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Einmaleins-Spiele fiir 2-5 Spieler
von 8-12 Jahren

Inhalt: 86 Karten (2 Kartensatze zu je 43 Karten)
2 zwolfflachige Wiirfel
80 Chips

Einleitung

kleinen Taschenrechner in der Tasche hat,
der jede Rechnung abnehmen kann, gibt
es noch geniligend Situationen, wo man das kleine
Einmaleins braucht. Es ist eine der wichtigsten
Grundlagen des Rechnens. Ohne es kann man
vieles gar nicht verstehen,

ﬂ uch wenn heute fast jeder schon einen

Es ist gar nicht so schwierig, das kleine Einmal-
eins zu lernen. Uben und Wiederholen ist die
Hauptsache - und hier ist ein Spiel, mit dem das

2  Uben ganz leicht fallt, denn es macht SpaB.

Wer mit dem Einmaleins erst anfanagt, der kann
einzelne Einmaleins-Reihen mit dem Spiel
»Einmaleins-Rio« lernen. Wer alle Einmaleins-
reihen auf einmal diben méchte, kommt mit
dem Spiel »Einmaleins-Bingo« kreuz und quer
durch das ganze Einmaleins.

Alle Ergebniszahlen .des kleinen Einmaleins
zusammengenommen sind nur 43 Zahlen. Diese
lernt man im Spiel bestimmt.

Jede Ergebniszahl ist zweimal im Spiel, deshalb
sind es insgesamt 86 Karten.

Die Bilder haben keine engere Beziehung

zu den Zahlen. Sie sollen einfach Freude machen.
Es hat auch nichts zu sagen, ab eine Zahl
schwarz oder weil ist. Das hdngt allein mit dem
helleren oder dunkleren Untergrund zusammen.

1x1 Bingo

Ziel des Spiels
D er erste zu sein, der »Bingo« ruft, Das darf

ein Spieler,wenn er eine Reihe von 4 Chips
waagrecht, senkrecht oder diagonal auf
seinen 16 Karten ablegen konnte.



Vorbereitung

gelegt. Jeder Spieler zieht sich 16 verschie-
dene Karten und legt sie in 4 Reihen zu
je 4 Karten offen vor sich hin, Zahlen und Bilder
nach oben.

A lle 86 Karten werden offen auf den Tisch

Die Reihenfolge der Karten ist beliebig. Die
restlichen Karten werden beiseite gelegt.
Jeder Spieler erhalt 16 Chips in dervon ihm
gewihliten Farbe.

Spielregel

Beispiel: Ein Spieler wiirfelt 2 und 8. Er sagt
laut: 2 mal 8 ist 16. Alle Spieler, die die
Zahl 16 bei ihren Karten haben, dirfen einen Chip
darauf legen. Dann ist der nachste Spieler mit
Wiirfeln an der Reihe.

Der Stern auf dem Wiirfel bedeutet »Jokere,

das heilt, der Spieler muB eine beliebige Zahl
dafiir einsetzen. Beispiel: Ein Spieler wiirfelt 5
und »Joker«. Der Spieler sieht, dafB er bei seinen
Kértchen eine Zahl aus der Filinferreihe, zum
Beispiel 30, hat. Er sagt deshalb laut: 6 mal 5 ist
30. Er hat fiir den »Joker« die Zahl 6 eingesetzt.
Alle anderen Spieler, die auch die Zahl 30 haben,
diirfen ebenfalls einen Chip darauflegen.

Werden 2 Joker gewiirfelt, kann das Ergebnis nur
eine Quadratzahl sein, zum Beispiel 3 mal 3 oder
6 mal 6 oder 8 mal 8. Man kann sich aussuchen,
welche Zahl man einsetzt.

Auch die Zahl 0 befindet sich auf dem Wiirfel. Zur
Erinnerung: Wenn man eine Zahl mit 0 malnimmt,
ergibt sich immer O.

R eihum wiirfeln die Spieler mit den 2 Wiirfeln.



Ende des Spiels

recht, senkrecht oder diagonal auf seinen
Karten liegen hat,
ruft »Bingo« und erhalt einen Punkt.

