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Torjäger-Einmaleins
Wie viele Treffer erzielst du?

Die Spielregeln

Ein Spiel dauert 5–10 Minuten und deine Aufgabe ist es, in dieser Zeit möglichst viele  
Aufgaben richtig auszurechnen. Dabei geht es darum, deine eigene Treffsicherheit zu  
trainieren. Wenn du noch mehr Nervenkitzel möchtest, kannst du gegen einen Partner  
oder deine Klasse antreten. Trage deine Treffer (Tore) und die Zeit ein, die dir zur Verfügung 
stand. Tipp: Je öfter du trainierst, umso fitter wirst du!

Didaktische Anmerkung:

Die Aufgaben werden von Arbeitsblatt zu Arbeitsblatt schwieriger, denn auch im Fußball  
trifft man am Ende auf den stärksten Gegner! Wenn man die Übungen täglich einbaut,  
erlangen die SuS in kürzester Zeit eine deutliche Verbesserung ihrer Kopfrechenfitness.  
Es ist mitunter viel empfehlenswerter, ein „Personaltraining“ zu forcieren, bei dem die Kinder 
sehen können, wie sie sich selbst im Laufe der Zeit verbessern, als in den Klassenkampf zu  
gehen. Dies löst bei unsicheren Kindern noch mehr Druck aus und ist dann eher hinderlich  
als förderlich. Vielleicht können die Kinder auch einfach selbst entscheiden, ob sie alleine  
oder gegen einen/mehrere Gegner antreten möchten?
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Torjäger-Einmaleins

Die Spielregeln

Ein Spiel dauert 5–10 Minuten und deine Aufgabe ist es, in dieser Zeit möglichst viele  
Aufgaben richtig auszurechnen. Dabei geht es darum, deine eigene Treffsicherheit zu  
trainieren. Wenn du noch mehr Nervenkitzel möchtest, kannst du gegen einen Partner  
oder deine Klasse antreten. Trage deine Treffer (Tore) und die Zeit ein, die dir zur Verfügung 
stand. Tipp: Je öfter du trainierst, umso fitter wirst du!

	 3	 ·		  3	 =	 ___

	 5	 ·		  7	 = 	___

	 6	 ·		  6	 =	 ___

  10	 ·		  6	 =	 ___

	 7	 ·		  5	 =	 ___

	 4	 ·		  4	 =	 ___

	 5	 ·		  8	 =	 ___

	 10	 ·		  5	 =	 ___

	 10	 ·		  9	 =	 ___

	 4	 ·		  5	 =	 ___

	 3	 ·		  6	 =	 ___

	 6	 ·		  3	 =	 ___

	 6	 ·		  7	 =	 ___

	 2	 ·		  2	 =	 ___

	 4	 ·		  3	 =	 ___

1

	 5	 ·		  9	 =	 ___

	 2	 ·		  3	 = 	___

	 8	 ·		  3	 =	 ___

  	 2	 ·		  4	 =	 ___

	 9	 ·		  5	 =	 ___

	 9	 ·		  9	 =	 ___

	 1	 ·		  8	 =	 ___

	 5	 ·		  6	 =	 ___

	 10	 ·		  9	 =	 ___

	 6	 ·		  7	 =	 ___

	 10	 ·		  4	 =	 ___

	 4	 ·		  9	 =	 ___

	 9	 ·		  8	 =	 ___

	 5	 ·		  3	 =	 ___

	 10	 ·		  5	 =	 ___

	 8	 ·		  6	 =	 ___

	 2	 ·		  2	 = 	___

	 8	 ·		  9	 =	 ___

  	 4	 ·		  7	 =	 ___

	 3	 ·		  5	 =	 ___

	 7	 ·		  2	 =	 ___

	 2	 ·		  3	 =	 ___

	 1	 ·		  5	 =	 ___

	 9	 ·		  4	 =	 ___

	 8	 ·		  2	 =	 ___

	 5	 ·		  5	 =	 ___

	 3	 ·		  7	 =	 ___

	 6	 ·		  7	 =	 ___

	 1	 ·		  3	 =	 ___

	 3	 ·		  2	 =	 ___
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Torjäger-Einmaleins

Die Spielregeln

Ein Spiel dauert 5–10 Minuten und deine Aufgabe ist es, in dieser Zeit möglichst viele  
Aufgaben richtig auszurechnen. Dabei geht es darum, deine eigene Treffsicherheit zu  
trainieren. Wenn du noch mehr Nervenkitzel möchtest, kannst du gegen einen Partner  
oder deine Klasse antreten. Trage deine Treffer (Tore) und die Zeit ein, die dir zur Verfügung 
stand. Tipp: Je öfter du trainierst, umso fitter wirst du!

