Wenn du an der Reihe bist, sagst du laut die Lésung. Um das Ergebnis E I s | E s

2u (iberpriifen, darfst du das Kartchen umdrehen und dir die Lésung
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Hast du richtig gerechnet, darfst du das Kértchen von der Legetafel

behalten. Auf das freie Feld der Legetafel kommt nun das oberste
Kartchen vom Stapel.
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Hast du falsch gerechnet, legst du das Rechenkéirtchen mit der Autor: Heinz Meister + Grafik: Katrin Lindley

Aufgabenseite nach oben zurlick auf die Legetafel und der nachste

Spieler ist an der Reihe, Fiir 2-4 Kinder von 6-9 Jahren

Sind am Schluss des Spiels nicht mehr alle Felder auf der Legetafel Liebe Eltern, B ) ) ) Y

besetzt, wird so lange reihum weitergewiirfelt, bis kein Kartchen mehr «Erstes Rechnen” enthilt verschiedene Rechenspiele, bei denen s

auf der Legetafel liegt. Hat ein Spieler ein leeres Feld erwiirfelt, ist der Kinder spielerisch das Zusammenzahlen, Abziehen und Ergénzen 4 s:m:a =

niichste Spieler an der Reihe {iben kénnen. Die Aufgabenkértchen sind in vier verschiedene T Ziettafel
Schwierigkeitsstufen eingeteilt und bieten so optimalen LernspalR. 4 Spielfiguren

Das Spiel ist beendet, wenn kein Kartchen mehr auf der Legetafel ist. Da auf der Ruckseite der Kartchen jeweils die Losung der Aufgabe 1 Wilrfel

Wer die meisten Krtchen besitzt, hat gewonnen. abgebildet ist, kbnnen die Kinder selbst herausfinden, ob eine 1 Legetafel
Frage richtig beantwortet ist. 24 rote Chips
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Die 96 Rechenkartchen sortiert ihr nach den Farben auf der Riickseite.
< Jede Farbe kennzeichnet eine Schwierigkeitsstufe:

Griine Kartchen: 24 Aufgaben mit den Zahlen von 1-20
(ohne Zehneriibergang)

94+8=
Gelbe Kartchen: 24 Aufgaben mit den Zahlen von 1-20 mal — 17
(mit Zehneriibergang) st
———n |

[
Rote Kartchen: 24 Aufgaben mit den Zahlen von 1-100 > |
(Mit Ergénzungsaufgaben, bei denen fiir das Fragezeichen ‘

die richtige Zahl eingesetzt wird.)

Blaue Kértchen: 24 Aufgaben mit den Zahlen von 1-100
(mit Zehneriibergang)
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Mit welcher Farbe (welchem Schwierigkeitsgrad) ihr spielt, entscheidet
ihr selbst. Ihr kénnt auch die verschiedenen Farben beliebig mischen
(zum Beispiel 8 gelbe, 10 griine und 6 blaue Kartchen) oder die
Anzahl der Kértchen erhohen, mit denen gespielt wird.

Die 24 roten Chips sind fiir die jingeren Spieler. Sie kénnen damit die
Aufgaben der griinen Kartchen nachlegen.

“0es & Qe

Wettlaufspiel

Zu Beginn bildet ihr eure Wiirfelbahn. Dazu legt ihr die ausgewahiten

Rechenkartchen mit der Aufgabe nach oben in einer langen Schlange

von der Start- zur Zieltafel. Jeder Spieler wéhlt sich nun eine Spielfigur
aus und stellt sie auf die Starttafel.

Der jiingste Spieler beginnt. Gewiirfelt wird reihum im Uhrzeigersinn.

1 Qtamafe‘l Die Spielfigur wird von Kartchen zu Kértchen in Richtung auf das Ziel
1 Zieltafel gezogen. Die gewiirfelte Augenzahl zeigt dir, wie viele Karten weit

4 Spielfiguren in vier ver- du deine Spielfigur ziehen darfst. Die Aufgabe, auf der du mit deiner
schiedenen Farben Spielfigur landest, kannst du nun lGsen. Du sagst laut, zu welcher
24 rote Chips Losung du kommst und schaust dann auf der Riickseite der Karte

nach, ob sie stimmt.

Hast du richtig gerechnet, wird das Kartchen umgekehrt wieder an
seinen Platz zuriickgelegt. Jetzt zeigt die Losung nach oben,

Hast du falsch gerechnet, legst du das Kartchen mit der Rechen-
aufgabe nach oben wieder an seinen Platz zuriick. In diesem Fall ziehst
du mit deiner Spielfigur wieder um die gewiirfelte Augenzahl auf das
Kértchen zuriick, von dem du gekommen bist.

Kommst du auf ein Kértchen, bei dem die Lésung bereits nach oben
zeigt, darfst du noch einmal wiirfeln und auf die nachste Aufgabe
ziehen.

Das Spiel ist zu Ende, wenn alle Spieler im Ziel angekommen sind.
Wer zuerst dort angekommen ist, hat gewonnen. Das Ziel muss nicht
mit einem passenden Wurf erreicht werden. Uberzihlige Wiirfelpunkte
verfallen einfach.

Legespiel

Die Legetafel kommt in die Mitte des Tisches. Aus den Rechenkirtchen
trefft ihr wieder eine Auswahl, die eurem Kenntnisstand entspricht.

6 der ausgewdhlten Kartchen kommen mit der Aufgabenseite nach
oben auf die dafiir vorgesehenen Plétze auf der Legetafel. Die rest-
lichen Kértchen legt ihr als Stapel mit der Aufgabenseite nach oben
neben die Legetafel.

Der jingste Spieler beginnt. Es wird reihum im Uhrzeigersinn gewiir-
felt. Die gewiirfelte Augenzahl zeigt euch, welche Rechenaufgabe auf
der Legetafel der Spieler rechnen muss.

Zum Legespiel gehdren:

96 Rechenkartchen, von i
denen ihr eine beliebige
Auswahl trefft :
(mmdestens 24) i

24 rote Chips