W er zuerst eine Reihe von 4 Chips waag-

)

Die Karten werden wieder neu gezogen und

neu im Quadrat ausgelegt. Die nachste Spielrunde
beginnt. Wer zuerst 5 Punkte hat, ist Gewinner.

Die Punktzahl kann auch anders vereinbart werden,
z.B. 3 Punkte.

Variationen der Spielregel

Jeder Spieler legt 5 Reihen zu je 5 Karten.
1 Bei diesem Spiel reichen die Karten nur
e flr 3 Mitspieler. Mit 5 Chips in einer Reihe
waagrecht, senkrecht oder diagonal hat man
gewonnen.

nachdem ein Spieler einen Punkt mit »Bingo«

@ gewonnen hat, sondern spielt mit der glei-
chen Anordnung bis man 2 Reihen hat. In welcher
Richtung jede einzelne dieser Reihen verlauft,
ist dabei gleichgiiltia. Wer als erster 2 Reihen hat,
ruft »Bingo-Bingo« und erhilt ebenfalls einen
Punkt. Man kann jetzt, wenn man mochte, weiter-
spielen, bis alle Karten mit Chips belegt sind.
Wer das als erster hat, ruft »Full house!= oder ein-
fach »Alles voll!«, Er erhilt einen Gewinnpunkt.
(»Full house« ist ein Spezialbegriff bei vielen
Karten- und Wiirfelspielen und heiBt »volles Haus«).

2 Man beendet das Spiel nicht schon,

Zu beachten ist, daB immer nur der erste Spieler,
der eine, zwei oder alle Reihen voll hat, den
Gewinnpunkt erhédlt. Die anderen Spieler fiillen



beim Weiterspielen ihre Reihen auf, ohne Punkte
dafiir zu erhalten.

1x<1 Rio

Ziel des Spiels

A Is erster alle Chips loszuwerden.

Vorbereitung

Jeder Spieler erhdlt 5 Chips.

Die Karten mit den Zahlen einer bestimmten
Einmaleins-Reihe werden herausgesucht und der
Reihe nach auf den Tisch gelegt.

Beispiel: Die Achterreihe wurde ausgewdhlt
und die Zahlen 0, 8,16, 24,32, 40, 48, 56, 64,72, 80
liegen auf dem Tisch.

Spielregel

nach wiirfelt jeder Spieler einmal. Beispiel:

Der erste Spieler wiirfelt 4, Er sagt laut:
4 mal 8 ist 32. Er darf einen Chip neben die Zahl
32 legen. Der nachste Spieler wiirfelt vielleicht 6.
Er sagt: 6 mal & ist 48. Er darf seinen Chip neben
die Zahl 48 legen. Der dritte Spieler wiirfelt viel-
leicht wieder 4. 4 mal 8 ist 32, die Zahl 32 ist
schon besetzt. Der Spieler mubBl den Chip, der dort
liegt, nehmen.

Es wird mit einem Wiirfel gewiirfelt. Der Reihe

Wichtig: Bei der ersten Runde darf jeder Spieler
nur einmal wirfeln. Von der zweiten Runde an darf
man so oft wiirfeln, wie man will, vorausgesetzt,
man trifft einen freien Platz, um einen Chip abzu-
legen. Sobald man eine Zahl trifft, die schon

mit einem Chip besetzt ist, muB man den Chip, der
dort liegt, nehmen. Der néchste Spieler ist an der
Reihe. Ausnahme: Wer 10 wiirfelt, darf immer einen
Chip ablegen. Neben der Zehnerzahl, in unse-

rem Beispiel 80, diirfen beliebig viele Chips liegen.

(Siehe Abbildung Seite 6).

Jeder Spieler muB mindestens einmal wiirfeln,
wenn er an der Relhe ist. Bei »Joker« darf jede
beliebige Zahl gewihlt werden.



Ende des Spiels
Wenn ein Spieler keine Chips mehr hat, ist

das Spiel zu Ende. Der Spieler chne Chips
hat gewonnen.



