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Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

Forord

Spil opleves af mange af vores elever som
leg, spaending og konkurrence. Derved er
motivationen pa forhand vakt til arbejdet
med Matematikleererens Spilleveerksted.
Matematiklaererens Spillevaerksted arbejder
malrettet med, at eleverne opnar kompe-
tencer inden for omraderne strategi, pro-
blemlgsning, talbehandling, tilfeeldighed og
chance.

Nogle af spillene arbejder med at styrke
og traene talbehandling. Andre af spillene
giver eleverne erfaringer med tilfaeldighed
og chance. Og endelig leegges i strategi-
spillene op til at styrke elevernes matemati-
ske tankegang. Eleverne arbejder med,
hvilke konsekvenser et givet treek kan have
for vinderchancerne. Hvor er det bedst at
flytte hen lige nu? Huvilket traek vil bringe
mig teettest pa sejren?

I mange af spillene laegges op til, at ele-
verne arbejder med at aendre pa spillets
regler. Derved tvinges eleverne til at arbej-
de med, hvordan spillet er bygget op og til
at fokusere pa, hvilke konsekvenser et treek
har for spillets udfald. Lad eleverne arbejde
med at gare spillene mere retfaerdige,
spaendende eller udfordrende.

Lad ogsa eleverne benytte de forskellige
spil som afszet til selv at fremstille spil. | de
indledende faser kan det veere sveert at gj-
ne de store matematiske overvejelser bag
elevernes spilleregler. Eleverne vil dog hur-
tigt gare sig overvejelser, nar de skal spille
deres egne spil.

Matematikleererens Spillevaerksted kan
benyttes som vaerkstedsarbejde, som faglig
adspredelse gennem skolearet eller som
emnemateriale, hvor spil og problemlgs-
ning er omdrejningspunktet.

God forngjelse med spilleriet.

Ole Haubo Christensen

Hauboundervisning side



Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

1. Femten pa stribe - pa kryds og tveers

1-3-5-7-9

2-4-6-8

Spilleregler
'Femten pa stribe’ spilles af 2 spillere. | 'Fem-
ten pa stribe’ geelder det om at fa 'Femten pa
stribe’ enten vandret, lodret eller diagonalt pa
spillepladen.

En af spillerne har de ulige tal mellem 1
0g 9,dvs. 1, 3, 5, 7, 9. Modspilleren har de
lige tal 2, 4, 6 og 8. Spilleren med de ulige

tal skriver et af de ulige tal i et af felterne pa
spillepladen. Modspilleren fortsaetter med et
af de lige tal.

Vinder er den spiller, der fgrst rammer
summen 15 vandret, lodret eller diagonalt pa
spillepladen. Spillet vindes af den, der far 15
flest gange pa spillepladen.

Hauboundervisning side
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2. Insektspil

Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

A B C

Spilleregler

‘Insektspil’ spilles af 2 spillere. 'Insektspil’
gar ud pa at fa flyttet alle sine brikker til
modstanderens hjgrne, inden modstande-
ren nar det.

Placer ti spillebrikker (centicubes) i hver
jeres farve i hver jeres hjgrne inden for det
markerede omrade pa spillepladen.

Flyt pa skift en brik. Der ma flyttes et felt

i alle retninger, frem, tilbage eller til en af si-
derne.

Det er tilladt at hoppe over bade egne og
modstanderens brikker. Der ma hoppes over
flere brikker efter hinanden, blot der kan mel-
lemlandes undervejs.

Spillet vindes af den, som farst far flyttet al-
le sine brikker til modstanderens starthjgrne.

Hauboundervisning side 6



Spilleregler

'California Jack’ spilles af to spillere. Spillet
gar ud pé at vinde flest mulige kort, der gi-
ver point. Bland et spil kort uden jokere og
del 6 kort ud til hver spiller. Leeg resten af
kortene i en bunke pa bordet med billedsi-
den opad. Det gverste kort bestemmer, hvil-
ken farve der er trumf.

Den ene spiller et kort ud. Modspilleren
kan forsgge at stikke kortet. Enten med et
stagrre kort i samme farve, eller ved at trum-
fe. Spilleren kan ogsa forsage ikke at fa
stikket. Spillerne skal bekende, dvs. smide
et kort i samme farve, hvis det er muligt.