	 4	 ·		  5	 =	 ___

	 7	 ·		  6	 = 	___

	 1	 ·		  8	 =	 ___

  	 7	 ·		  3	 =	 ___

	 4	 ·		  2	 =	 ___

	 4	 ·		  4	 =	 ___

	 1	 ·		  6	 =	 ___

	 3	 ·		  7	 =	 ___

	 3	 ·		  3	 =	 ___

	 3	 ·		  6	 =	 ___

	 5	 ·		  9	 =	 ___

	 5	 ·		  3	 =	 ___

	 1	 ·		  5	 =	 ___

	 5	 ·		  6	 =	 ___

	 3	 ·		  2	 =	 ___

2

	 5	 ·		  8	 =	 ___

	 2	 ·	 ___	 = 	6

	 3	 ·		  8	 =	 ___

	___	 ·		  5	 =	 45

	 5	 ·	 ___	 =	 35

	 10	 ·		  6	 =	 ___

	 3	 ·		  3	 =	 ___

	 4	 ·		  4	 =	 ___

	___	 ·		  7	 =	 63

	___	 ·		  8	 =	 72

	 3	 ·		  4	 =	 ___

	___	 ·		  3	 =	 15

	 4	 ·	 ___	 =	 32

	 3	 ·	 ___	 =	 27

	 7	 ·		  7	 =	 ___

	___	 ·		  4	 =	 20

	 7	 ·		  8	 = 	___

	 7	 ·		  2	 =	 ___

  	 2	 ·	 ___	 =	 6

	 9	 ·	 ___	 =	 54

	 2	 ·		  5	 =	 ___

	___	 ·		  4	 =	 40

	 6	 ·		  6	 =	 ___

	 4	 ·		  6	 =	 ___

	___	 ·		  9	 =	 27

	 4	 ·		  5	 =	 ___

	___	 ·		  2	 =	 10

	___	 ·		  5	 =	 35

	 7	 ·	 ___	 =	 49

	 10	 ·	 ___	 =	 60
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Torjäger-Einmaleins

Die Spielregeln

Ein Spiel dauert 5–10 Minuten und deine Aufgabe ist es, in dieser Zeit möglichst viele  
Aufgaben richtig auszurechnen. Dabei geht es darum, deine eigene Treffsicherheit zu  
trainieren. Wenn du noch mehr Nervenkitzel möchtest, kannst du gegen einen Partner  
oder deine Klasse antreten. Trage deine Treffer (Tore) und die Zeit ein, die dir zur Verfügung 
stand. Tipp: Je öfter du trainierst, umso fitter wirst du!

