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Plus und Minus  
von 1 – 20

Spaß am Rechnen

Kooperation

Ende des Spiels
Das Spiel endet, wenn ein Puzzlemotiv komplett ist. Dann habt ihr zusammen die 
Weltraum-Mission erfolgreich gemeistert und gemeinsam gewonnen.
Das Spiel endet auch, wenn die Planeten-Rakete zwar den Planeten Nr. 15 erreicht 
hat, ihr aber zu dem Zeitpunkt noch kein Motiv komplett fertiggestellt habt. Denn 
dann ist diese Mission leider zu Ende und ihr habt gemeinsam verloren. Startet 
gleich zu neuen Abenteuern – im Weltall warten sie bereits auf euch.

Lernspiele, die richtig Spaß machen
So heißt das Motto  unserer Lernspielreihe, mit der Sie die Ent wicklung Ihres Kindes 
in den lern intensivsten Jahren gezielt  unterstützen  können. Spielerisch wecken die se 
Lern spiele Freude am Wissen und motivieren so zum eigen ständigen Lernen. Dabei 
werden wichtige persönliche, soziale und sach  liche Basis fähigkeiten ver   mittelt, die 
zur ganz  heitlichen Entwicklung Ihres Kindes bei tragen – individuell und unter Ein-
be  ziehung aller Sinne. Selbstverständlich werden alle Spiele zu sam men mit Experten 
nach neuesten wissen  schaftlichen und pädagogischen Erkenntnissen entwickelt und 
orientieren sich an den aktuellen Bildungsstandards und Lehrplänen.
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Das raketenstarke Rechentraining  
im Zahlenraum bis 20

Mathe-Galaxie
Rechenspiel für 1 bis 4 Kinder von 6 bis 9 Jahren
Den Zahlenraum bis 20 sicher zu beherrschen, ist ein wichtiges 
Ziel zu Beginn der Grundschule und die Basis für das Rechnen 
auch in größeren Zahlräumen. Die Kinder machen sich in diesem 
Spiel Schritt für Schritt vertraut mit Mengen und den Zahlen, 
die sie repräsentieren. Sie lösen erste Rechenoperationen im 
Zahlenraum bis 10, dann zwischen 10 und 20 und später mit 
Zehnerübergang bis 20. 
Ein Rechentraining, das Runde für Runde Spaß am Rechnen  
mit sich bringt und dabei nicht nur mathematische Fähig-
keiten trainiert, sondern auch soziale Aspekte – wie Ko-
operation – fördert.
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In den Info-Kästen fin   den 
Sie weitere Spiel  tipps und  
Förderhinweise.

Du lässt die Planeten-Rakete zum nächsten Planeten fliegen 
und dein Zug ist beendet. Nun ist der nächste Spieler mit 
Drehen der Scheibe und Rechnen an der Reihe.

• Deine Antwort ist richtig?
 Dann darfst du dir eine Karte aus der Mitte nehmen, vor dir ablegen und damit 

eventuell ein eigenes Motiv beginnen oder es weiter vervollständigen. Dann 
schiebst du das Sonnensegel wieder vor die Lösung und dein Zug ist beendet.

• Deine Antwort ist nicht richtig?
 Dann schiebst du das Sonnensegel wieder vor die Lösung und dein Zug ist beendet.

Sonderaktionen
Zeigt die Rechen-Rakete eine zusätzliche Aktion an und hast du bereits eine Karte, 
so darfst du diese Aktion in jedem Fall ausführen, egal ob du richtig oder falsch 
 gerechnet hast.

Decke eine Karte aus der Mitte auf. Wenn du möchtest, darfst du sie  
mit einer eigenen Karte, die bereits vor dir liegt, tauschen. Lege dafür 
eine deiner Karten verdeckt in die Mitte. 

Wenn du möchtest, darfst du eine eigene Karte mit der eines Mitspielers 
tauschen. 

 
Hier darfst du eine der beiden beschriebenen Aktionen auswählen. 

Anschließend ist der nächste Spieler mit Drehen der Scheibe und Rechnen an der 
Reihe.

Ende des Spiels
Das Spiel endet, wenn der erste Spieler ein Motiv 
 komplett gelegt hat. Dieser gewinnt das Spiel.
Das Spiel endet auch, wenn keine Karte mehr in der 
 Mitte ausliegt. Dann gewinnt derjenige Spieler,  
der die meisten Karten eines Motivs hat.  
Besteht Gleichstand, gibt es mehrere Gewinner.

Variante für 1 Spieler:
Das Einführungsspiel kannst du auch allein spielen. Schaffst du es, ein komplettes 
Motiv zu vervollständigen, bevor die Planeten-Rakete Planet 15 erreicht?

 Grundspiel

Rechenspiel für 2 bis 4 Kinder ab 6 Jahren

Ziel des Spiels ist es, als Erster ein Puzzlemotiv fertigzustellen.

Vorbereitung des Spiels
Legt alle Puzzlekarten vermischt und verdeckt in der Tischmitte aus. 
Wählt eine der Drehscheiben aus, mit der ihr spielen wollt, und befestigt sie an der 
Rechen-Rakete. Klappt das Sonnensegel nach unten. Setzt euch auf eine Seite des 
Tisches und stellt die Rechen-Rakete so auf, dass jeder Spieler sie erreichen kann.
Die Schachtelunterseite mit den Planeten und die Planeten-Rakete braucht ihr für 
dieses Spiel nicht.

