ersten Zahl abziehen oder zu dieser hin-
zuzdhlen willst. Dann wirfelst du. Wieder werden die beiden Zahlen miteinander malgenom-
men. Je nachdem, wie du dich entschieden hast, musst du dann das neue Ergebnis von der
ersten Zahl abziehen oder zu ihr hinzuzdhlen. Das Ergebnis der Rechnung trdgst du als zweite
Zahl ein.

Beispiel: Deine erste Zahl ist 24. Du bist noch weit weg von 100, also entscheidest du vor dem
ndchsten Wurfel, dass du die néchste Zahl dazu zahlst. Du wirfelst beim zweiten Wurf 3 und
5. Du rechnest: 3 - 5 =15. Nun zdhlst du 15 zu 24 hinzu: 24 + 15 = 39. Dieses neue Ergebnis
tragst du in deinen Spielstreifen ein.

So geht das Spiel weiter, bis jeder Spieler im 10. Feld ein Ergebnis aufgeschrieben hat.

Nun rechnet jeder Spieler den Unterschied zwischen seiner letzten Zahl und der Zahl 100 aus.
Du hast gewonnen, wenn dein Unterschied am kleinsten ist.

Ein Spieler gewinnt vorzeitig, wenn er wdhrend der Spielrunden beim Rechnen als Ergebnis
genau 100 erhdlt.
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Wiirfel-Bingo
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