	 4	 ·		  2	 =	 ___

	 10	 ·		  2	 = 	___

	 1	 ·		  7	 =	 ___

  	 8	 ·		  9	 =	 ___

	 7	 ·		  2	 =	 ___

	 4	 ·		  3	 =	 ___

	 9	 ·		  4	 =	 ___

	 10	 ·		  6	 =	 ___

	 4	 ·		  4	 =	 ___

	 7	 ·		  8	 =	 ___

	 5	 ·		  7	 =	 ___

	 2	 ·		  6	 =	 ___

	 3	 ·		  9	 =	 ___

	 5	 ·		  8	 =	 ___

	 6	 ·		  3	 =	 ___

3

	 4	 ·		  3	 =	 ___

	___	 ·		  2	 = 	16

	 3	 ·		  4	 =	 ___

	 8	 ·		  9	 =	 ___

	 5	 ·	 ___	 =	 10

	 3	 ·	 ___	 =	 9

	 9	 ·	 ___	 =	 72

	___	 ·		  3	 =	 6

	 4	 ·		  4	 =	 ___

	___	 ·		  9	 =	 27

	 9	 ·	 ___	 =	 18

	 1	 ·		  7	 =	 ___

	___	 ·		  6	 =	 18

	 10	 ·		  8	 =	 ___

	___	 ·		  4	 =	 28

	 8	 ·	 ___	 =	 32

	___	 ·		  2	 = 	20

	___	 ·		  7	 =	 35

  	10	 ·		  5	 =	 ___

	 3	 ·		  3	 =	 ___

	___	 ·		  2	 =	 14

	___	 ·		  2	 =	 12

	___	 ·		  9	 =	 18

	 1	 ·	 ___	 =	 9

	 8	 ·	 ___	 =	 16

	___	 ·		  9	 =	 81

	___	 ·		  4	 =	 40

	___	 ·		  8	 =	 16

	___	 ·		  5	 =	 10

	 1	 ·	 ___	 =	 2
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Torjäger-Einmaleins

Die Spielregeln

Ein Spiel dauert 5–10 Minuten und deine Aufgabe ist es, in dieser Zeit möglichst viele  
Aufgaben richtig auszurechnen. Dabei geht es darum, deine eigene Treffsicherheit zu  
trainieren. Wenn du noch mehr Nervenkitzel möchtest, kannst du gegen einen Partner  
oder deine Klasse antreten. Trage deine Treffer (Tore) und die Zeit ein, die dir zur Verfügung 
stand. Tipp: Je öfter du trainierst, umso fitter wirst du!

	___	 ·		  7	 =	 42

	 3	 ·		  3	 = 	___

	 4	 ·		  2	 =	 ___

	 3	 ·		  8	 =	 ___

	 5	 ·		  2	 =	 ___

	 6	 ·	 ___	 =	 18

	 5	 ·	 ___	 =	 35

	___	 ·		  6	 =	 18

	 3	 ·	 ___	 =	 27

	___	 ·		  5	 =	 30

	 8	 ·		  5	 =	 ___

	 6	 ·	 ___	 =	 36

	 6	 ·		  9	 =	 ___

	___	 ·		  2	 =	 12

	___	 ·		  8	 =	 16

	 1	 ·	 ___	 =	 5

	___	 ·		  6	 = 	24

	___	 ·		  9	 =	 45

	___	 ·		  7	 =	 49

	 9	 ·	 ___	 =	 18

	 6	 ·	 ___	 =	 48

	___	 ·		  8	 =	 72

	 6	 ·		  9	 =	 ___

	 3	 ·		  9	 =	 ___

	 7	 ·	 ___	 =	 42

	___	 ·		  9	 =	 81

	 7	 ·	 ___	 =	 35

	___	 ·		  8	 =	 24

	 4	 ·	 ___	 =	 32

	___	 ·		  5	 =	 45

	 7	 ·		  6	 =	 ___

	___	 ·		  9	 = 	18

	 7	 ·	 ___	 =	 56

	 7	 ·	 ___	 =	 28

	 5	 ·		  8	 =	 ___

	 10	 ·		  4	 =	 ___

	 3	 ·	 ___	 =	 15

	 3	 ·	 ___	 =	 21

	 9	 ·	 ___	 =	 54

	___	 ·		  7	 =	 7

	___	 ·		  2	 =	 6

	 2	 ·		  8	 =	 ___

	___	 ·		  7	 =	 42

	 3	 ·	 ___	 =	 9

	 10	 ·	 ___	 =	 20

4
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Torjäger-Einmaleins

Die Spielregeln

Ein Spiel dauert 5–10 Minuten und deine Aufgabe ist es, in dieser Zeit möglichst viele  
Aufgaben richtig auszurechnen. Dabei geht es darum, deine eigene Treffsicherheit zu  
trainieren. Wenn du noch mehr Nervenkitzel möchtest, kannst du gegen einen Partner  
oder deine Klasse antreten. Trage deine Treffer (Tore) und die Zeit ein, die dir zur Verfügung 
stand. Tipp: Je öfter du trainierst, umso fitter wirst du!