Vinderen af stikket far samtidig det gver-
ste synlige kort i bunken, som tages op pa

Point

Kort Point | Point i alt
Es 4 16
Konge 3 12
Dame 2 8
Knaegt 1 3
Trumfkneegt -

'California Jack’ 10 10
10-er 5 20
Flest kort 2 2
| alt 71

handen. Modstanderen far det naeste synli-
ge kort i bunken. Det er vigtigt at vur-dere,
om man gnsker at vinde det gverste synlige
kort i bunken. Er kortet meget lille, kan det
veere bedre at fa det naeste kort i bunken.

Begge spillere ser, hvilke kort der tages
op pa handen. Det er derfor en stor fordel at
huske godt pa, hvilke kort modstanderen
far, s man kan spille efter det. Vinderen af
stikket, spiller ud i naeste omgang. Spillet
fortsaetter til der ikke er flere kort tilbage.
Brug tallene i tabellen til at teelle point i stik-
kene. Spillet vindes af den spiller, der far
flest point.

Hauboundervisning side 7



Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse
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Spilleregler

’Jaguarjagt’ spilles af to spillere. | 'Jaguar-
jagt’ er der én jaguar og 12 hunde. Hun-
dene skal forsgge at fange jaguaren, og
jaguaren skal forsgge at spise alle hun-
dene.

Jaguaren starter pa det lyse felt midt
pa pladen. Hundene placeres pa de 12
gra felter. Hundene kan flytte et felt frem
eller tilbage langs linjerne.

Hundene skal forsgge at indfange ja-
guaren, sa den ikke kan flytte eller sprin-
ge over hundene. Jaguaren kan bevaege
sig pa to mader. Jaguaren kan flytte et

felt frem eller tilbage langs linjerne lige som
hundene kan. Jaguaren kan ogsa springe.

Det sker, nar jaguaren mgder en hund, og

der er et frit felt lige bag hunden. Jaguaren
hopper over hunden og aeder den. Hunden
udgar derved af spillet.

Jaguaren kan ogsa springe over to hun-
de, hvis der er et frit felt mellem hundene, og
et frit felt bag den anden hund. Hvert af de to
spring skal ske langs en linje. Det andet
spring ma gerne foretages i en anden ret-
ning end det farste spring.

Hauboundervisning side
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Spilleregler

'Syvodfirs’ spilles af 2 - 5 spillere. | 'Syvog-

firs’ gaelder det om ikke at veere den spiller,
som laegger et kort, s& summen kommer op
pa 87. Brug almindelige spillekort.

Del tre kort ud til hver spiller og laeg re-
sten af kortene i en bunke pa bordet. Korte-
nes talveerdi er, som tallene viser. Konger
og knaegte teeller ti, dronninger teeller ni og
es teeller for et. Kortenes farve har ingen
betydning.

Spilleren til venstre for giveren spiller et
kort ud og siger kortets veerdi. Den neeste
spiller laegger et kort pa og siger summen af
de to korts veerdi tilsammen. Naeste spiller
laegger pa og siger summen af alle tre kort
oSV.

Hver gang man laegger et kort, treekker
man et nyt fra bunken. Den spiller, som
laegger et kort, s& summen kommer op pa
87 eller mere, taber spillet. Taberen far
strafpoint for de kort, som spilleren har pa
handen.

Spil til en spiller nar 100 strafpoint i alt.
Noter point i skemaet og teel sammen un-
dervejs.

Navn:

Navn:

Navn:

Navn: Navn:

Hauboundervisning side
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6. Fedtmule

Spilleregler

Fedtmule’ spilles af 2 - 5 spillere. | 'Fedt-
mule’ geelder det om at fa flest stik eller
ingen stik.

Del fem spillekort kort ud til hver spiller
og en fiktiv person ’katten’. Farste kort i
bunken vendes som trumf. Kortgiveren far
det vendte trumfkort og skal smide et an-
det kort vaek efter eget valg.

Neeste spiller ma bytte kort med ’kat-
ten’. Spilleren bestemmer selv hvor man-
ge kort, der skal byttes. Hvis spilleren ikke
bytter alle sine kort, er det nzeste spillers
tur til at bytte af de resterende kort.

Kortenes talveerdi er som tallene viser,
og es er hgjest. Spilleren til venstre for gi-
veren spiller et kort ud. De naeste spillere
skal efter tur forsgge at stikke med et

Point:

kort, som er stgrre.

