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Wiirfelspicle im Zahlenraum bis 20

Drei Chancen
Addition

(-] Anzahl Spieler:
2—6 Spieler

.*] Spielmaterial:
3 Sechser-Wiirfel, 36 Steinchen/Streichholzer oder Ahnliches

(] Spielverlauf:

Die 36 Steinchen oder Ahnliches werden in die Mitte des Tisches gelegt. Nun wird reihum
mit den 3 Warfeln gewdrfelt und die Augenzahlen werden addiert. Wenn jemand genau die
Summe 12 erreicht, dirfen sich seine Mitspieler 2 Steinchen nehmen. Erreicht ein Spieler
eine Summe kleiner als 10, darf er sich 2 Steinchen nehmen. Erreicht jemand genau die
Summe 11, dirfen sich alle 1 Steinchen nehmen. Gewinner des Spiels ist, wer zum Schluss
die meisten Steinchen hat.

Minus oder plus zehn

Addition und Subtraktion von Zehnerzahlen

(-] Anzahl Spieler:
2—6 Spieler

.’] Spielmaterial:
3 Sechser-Wiirfel

("] Spielverlauf:

Gewdrfelt wird reihum. Jeder darf einmal mit den 3 Wurfeln wurfeln. Ist die addierte Augen-
zahl kleiner als 10, darf der Spieler 10 addieren, ist die Augenzahl gréfer als 10, muss er
10 subtrahieren. Gewinner einer Runde ist, wer die héchste Zahl erreicht hat. Wer genau 10
hat, darf weder 10 addieren noch subtrahieren.
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Wiirfelspicle im Zahlenraum bis 20

20 gewinnt
EinUben der Addition

(-] Anzahl Spieler:
2—6 Spieler

.*] Spielmaterial:
1 Sechser-Wiirfel, 1 Spielvorlage M1, 1 Stift

('] Spielverlauf:

Jeder darf so oft wurfeln, wie er méchte. Dabei muss er die Augenzahlen addieren. Wer am
ndchsten an der 20 ist oder genau 20 erreicht, hat gewonnen. Wer mehr als 20 hat, hat ver-
loren. Hat ein Spieler z.B. 17 Punkte, muss er genau uberlegen, ob er das Risiko eingeht,
nochmal zu wurfeln.

Ein Spieler notiert die Namen der Mitspieler und schreibt ihre Punkte auf, damit der Gewin-
ner der Runde ermittelt werden kann.

Hochstzahl siegt
Addition

(-] Anzahl Spieler:
2—6 Spieler

.’] Spielmaterial:
3 Sechser-Wiirfel, 1 Spielvorlage M1, 1 Stift

("] Spielverlauf:
Jeder Spieler darf einmal wirfeln, die Augenzahlen der 3 Wirfel werden addiert. Wer die
héchste Summe erreicht, hat gewonnen. Ein Spieler notiert die Namen der Mitspieler und
schreibt die Punktzahl auf, damit der Gewinner der Runde ermittelt werden kann.
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Wiirfelspicle im Zahlenraum bis 20

Tippspicl

Eintiben der Addition, Berechnen der Differenz

[-]

]

Dreimal gerade

Einuben der Addition, gerade Zahlen, Zahlenerkennung

[-]

]

=

Anzahl Spieler:
2—6 Spieler

Spielmaterial:
3 Sechser-Wiirfel, 1 Spielvorlage M1, 1 Stift

Spielverlauf:

Jeder Spieler nennt vor seinem Wurf eine Zahl zwischen 3 und 18, anschliefend warfelt er
mit den 3 Wirfeln. Dann muss er die Differenz zwischen genannter und erwdirfelter Zahl
angeben, dieses ist seine Strafpunktzahl in dieser Runde. Ein Spieler notiert die Namen der
Mitspieler und die Strafpunkte. Es kann fur jede Runde der Gewinner ermittelt werden oder
es wird Uber mehrere Runden gespielt. Dann sollte ein guter Rechner die Addition der Straf-
punkte Gbernehmen.

Anzahl Spieler:
2—6 Spieler

Spielmaterial:
3 Sechser-Wiirfel, 1 Spielvorlage M1, 1 Stift

Spielverlauf:

Jeder Spieler wirfelt mit den 3 Wurfeln und zwar 3-mal hintereinander.

Im ersten Wurf zdhlen alle Warfel mit der Augenzahl 2, im zweiten Wurf alle mit der Augen-
zahl 4 und im dritten mit der Augenzahl 6. Die Augenzahlen werden addiert.

Ein Spieler notiert die Namen der Mitspieler und schreibt die erreichte Punktzahl auf.
Gewinner einer Runde ist der Spieler mit der héchsten Summe.