	 9	 ·	 ___	 =	 72

	 6	 ·		  3	 = 	___

	 5	 ·		  2	 =	 ___

	 10	 ·	 ___	 =	 90

	 1	 ·	 ___	 =	 4

	 2	 ·	 ___	 =	 4

	 3	 ·	 ___	 =	 21

	 3	 ·		  9	 =	 ___

	 1	 ·	 ___	 =	 6

	___	 ·		  3	 =	 27

	___	 ·		  3	 =	 15

	 2	 ·		  7	 =	 ___

	___	 ·		  7	 =	 63

	 5	 ·	 ___	 =	 20

	 7	 ·		  7	 =	 ___

	___	 ·		  4	 =	 32

	 5	 ·	 ___	 = 	40

	 2	 ·		  8	 =	 ___

	 9	 ·	 ___	 =	 63

	 1	 ·		  5	 =	 ___

	 1	 ·	 ___	 =	 2

	 2	 ·	 ___	 =	 8

	 10	 ·	 ___	 =	 90

	 10	 ·		  5	 =	 ___

	___	 ·		  4	 =	 4

	 6	 ·	 ___	 =	 24

	___	 ·		  5	 =	 25

	 2	 ·		  6	 =	 ___

	 6	 ·		  3	 =	 ___

	 4	 ·		  8	 =	 ___

	 6	 :		  6	 =	 ___

	 5	 ·		  5	 = 	___

	 12	 :		  6	 =	 ___

	 2	 ·		  4	 =	 ___

	 7	 ·		  2	 =	 ___

	 28	 :		  4	 =	 ___

	 5	 ·		  3	 =	 ___

	 3	 :		  3	 =	 ___

	 4	 ·		  8	 =	 ___

	 9	 :		  9	 =	 ___

	 40	 :		  4	 =	 ___

	 5	 ·		  8	 =	 ___

42		  :		  7	 =	 ___

	 5	 ·		  9	 =	 ___

	 6	 ·		  7	 =	 ___

5
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Torjäger-Einmaleins

Die Spielregeln

Ein Spiel dauert 5–10 Minuten und deine Aufgabe ist es, in dieser Zeit möglichst viele  
Aufgaben richtig auszurechnen. Dabei geht es darum, deine eigene Treffsicherheit zu  
trainieren. Wenn du noch mehr Nervenkitzel möchtest, kannst du gegen einen Partner  
oder deine Klasse antreten. Trage deine Treffer (Tore) und die Zeit ein, die dir zur Verfügung 
stand. Tipp: Je öfter du trainierst, umso fitter wirst du!

	 3	 ·		  7	 =	 ___

	 8	 ·	 ___	 = 	72

	 10	 ·	 ___	 =	 20

	 8	 ·	 ___	 =	 64

	 9	 ·		  7	 =	 ___

	___	 ·		  7	 =	 70

	 9	 ·	 ___	 =	 27

	 1	 ·	 ___	 =	 2

	___	 ·		  8	 =	 24

	___	 ·		  6	 =	 18

	 6	 ·	 ___	 =	 30

	___	 ·		  9	 =	 54

	 4	 ·		  6	 =	 ___

	___	 ·		  6	 =	 60

	 6	 ·		  8	 =	 ___

	___	 ·		  7	 =	 56

	___ 	:		  4	 = 	3

	___ 	·		  5	 =	 50

	___ 	:		  5	 =	 5

	___ 	·		  4	 =	 24

	___ 	:		  8	 =	 6

	___ 	·		  8	 =	 24

	___ 	:		  2	 =	 5

	___ 	:		  9	 =	 7

	___ 	·		  4	 =	 4

	___ 	·		  6	 =	 12

	___	 :		  9	 =	 1

	___ 	:		  5	 =	 3

	___ 	·		  6	 =	 36

	___ 	:		  9	 =	 5

	 15	 :		  3	 =	 ___

	 9	 ·		  5	 = 	___

	 81	 :	 ___	 =	 9

	 10	 ·		 ___	 =	 90

	___	 ·		  8	 =	 72

	___	 :		  7	 =	 2

	 27	 :		  3	 =	 ___

	 4	 ·		  8	 =	 ___

	 4	 ·	 ___	 =	 36

	 12	 :	 ___	 =	 3

	 9	 :		  3	 =	 ___

	 9	 ·	 ___	 =	 36

	___	 :		  7	 =	 4

	 2	 ·	 ___	 =	 14

	 2	 ·	 ___	 =	 6

6
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Torjäger-Einmaleins

Die Spielregeln

Ein Spiel dauert 5–10 Minuten und deine Aufgabe ist es, in dieser Zeit möglichst viele  
Aufgaben richtig auszurechnen. Dabei geht es darum, deine eigene Treffsicherheit zu  
trainieren. Wenn du noch mehr Nervenkitzel möchtest, kannst du gegen einen Partner  
oder deine Klasse antreten. Trage deine Treffer (Tore) und die Zeit ein, die dir zur Verfügung 
stand. Tipp: Je öfter du trainierst, umso fitter wirst du!