Alle skal bekende kular, hvis de kan. Har
man ikke den spillede farve, ma der enten
trumfes, eller man kan vaelge at smide det
darligste kort pa handen.

| 'TFedtmule’ starter alle spillere med 18
point. For hvert stik treekkes et point fra. Far
man ingen stik, lzegges der tre point til. |
'Fedtmule’ geelder det om at na ned pa nul.

Den sidste spiller, der nar ned pa nul, bli-
ver 'Fedtmule’. Hvis man i de farste par spil
ikke har faet stik, kan man i stedet fors@ge at
ramme 30 point. Men kun hvis man rammer
preaecis 30 point, taber man ikke spillet. Skriv
spillernes navne i skemaet, noter point og
teel sammen undervejs.

Navn: Navn: Navn:

Navn: Navn:

18 18

18 18 18

Hauboundervisning side 1 0



Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

7. Racerlob

» 2 spillere eller 2 hold
» 2 terninger
» centicubes

1. Udfyld inderste bane med hvordan 'bi-
lerne’ skal flytte, nar de lander pa feltet.
Fx de to terninger ganget sammen eller
de to terningers sum.

2. Aftal kgreretning og antal runder.

5 S + 3. Kast med to terninger i forskellige farver
I b= b= o og flyt din bil (centicube) som vist.

c | o |£2

0] O Eg 4. Hvem vinder?

e Er der felter, der er for sveere?

e Regn ud hvor mange felter man kan
flytte fra hvert felt.

Hvad kan man mindst flytte?
Hvad kan man hgijst flytte?

Tilpas sveere felter og prav spillet igen.

o O

Byt spil med en anden gruppe.

Hauboundervisning side 11
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Spilleregler

"Halvtolv’ er et kortspil for 3 — 5 spillere. | ’halv-
tolv’ geelder det om at komme taettest muligt
pa 11" men ikke over.

Brug et kortspil med 52 spillekort. Brug
centicubes eller lignende som spillebrikker. Al-
le spillere far til start 20 centicubes som spille-
brikker. Derudover skal banken have ekstra
spillebrikker.

Den spiller, der deler kort ud, er samtidig
banker. Alle spillere og bankaren laegger en
centicube pa bordet. Det er indsatsen for at
veere med i hver spillerunde. Har en spiller et
rigtig godt kort, eller vil en spiller forsgge at
bluffe, kan spilleren satse en eller to centicu-
bes ekstra.

Alle billedkort teeller Y2 point, es kan efter
eget valg teelle et eller 11. Alle andre kort har
den veerdi, som tallet viser.

Bland kortene og del et kort ud til hver spil-
ler med bagsiden opad. Hver spiller afger nu,
om der skal satses flere end den ene spille-
brik, som allerede er lagt pa bordet.

Bankgren spiller nu pa skift mod én spiller
ad gangen. Spilleren kan veelge at fa ekstra

Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

kort eller lade veere. Har en spiller et lille kort pa
handen, kan han habe pa, at han med et eller fle-
re kort kommer op i naerheden af 11%.. Hvis spille-
ren har et stort kort fx en 9'er eller 10°er, er det
farligt at satse pa et ekstra kort. Kommer man
over 11'%, har man tabt til bankaren. Ekstra kort
deles ud, sa kortets veerdi er synlig for alle. Har
en spiller ramt preecis 114, skal han vise det til
bankgren.

Bankgren skal nu pa samme made forsgge at
komme teettest mulig pa 11%%. Bankgren vender
sit kort, sa det er synligt for alle spillere og treek-
ker evt. et eller flere kort. Hvis spilleren og bankg-
ren har praecis det samme, vinder bankgren.

Hvis spilleren vinder, far han det dobbelte af,
hvad han satsede fra puljen pa bordet. Bankgren
spiller pa skift mod alle spillere til alle kort er
brugt. Er der efter spillet spillebrikker i puljen pa
bordet, gar de til banken. Kortene blandes og
naeste spiller udpeges til bankgr.

Spillet vindes af den spiller, som har vundet
flest spillebrikker. Det kan evt. vaere banken, hvis
spillerne er uheldige.

Hauboundervisning side 12



Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

9. Mesterhjerne 12

Spilleregler

'Mesterhjerne 12’ spilles af to spillere.
Spillet gar ud pa at geette, hvilke tal mod-
standeren har placeret pa de tre eller fire
felter gverst pa siden.