Variante:

Dreimal ungerade — es zéhlen nur die Augenzahlen 1, 3 und 5 in den aufeinanderfolgenden
Warfen.
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Wiirfelspicle im Zahlenraum bis 20

Viererreihe

Strategiespiel zum Einuben der Addition

(-] Anzahl Spieler:
2—6 Spieler

.*] Spielmaterial:

3 Sechser-Wiirfel, je Spieler 1 Spielvorlage M2,
ca. 15 Plattchen oder Ahnliches pro Spieler

('] Spielverlauf:

Jeder Spieler hat 1 Spielvorlage vor sich liegen. Es wird reihum gewdrfelt. Die Augenzahlen
der 3 Wirfel werden addiert und der Warfler darf 1 Plattchen auf die erreichte Augenzahl
legen. Hat ein Spieler diese Augenzahl schon, hat er leider Pech und darf in der Runde kein
Plattchen legen. Sieger ist, wer zuerst 4 Plattchen in einer Reihe liegen hat, sei es waage-
recht, senkrecht oder diagonal.

Riesenschritte

Addition, gré3er und kleiner

(-] Anzahl Spieler:
2—4 Spieler

.*] Spielmaterial:

3 Sechser-Wirfel, 1 Pachisi-Spielbrett
s. M3, je Spieler 1 Spielfigur

('] Spielverlauf:

Die Spieler wurfeln reihum mit den 3 Wurfeln. Die Augenzahlen werden addiert. Nur derje-
nige, der die héchste Zahl hat, darf mit seiner Spielfigur die gewurfelte Augenzahlen weiter-
ziehen. Haben zwei Spieler die gleiche Zahl erwurfelt, missen diese beiden noch einmal
warfeln, um denjenigen mit der héchsten Zahl zu ermitteln. Im Gegensatz zum herkdmmli-
chen Spiel braucht man keine bestimmte Augenzahl, um aus seinem ,Wartefeld® ins Spiel
zu ziehen.
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Wiirfelspicle im Zahlenraum bis 20

Magische 15

Addition, Subtraktion

(-] Anzahl Spieler:
2—6 Spieler

.*] Spielmaterial:
3 Sechser-Wiirfel, 30 Steinchen/Streichhdlzer oder
Ahnliches, die in der Mitte des Tisches liegen,
je Spieler 20 Steinchen/Streichhélzer oder Ahnliches

("] Spielverlauf:
Die Spieler wurfeln reihum mit den 3 Wiurfeln, die Augenzahlen werden addiert. Dann muss
der Wurfler die Differenz zwischen der gewurfelten Augenzahl und der Zahl 15 errechnen.
Ist die Summe der Augenzahlen gréper als 15, bekommt er so viele Steinchen oder Ahnli-
ches aus der Mitte, wie das Ergebnis gréper als 15 ist. Ist diese Summe kleiner als 15, muss
er so viele Steinchen in die Mitte legen, wie das Ergebnis kleiner ist als 15.
Der Spieler, der keine Steinchen mehr hat, muss ausscheiden. Gewinner ist, wer nach einer
vorher verabredeten Anzahl von Spielrunden noch Steinchen hat.

Vorwarts und ruckwarts < T

27
22\
Addition, Subtraktion a \

(-] Anzahl Spieler:

2—6 Spieler é %@

.*] Spielmaterial:

6 Sechser-Wurfel, 1 Wirfelbecher, 1 Spielvorlage M1 oder M4 (falls nicht nur das Ergebnis,
sondern auch der Rechenweg dokumentiert werden soll), 1 Stift

("] Spielverlauf:
Die Spieler wirfeln reihum mit allen 6 Wurfeln. Drei der Augenzahlen werden addiert und
die restlichen drei werden von diesem Ergebnis subtrahiert. z. B.: Hat ein Spieler eine 5, 5,
6, 3, 2, 2, dann ist es klug, die 5, 5, 6 zu addieren und die niedrigen Zahlen davon zu sub-
trahieren. Sieger ist der, dessen Ergebnis die grofite Zahl ist.
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Wiirfelspicle im Zahlenraum bis 20

Mal, plus und minus

Addition, Subtraktion, Multiplikation (im Zahlenraum bis 15)

[-]

]

Anzahl Spieler:
2—6 Spieler

Spielmaterial:
3 Sechser-Wiirfel, 1 Spielvorlage M4, 1 Stift

Spielverlauf:

Gewdirfelt wird reihum mit den 3 Wirfeln. Ziel ist es, mit den 3 Augenzahlen eine Rechnung
zu bilden, mit der man méglichst nahe an die Zahl 15 kommt, aber nicht Gber die 15. Hat der
Spieler z.B. eine 3, 4 und 5, kénnte er z. B. folgende Rechenoperationen durchfuhren:

3 mal 5ist 15, minus 4 ist 11 oder

3 mal 4ist 12, plus 5 ist 17 (dann hatte er verloren ...) oder

3 plus4plus5ist12

Gewinner ist derjenige, der die 15 erreicht oder ihr am ndchsten kommit.

Variante:

Ein Spielleiter wirfelt und die anderen uberlegen sich Rechenoperationen. Derjenige, der
mit seiner Rechenoperation der Zahl 15 am ndchsten kommt, hat gewonnen. Da bei dieser
Variante alle zugleich Uberlegen, langweilt sich kein Spieler, aber schwdchere Schiler ha-
ben wenig Chancen, da es dann um Schnelligkeit beim Rechnen geht.
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