	 5	 ·		  3	 =	 ___

	 3	 ·	 ___	 = 	15

	___	 ·		  6	 =	 36

	 5	 ·		  8	 =	 ___

	 7	 ·		  6	 =	 ___

	 8	 ·	 ___	 =	 72

	 7	 ·	 ___	 =	 21

	 9	 ·		  4	 =	 ___

	___	 ·		  3	 =	 27

	 3	 ·	 ___	 =	 12

	 5	 ·		  9	 =	 ___

	 5	 ·	 ___	 =	 35

	 2	 ·		  3	 =	 ___

	 10	 ·	 ___	 =	 90

	 4	 ·	 ___	 =	 24

	 3	 ·	 ___	 =	 21

	 12 	:	 ___	 = 	4

	___ 	·		  2	 =	 2

	___ 	:		  2	 =	 4

	 70	 :	 ___	 =	 10

	 2 	·		  2	 =	 ___

	 16 	:	 ___	 =	 8

	 4 	·	 ___	 =	 16

	 1 	·		  9	 =	 ___

	___ 	:		  2	 =	 2

	___ 	·		  7	 =	 14

	___	 :		  4	 =	 2

	___ 	·		  4	 =	 4

	 40 	:	 ___	 =	 5

	 10 	·	 ___	 =	 90

	 1	 ·		 ___	 =	 7

	 14	 :	 ___	 = 	7

	 63	 :	 ___	 =	 7

	___	 ·		  2	 =	 2

	 70	 :	 ___	 =	 10

	 10	 ·		  9	 =	 ___

	 18	 :	 ___	 =	 9

	 7	 ·	 ___	 =	 56

	___	 :		  7	 =	 4

	 2	 ·		  6	 =	 ___

	 9	 ·	 ___	 =	 45

	 9	 :	 ___	 =	 1

	 25	 :	 ___	 =	 5

	 3	 ·		  8	 =	 ___

	 6	 ·	 ___	 =	 24

7
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Torjäger-Einmaleins

Die Spielregeln

Ein Spiel dauert 5–10 Minuten und deine Aufgabe ist es, in dieser Zeit möglichst viele  
Aufgaben richtig auszurechnen. Dabei geht es darum, deine eigene Treffsicherheit zu  
trainieren. Wenn du noch mehr Nervenkitzel möchtest, kannst du gegen einen Partner  
oder deine Klasse antreten. Trage deine Treffer (Tore) und die Zeit ein, die dir zur Verfügung 
stand. Tipp: Je öfter du trainierst, umso fitter wirst du!