1. Placer et stykke karton pa hgjkant
over den optrukne linje, s& modspille-
ren ikke kan se spillefelterne gverst
pa siden.

2. Den ene spiller, 'talgiveren’, placerer
tre tal i felterne averst pa siden.
Summen af tallene skal give 12.
De tre tal skal veere forskellige.

3. Modstanderen skal geette pa, hvilke
tal 'talgiveren’ har skrevet.
Der geettes ved at skrive tre af de

mulige tal 0, 1, 2, 3,4, 5,6 og 7 i fel-

terne i reekke et. Mesterhjerne 12:3
4. Talgiveren viser med krydser i de
sma cirkler, hvordan spilleren har Q Q O
geettet.
Et sort kryds forteeller, at der er g g

valgt et rigtigt tal.
Et radt kryds forteeller, at et rigtigt
gaettet tal er placeret rigtigt.

J GISI®]

J GISI®]
Krydserne forteeller ikke noget om 2 |8 8 8{ o

J GI®I®]

] GI®I®]

J GIGI®]

i hvilke felter, der er geettet rigtigt.

Hvor mange forsag skal du bruge til at &=
gaette de rigtige tal? 0%
Prov ogsa at spille med at de tal 'talgive- 0%
ren’ placerer, ma veere bade ens og for- 01 23 4567
skellige. e

Hauboundervisning side 13
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9. Mesterhjerne 12-3

Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse
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"Mesterhjerne 12’ spilles af to spillere. Spillet gar ud pa at geette, hvilke tal modstanderen har placeret
pa de tre felter gverst pa siden. Se spilleregler side 13.

Hauboundervisning
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Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

9. Mesterhjerne 12-4
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‘Mesterhjerne 12’ spilles af to spillere. Spillet gar ud pa at geette, hvilke tal modstanderen har placeret
pa de fire felter gverst pa siden. Se spilleregler side 13.

Hauboundervisning side
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10. Gangebanko

Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse
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| ’Gangebanko’ geelder det om farst at fa én reekke. Veelg fire tal i hver af de seks reekker og streg resten ud. Sla pa skift med to ti-sidede

terninger, gang terningernes gjne og laeg en spillebrik pa facit pa egen spilleplade. Vinder af farste runde er den spiller, som
forst far én raeekke deekket med spillebrikker. | anden runde gaelder det om at fa flest mulige felter deekket pa 10 min.

Hauboundervisning
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Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

10. Gangebanko - med egen spilleplade

Skriv fire tal i hver raekke.
Tal du kan valge imellem tallene: 1, 2, 3,4,5,6,7,8,9, 10, 12, 14, 15, 16, 18, 20, 21,
24, 25, 27, 28, 30, 32, 35, 36, 40, 42, 45, 48, 49, 50, 54, 56, 60, 63, 64, 70, 72, 80, 81, 90, 100

| 'Gangebanko’ geelder det om forst at fa én reekke. Vaelg tal til din spilleplade. Veelg mellem tallene i den viste talraekke. Vend siden, sa der
er 6 reekker i skemaet. Skriv tallene pa spillepladen, sa der er fire tal i hver af de 6 reekker. Sla pa skift med to ti-sidede terninger,
gang terningernes gjne og laeg en spillebrik pa facit pa egen spilleplade. Vinder af fgrste runde er den spiller, som forst
far en reekke daekket med spillebrikker. | anden runde geelder det om at fa flest mulige felter daekket pa 10 min.

Hauboundervisning side 17



11. Kabaski

Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

Kortbunke
spiller 1

Otte hjeelpekort for spiller 2 med billedsiden opad

Kortbunke og vendte
kort for spiller 1

Her placeres de otte esser

Kortbunke
spiller 2

Otte hjeelpekort for spiller 2 med billedsiden opad

Spilleregler

’Kabaski’ spilles af to spillere. ’'Kabaski’ er
en mellemting mellem et kortspil og en ka-
bale. Spillet gar ud pa ferst at komme af
med sin kortbunke.

Bland to spil kort uden jokere. Del korte-
ne ud med halvdelen til hver spiller. Hver
spiller lzegger otte hjaelpekort pa bordet for-
an sig med billedsiden opad. Resten af kor-
tene laegges i hver sin kortbunke ved siden
af hjeelpekortene.