Los geht’s!
Der jüngste Spieler beginnt, danach geht es reihum im Uhrzeigersinn weiter.
Bist du an der Reihe, gibst du der Drehscheibe Schwung, sodass sie sich gut dreht. 
Bleibt sie stehen, siehst du dir die Aufgabe an, die im Sichtfenster erscheint. 
Was ist die richtige Lösung? Lasst euch gegenseitig genug Zeit, um in Ruhe nach-
zudenken.
Hast du die Lösung genannt, schiebst du zur Kontrolle das Sonnensegel zur Seite. 
Stimmt deine Antwort? 
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Das raketenstarke Rechentraining  
im Zahlenraum bis 20

Mathe-Galaxie
Rechenspiel für 1 bis 4 Kinder von 6 bis 9 Jahren
Den Zahlenraum bis 20 sicher zu beherrschen, ist ein wichtiges 
Ziel zu Beginn der Grundschule und die Basis für das Rechnen 
auch in größeren Zahlräumen. Die Kinder machen sich in diesem 
Spiel Schritt für Schritt vertraut mit Mengen und den Zahlen, 
die sie repräsentieren. Sie lösen erste Rechenoperationen im 
Zahlenraum bis 10, dann zwischen 10 und 20 und später mit 
Zehnerübergang bis 20. 
Ein Rechentraining, das Runde für Runde Spaß am Rechnen  
mit sich bringt und dabei nicht nur mathematische Fähig-
keiten trainiert, sondern auch soziale Aspekte – wie Ko-
operation – fördert.
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In den Info-Kästen fin   den 
Sie weitere Spiel  tipps und  
Förderhinweise.

Du lässt die Planeten-Rakete zum nächsten Planeten fliegen 
und dein Zug ist beendet. Nun ist der nächste Spieler mit 
Drehen der Scheibe und Rechnen an der Reihe.

• Deine Antwort ist richtig?
 Dann darfst du dir eine Karte aus der Mitte nehmen, vor dir ablegen und damit 

eventuell ein eigenes Motiv beginnen oder es weiter vervollständigen. Dann 
schiebst du das Sonnensegel wieder vor die Lösung und dein Zug ist beendet.

• Deine Antwort ist nicht richtig?
 Dann schiebst du das Sonnensegel wieder vor die Lösung und dein Zug ist beendet.

Sonderaktionen
Zeigt die Rechen-Rakete eine zusätzliche Aktion an und hast du bereits eine Karte, 
so darfst du diese Aktion in jedem Fall ausführen, egal ob du richtig oder falsch 
 gerechnet hast.

Decke eine Karte aus der Mitte auf. Wenn du möchtest, darfst du sie  
mit einer eigenen Karte, die bereits vor dir liegt, tauschen. Lege dafür 
eine deiner Karten verdeckt in die Mitte. 

Wenn du möchtest, darfst du eine eigene Karte mit der eines Mitspielers 
tauschen. 

 
Hier darfst du eine der beiden beschriebenen Aktionen auswählen. 

Anschließend ist der nächste Spieler mit Drehen der Scheibe und Rechnen an der 
Reihe.

Ende des Spiels
Das Spiel endet, wenn der erste Spieler ein Motiv 
 komplett gelegt hat. Dieser gewinnt das Spiel.
Das Spiel endet auch, wenn keine Karte mehr in der 
 Mitte ausliegt. Dann gewinnt derjenige Spieler,  
der die meisten Karten eines Motivs hat.  
Besteht Gleichstand, gibt es mehrere Gewinner.

Variante für 1 Spieler:
Das Einführungsspiel kannst du auch allein spielen. Schaffst du es, ein komplettes 
Motiv zu vervollständigen, bevor die Planeten-Rakete Planet 15 erreicht?

 Grundspiel

Rechenspiel für 2 bis 4 Kinder ab 6 Jahren

Ziel des Spiels ist es, als Erster ein Puzzlemotiv fertigzustellen.

Vorbereitung des Spiels
Legt alle Puzzlekarten vermischt und verdeckt in der Tischmitte aus. 
Wählt eine der Drehscheiben aus, mit der ihr spielen wollt, und befestigt sie an der 
Rechen-Rakete. Klappt das Sonnensegel nach unten. Setzt euch auf eine Seite des 
Tisches und stellt die Rechen-Rakete so auf, dass jeder Spieler sie erreichen kann.
Die Schachtelunterseite mit den Planeten und die Planeten-Rakete braucht ihr für 
dieses Spiel nicht.

Los geht’s!
Der jüngste Spieler beginnt, danach geht es reihum im Uhrzeigersinn weiter.
Bist du an der Reihe, gibst du der Drehscheibe Schwung, sodass sie sich gut dreht. 
Bleibt sie stehen, siehst du dir die Aufgabe an, die im Sichtfenster erscheint. 
Was ist die richtige Lösung? Lasst euch gegenseitig genug Zeit, um in Ruhe nach-
zudenken.
Hast du die Lösung genannt, schiebst du zur Kontrolle das Sonnensegel zur Seite. 
Stimmt deine Antwort? 
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Plus und Minus  
von 1 – 20

Spaß am Rechnen

Kooperation
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