	 8	 ·		  2	 =	 ___

	 8	 ·	 ___	 = 	24

	___	 ·		  3	 =	 6

	 5	 ·		 ___	 =	 15

	 2	 ·		 ___	 =	 4

	 5	 ·	 ___	 =	 35

	 8	 ·		  7	 =	 ___

	___	 ·		  7	 =	 63

	 1	 ·		  4	 =	 ___

	 5	 ·		  9	 =	 ___

	 1	 ·		  3	 =	 ___

	 10	 ·		  7	 =	 ___

	 9	 ·		 ___	 =	 54

	___	 ·		  3	 =	 12

	 6	 ·	 ___	 =	 30

	___	 ·		  9	 =	 63

	 70 	:	 ___	 = 	10

	 24 	:		 ___	 =	 3

	 9 	·		 ___	 =	 72

	 42 	:		  6	 =	 ___

	___ 	·		  4	 =	 20

	 4 	·		  7	 =	 ___

	___	 :		  3	 =	 9

	 4 	:		 ___	 =	 2

	 7 	·		 ___	 =	 56

	 35 	:		 ___	 =	 5

	 9	 ·		  9	 =	 ___

___ 	 :		  7	 =	 1

	 6 	·	 ___	 =	 18

	___ 	:		  8	 =	 5

	___	 ·		  6	 =	 54

	 28	 :		  4	 = 	___

	 4	 ·	 ___	 =	 12

___		 :		  9	 =	 9

	___	 ·		  9	 =	 81

	___	 :		  3	 =	 7

	___	 ·		  6	 =	 60

	 18	 :		  9	 =	 ___

	 2	 ·		 ___	 =	 6

	___	 :		  3	 =	 8

	___	 ·		  7	 =	 35

	 20	 :		  4	 =	 ___

	 1	 ·	 ___	 =	 5

	 32	 :		 ___	 =	 8

	___	 :		  9	 =	 3

8
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Torjäger-Einmaleins

Die Spielregeln

Ein Spiel dauert 5–10 Minuten und deine Aufgabe ist es, in dieser Zeit möglichst viele  
Aufgaben richtig auszurechnen. Dabei geht es darum, deine eigene Treffsicherheit zu  
trainieren. Wenn du noch mehr Nervenkitzel möchtest, kannst du gegen einen Partner  
oder deine Klasse antreten. Trage deine Treffer (Tore) und die Zeit ein, die dir zur Verfügung 
stand. Tipp: Je öfter du trainierst, umso fitter wirst du!

	___	 ·		  4	 =	 32

	___	 ·		  7	 = 	42

	___	 ·		  4	 =	 12

	 6	 ·		  4	 =	 ___

	___	 ·		  5	 =	 5

	 1	 ·	 ___	 =	 8

	___	 ·		  8	 =	 24

	 4	 ·		 ___	 =	 12

	___	 ·		  3	 =	 21

	 9	 ·		 ___	 =	 18

	 4	 ·		  5	 =	 ___

	___	 ·		  8	 =	 16

	___	 ·		  3	 =	 6

	 2	 ·		  5	 =	 ___

	 1	 ·		  3	 =	 ___

	___	 ·		  4	 =	 12

	___ 	:		  7	 = 	1

	___ 	:		  2	 =	 10

	 5 	·		 ___	 =	 45

	 63 	:		 ___	 =	 7

	 4 	·		  6	 =	 ___

	___ 	·		  4	 =	 16

	___	 :		  6	 =	 3

	 6 	·		 ___	 =	 36

	___ 	:		  2	 =	 4

	___ 	·		  3	 =	 27

	 42	 :		  7	 =	 ___

	 24 	:	 ___	 =	 3

	 1 	·	 ___	 =	 8

	 8 	·		 ___	 =	 16

	___	 :		  4	 =	 7	

	___	 ·		  4	 = 	12

	 35	 :		  7	 =	 ___

	 7	 ·		 ___	 =	 49

	___	 :		  6	 =	 4

	 3	 ·		 ___	 =	 27

	 18	 :		  6	 =	 ___

	___	 ·		  7	 =	 7

	 80	 :		 ___	 =	 10

	___	 ·		  9	 =	 36

	___	 ·		  6	 =	 30

	 48	 :		 ___	 =	 8

	 4	 ·		  7	 =	 ___

	 48	 :		 ___	 =	 6

	 36	 :		 ___	 =	 4
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Torjäger-Einmaleins

Die Spielregeln

Ein Spiel dauert 5–10 Minuten und deine Aufgabe ist es, in dieser Zeit möglichst viele  
Aufgaben richtig auszurechnen. Dabei geht es darum, deine eigene Treffsicherheit zu  
trainieren. Wenn du noch mehr Nervenkitzel möchtest, kannst du gegen einen Partner  
oder deine Klasse antreten. Trage deine Treffer (Tore) und die Zeit ein, die dir zur Verfügung 
stand. Tipp: Je öfter du trainierst, umso fitter wirst du!

