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x- 45=4553+x=962*524:452 + 2835 – 18 

x-36=5818+x=646*632:434 + 3888 – 66

32-x=1128+x=877*948:821 + 7875 – 12

44-x=2234+x=783*627:323  + 5844 – 23

56-x=23x+23=583*428:744 + 2625 – 13

65-x=3377+x=884*549:725 + 7767 – 13

18-x=9x+66=667*754:688 + 1214 -7

x-18=2433+x=553*830:622 + 6621 - 21

x-21=4444+x=664*772:845 +  3355 - 33

x-18=653+x =187*663:933 + 6377 - 22
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Rechenspiel FroschkRechenspiel Froschköönignig

Spielanleitung:Spielanleitung:

Spielvariante 1Spielvariante 1

GewGewüürfelt wird mit einem Farbwrfelt wird mit einem Farbwüürfel, frfel, füür jede gewr jede gewüürfelte Farbe gibt es ein rfelte Farbe gibt es ein 
farbiges Rechenkfarbiges Rechenkäärtchen, das zu erst gelrtchen, das zu erst gelööst werden muss .( Beschriftung der st werden muss .( Beschriftung der 
farbigen Kfarbigen Käärtchen ja nach Leistung des Kindes)rtchen ja nach Leistung des Kindes)

Wird die Rechnung gelWird die Rechnung gelööst darf man weiter ziehen, lst darf man weiter ziehen, lööst man die Aufgabe nicht st man die Aufgabe nicht 
darf nicht gezogen werden. darf nicht gezogen werden. 

Spielvariante 2Spielvariante 2

GewGewüürfelt wird mit einem Augenzahlwrfelt wird mit einem Augenzahlwüürfelrfel

Jeder Spieler sucht sich seine drei Farben aus. Kommt der GegensJeder Spieler sucht sich seine drei Farben aus. Kommt der Gegenspieler auf ein pieler auf ein 
FremdFremd--Farben, muss dieser eine Rechenaufgabe vom Gegenspieler lFarben, muss dieser eine Rechenaufgabe vom Gegenspieler löösen. Wird sen. Wird 
die Rechnung vom Gegner nicht geldie Rechnung vom Gegner nicht gelööst, kann der Gegner trickse, indem er eine st, kann der Gegner trickse, indem er eine 
falsche  Zahl nennt. Bemerkt der Farbbesitzer den Trick nicht, zfalsche  Zahl nennt. Bemerkt der Farbbesitzer den Trick nicht, zieht der Spieler ieht der Spieler 
als wals wääre die Rechnung von ihm gelre die Rechnung von ihm gelööst worden, wird sein tricksen bemerkt darf st worden, wird sein tricksen bemerkt darf 
er nicht ziehen, das heier nicht ziehen, das heißßt beide Spieler mt beide Spieler müüssen das Ergebnis ssen das Ergebnis üüberprberprüüfen.  fen.  


