Mathe-Spiele
zum Jahresanfa ng
2021
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Wenn du an
1 O der Reihe bist,
legst du
3 Spielmarken £&

auf Zahlen,
4 die 21 ergeben

oder auf
3 Zahlen, die
22 ergeben.
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Ein Spiel fur 2 Spieler Bendtigtes Material: Spielmarken, um die Zahlen abzudecken

Helft dem Schneemann alle Zahlen abzudecken. Ihr legt abwechslungsweise eure Spielmarken hin und sollt mit jeweils
3 Spielmarken entweder die Summe 21 oder 22 legen (z.B. die Felder 9, ¥ und 5, bzw. die Felder 5, 8 und 9). Sieger ist
derjenige Spieler, der als Letzter die Summe 21 oder 22 legen kann.




Mathe-Spiel zum neuen Jahr:
Gerade und ungerade Zahlen addieren. 2 O 2 1

Ein Spiel fir 2 bis 4 Spieler. Bendtigtes Material: Spielfiguren und 2 Wrfel.

Ihr setzt eure Figuren auf das Startfeld und wiirfelt abwechslungsweise mit 2 Wiirfeln. Die gewtirfelten Zahlen
werden addiert. Ist das Ergebnis eine ungerade Zahl, rtckt der Spieler zum ndchsten Feld mit der 2021 vor. Ist
das Ergebnis eine gerade Zahl, rickt der Spieler zur ndchsten 2020 oder 2022 vor.

Der erste Spieler, der das Schneemann-Paar erreicht, ist Sieger.
Das Ziel kann nur mit einer geraden Summe erreicht werden.
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Mathe-Spiel zum neuen Jahr:
Gerade und ungerade Zahlen multiplizieren.
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Ein Spiel fiir 2 bis 4 Spieler.

Bendtigtes Material: Spielfiguren und 2 Wirfel.

Ihr setzt eure Figuren auf das Startfeld und wirfelt abwechslungsweise mit 2 Wirfeln. Die gewurfelten Zahlen
werden multipliziert. Ist das Ergebnis eine ungerade Zahl, riickt der Spieler zum ndchsten Feld mit der 2021
vor. Ist das Ergebnis eine gerade Zahl, ruickt der Spieler zur ndchsten 2020 oder 2022 vor.
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Der erste Spieler, der das Schneemann-Paar erreicht, ist Sieger.
Das Ziel kann nur mit einem geraden Produkt erreicht werden.

2021

2021

2022

2021

2020

2021

2022

2021

2020




Spiel 1 (gelb): 2 Spieler / Material: Spielmarken, um die Zahlen abzudecken

Helft dem Schneemann alle Zahlen abzudecken. Ihr legt abwechslungsweise eure Spielmarken hin und sollt mit
jeweils 3 Spielmarken entweder die Summe 21 oder 22 legen (z.B. die Felder 9, ¥ und 5, bzw. die Felder 5, 8 und 9).
Sieger ist derjenige Spieler, der als Letzter die Summe 21 oder 22 legen kann.

Spiel 2 (pink): 2 bis 4 Spieler / Material: Spielfiguren und 2 Wirfel.

Ihr setzt eure Figuren auf das Startfeld und wiirfelt abwechslungsweise mit 2 Wiirfeln. Die gewdirfelten
Zahlen werden addiert. Ist das Ergebnis eine ungerade Zahl, riickt der Spieler zum ndchsten Feld mit der 2021
vor. Ist das Ergebnis eine gerade Zahl, riickt der Spieler zur ndchsten 2020 oder 2022 vor.

Der erste Spieler, der das Schneemann-Paar erreicht, ist Sieger. Das Ziel kann nur mit einer geraden Summe erreicht
werden.

Spiel 3 (griin): 2 bis 4 Spieler / Material: Spielfiguren und 2 Wirfel.

Ihr setzt eure Figuren auf das Startfeld und wiirfelt abwechslungsweise mit 2 Wiirfeln. Die gewdirfelten
Zahlen werden multipliziert. Ist das Ergebnis eine ungerade Zahl, rickt der Spieler zum ndchsten Feld mit der
2021 vor. Ist das Ergebnis eine gerade Zahl, rickt der Spieler zur ndchsten 2020 oder 2022 vor.

Der erste Spieler, der das Schneemann-Paar erreicht, ist Sieger. Das Ziel kann nur mit einem geraden Produkt erreicht
werden.
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