	 4	 ·		 ___	 =	 24

	 8	 ·		 ___	 = 	24

	 4	 ·		  3	 =	 ___

	 6	 ·		 ___	 =	 54

	 3	 ·		  2	 =	 ___

	 8	 ·	 ___	 =	 16

	___	 ·		  2	 =	 8

	 10	 ·		 ___	 =	 60

	___	 ·		  4	 =	 4

	 10	 ·		  7	 =	 ___

	___	 ·		  2	 =	 2

	 3	 ·		  9	 =	 ___

	 2	 ·		 ___	 =	 12

	 10	 ·		  3	 =	 ___

	 8	 ·		  8	 =	 ___

	 12	 :		 ___	 =	 2

	 2 	·		  4	 = 	___

	 64 	:		  8	 =	 ___

	 7 	·		 ___	 =	 56

	___ 	·		  6	 =	 30

	___ 	:		  8	 =	 9

	 21 	:		 ___	 =	 7

	___	 ·		  8	 =	 8

	___ 	:		  9	 =	 9

	___ 	·		  6	 =	 54

	___ 	·		  6	 =	 24

	 7	 :		 ___	 =	 1

	 24 	:		  4	 =	 ___

	 3 	·	 ___	 =	 6

	 10 	·		  5	 =	 ___

	 45	 :		  9	 = 	___

	 9	 ·		 12	 = 	___

	 3	 ·		 12	 =	 ___

	 80	 :		 10	 =	 ___

	 63	 :		  9	 =	 ___

	 8	 ·		 11	 =	 ___

	 6	 ·		  9	 =	 ___

	 35	 :		  7	 =	 ___

	 11	 :		 11	 =	 ___

	 2	 ·		 10	 =	 ___

	 10	 ·		 12	 =	 ___

	 30	 :		  6	 =	 ___

	 9	 ·		 11	 =	 ___

	 80	 :		  8	 =	 ___

	 24	 :		 12	 =	 ___
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Torjäger-Einmaleins

Die Spielregeln

Ein Spiel dauert 5–10 Minuten und deine Aufgabe ist es, in dieser Zeit möglichst viele  
Aufgaben richtig auszurechnen. Dabei geht es darum, deine eigene Treffsicherheit zu  
trainieren. Wenn du noch mehr Nervenkitzel möchtest, kannst du gegen einen Partner  
oder deine Klasse antreten. Trage deine Treffer (Tore) und die Zeit ein, die dir zur Verfügung 
stand. Tipp: Je öfter du trainierst, umso fitter wirst du!

	 5	 ·		  8	 =	 ___

	 2	 ·		  6	 = 	___

	___	 ·		  8	 =	 16

	 5	 ·		  9	 =	 ___

	___	 ·		  6	 =	 48

	___	 ·		  9	 =	 36

	___	 ·		  8	 =	 80

	___	 ·		  8	 =	 48

	 3	 ·		  7	 =	 ___

	 6	 ·		  6	 =	 ___

	___	 ·		  6	 =	 30

	 6	 ·		 ___	 =	 54

	 10	 ·		 ___	 =	 70

	___	 ·		  9	 =	 9

	 10	 ·		 ___	 =	 90

	 6	 ·		 ___	 =	 48

	 28 	:		  7	 = 	___

	___ 	:		 10	 =	 9

	 6 	·		 ___	 =	 60

	 42 	:		  7	 =	 ___

	 5 	·		 ___	 =	 40

	___ 	·		 10	 =	 50

	___	 :		 10	 =	 8

	108	 :		 ___	 =	 9

	 5 	·		 ___	 =	 35

	 1 	·		 ___	 =	 8

	___	 :		  7	 =	 3

	 2 	·		  7	 =	 ___

	 45 	:		  9	 =	 ___

	 24 	:		  8	 =	 ___

	___	 :		  9	 = 	5	

	 9	 ·		 ___	 = 	108

	___	 ·		 12	 =	 36

	___	 :		 10	 =	 8

	___	 :		  9	 =	 7

	 8	 ·		 11	 =	 ___

	 6	 ·			   =	 54

	 35	 :		  7	 =	 ___

	 11	 :		 ___	 =	 1

	 2	 ·		 ___	 =	 20

	 10	 ·		 12	 =	 ___

	___	 :		  6	 =	 5

	 9	 ·		 11	 =	 ___

	 80	 :		  8	 =	 ___

	 24	 :		 ___	 =	 2
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Torjäger-Einmaleins

Die Spielregeln

Ein Spiel dauert 5–10 Minuten und deine Aufgabe ist es, in dieser Zeit möglichst viele  
Aufgaben richtig auszurechnen. Dabei geht es darum, deine eigene Treffsicherheit zu  
trainieren. Wenn du noch mehr Nervenkitzel möchtest, kannst du gegen einen Partner  
oder deine Klasse antreten. Trage deine Treffer (Tore) und die Zeit ein, die dir zur Verfügung 
stand. Tipp: Je öfter du trainierst, umso fitter wirst du!

	___	 ·		  6	 =	 18

	___	 ·		  9	 = 	27

	 7	 ·		 ___	 =	 63

	 8	 ·		 ___	 =	 64

	___	 ·		  8	 =	 24

	 2	 ·		  9	 =	 ___

	 6	 ·		 ___	 =	 54

	 6	 ·		 ___	 =	 36

	 10	 ·		  6	 =	 ___

	___	 ·		  6	 =	 48

	 9	 ·		 ___	 =	 81

	___	 ·		  8	 =	 16

	___	 ·		  7	 =	 7

	 6	 ·		 ___	 =	 48

	 5	 ·		  6	 =	 ___

	 2	 ·		 ___	 =	 22

	 35 	:		  7	 = 	___

	 9 	·		 ___	 =	 99

	 9 	:		 ___	 =	 1

	 3 	·		 ___	 =	 27

	 30 	:		 ___	 =	 3

	___ 	:		 12	 =	 9

	___	 ·		 11	 =	 110

	 77	 :		 ___	 =	 7

	 8 	·		  8	 =	 ___

	___	 ·		  8	 =	 72

	 22	 :		 ___	 =	 2

	___ 	·		  7	 =	 56

	___ 	:		  7	 =	 1

	___ 	:		 10	 =	 7

	 40	 :		 ___	 = 	5

	___	 ·		 12	 = 	108

	 30	 :		  6	 =	 ___

	___	 ·		  7	 =	 35

	 33	 :		 11	 =	 ___

	___	 ·		  9	 =	 18

	___	 ·		 12	 =	 36

	100	 :		 10	 =	 ___

	 70	 :		  7	 =	 ___

	 5	 ·		 ___	 =	 50

	___	 :		  8	 =	 4

	___	 ·		 12	 =	 84

	 10	 ·		 ___	 =	 100

	 24	 :		  6	 =	 ___

	___	 ·		 13	 =	 78
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Torjäger-Einmaleins

Die Spielregeln

Ein Spiel dauert 5–10 Minuten und deine Aufgabe ist es, in dieser Zeit möglichst viele  
Aufgaben richtig auszurechnen. Dabei geht es darum, deine eigene Treffsicherheit zu  
trainieren. Wenn du noch mehr Nervenkitzel möchtest, kannst du gegen einen Partner  
oder deine Klasse antreten. Trage deine Treffer (Tore) und die Zeit ein, die dir zur Verfügung 
stand. Tipp: Je öfter du trainierst, umso fitter wirst du!

	___	 ·		  8	 =	 40

	 8	 ·		  6	 = 	___

	 9	 ·		 ___	 =	 54

	 3	 ·		 ___	 =	 18

	 6	 ·		 ___	 =	 48

	 4	 ·		  7	 =	 ___

	___	 ·		  7	 =	 14

	 3	 ·		 ___	 =	 27

	___	 ·		  9	 =	 81

	___	 ·		  9	 =	 9

	 10	 ·		  7	 =	 ___

	___	 ·		  8	 =	 32

	 1	 ·		 ___	 =	 8

	 5	 ·		  7	 =	 ___

	 8	 ·		 ___	 =	 72

	___	 ·		  8	 =	 32

	___ 	:		 12	 = 	9

	 60 	:		 ___	 =	 6

	___ 	·		 11	 =	 110

	___ 	·		 12	 =	 120

	100 	:		 ___	 =	 10

	 54	 :		 ___	 =	 6

	___	 ·		 10	 =	 40

	 7	 ·		  9	 =	 ___

	 40 	:		  8	 =	 ___

	 21 	:		  7	 =	 ___

	 3	 ·		  7	 =	 ___

	 8 	·		 ___	 =	 88

	 12 	:		 12	 =	 ___

	___ 	:		  8	 =	 1

	___	 ·		  9	 = 	63

	___	 :		 12	 = 	9

	___	 ·		  8	 =	 48

	___	 :		  8	 =	 5

	 6	 ·		 ___	 =	 54

	___	 :		  9	 =	 3

	 90	 :		  9	 =	 ___

	 6	 ·		 ___	 =	 66

	 9	 ·		  9	 =	 ___

	 60	 :		 ___	 =	 10

	 4	 ·		 ___	 =	 32

	 77	 :		 ___	 =	 7

	___	 ·		 13	 =	 104

	 63	 :		 ___	 =	 7

	 9	 ·		 ___	 =	 54
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