De to spillere skiftes til at vende et kort
fra deres kortbunke i en ny bunke ved siden
af med billedsiden opad. Nar der vendes et
es, laegges kortet midt mellem spillerne. Pa
esserne bygges op i veerdimaessig raekke-
falge til konge. Raekkefglgen skal veere i
samme Kortfarve.

Pa esbunkerne ma man laegge kort, der
lige er vendt og kort fra ens hjaelpekort.

Kortbunke og vendte
kort for spiller 2

P& modstanderens kortbunke med vendte
kort ma der ogsa leegges kort. Her ma man
placere kort, der er én starre eller én mindre i
alle farver. Pa en femmer ma man altsa laeg-
ge en firer eller en sekser uanset farve.

Hvis man bade kan laegge et kort pa en
esbunke og pa modstanderens kortbunke,
skal kortet placeres pa esbunken.

Hver gang man bruger et hjalpekort, fyl-
des op med et nyt kort fra ens kortbunke, sa
der hele tiden er otte hjaelpekort. Nar alle kort
i kortbunken er vendt, vendes bunken, og der
begyndes forfra igen.

Nar en spiller ikke kan laegge flere kort pa
esbunkerne eller pa modstanderens kortbun-
ke, er det modstanderens tur.

Den spiller, der fgrst far brugt alle kort i
kortbunken, vinder spillet.

Hauboundervisning side 18



12. Bismarck junior

Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

Pointregnskab Navn:

Navn: Navn:

1. spil. Uden trumf — flest stik.
4 point pr. stik

2. spil. Uden trumf — feerrest stik.
-3 point pr. stik

3. spil. Med trumf — flest stik.
5 point pr. stik

Point i alt

Navn:

Pointregnskab

Navn: Navn:

1. spil. Uden trumf — flest stik.
4 point pr. stik

2. spil. Uden trumf — feerrest stik.
-3 point pr. stik

3. spil. Med trumf — flest stik.
5 point pr. stik

Point i alt

Pointregnskab Navn:

Navn: Navn:

1. spil. Uden trumf — flest stik.
4 point pr. stik

2. spil. Uden trumf — feerrest stik.
-3 point pr. stik

3. spil. Med trumf — flest stik.
5 point pr. stik

Point i alt

Spilleregler
‘Bismarck junior’ spilles af 3 spillere. 'Bis-
marck junior’ bestar af tre spil.

| farste spil handler det om at tage flest
stik, i andet spil skal man tage feerrest stik,
og i sidste spil spilles der med trumf og om
at tage flest stik.

Brug almindelige spillekort uden jokere.
Del 16 kort ud til hver spiller. De sidste fire
kort laegges veek.

Spilleren til venstre for giveren spiller
ud. De andre spillere skal efter tur forsgge
at spille et hgjere kort i samme farve. Man

skal bekende farve og altid spille et hgjere
kort end det sidst spillede, hvis det er muligt.

| forste spil geelder det om at fa flest mu-
lige stik. For hvert stik far man fire point. |
andet spil koster det tre point, for hvert stik
man tager.

| sidste spil vendes et af de overskyden-
de kort. Dette kort bestemmer trumffarven. |
dette spil far man fem point, for hvert stik
man tager. | dette spil ma man trumfe, hvis
man ikke kan bekende, dvs. har kort i den
farve, der er spillet ud.

Hauboundervisning side 19




Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

13. Stjernestrategi

Spilleregler

'Stjernestrategi’ spilles af 2 spille-
re. 'Stjernestrategi’ gar ud pa at
blokere alle modspillerens brikker,
sa de ikke kan flyttes.

Placer 4 lyse og 4 mgrke spil-
lebrikker, som vist pa tegningen.
De lyse og marke spillebrikker
styres af hver sin spiller.

Flyt pa skift en spillebrik. Spil-
lebrikker kan flyttes fra en stjerne-
spids og ind mod midten, hvis en
af de to nabospidser er optaget af
modstanderens spillebrikker. Spil-
lebrikker kan ogsa flyttes fra én
stjernespids til den neeste stjerne-
spids, hvis den er ledig. Der kan
ikke sta to spillebrikker pa det
samme sted.

Spillet vindes af den spiller,
som kan blokere alle modspille-
rens brikker, sa de ikke kan flyt-
tes.
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Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

13. Stjernestrategi

‘Stjernestrategi’ spilles af 2 spillere. | 'Stjernestrategi’ gar det ud pa at blokere alle modspillerens brikker, sa de ikke kan flyttes. Placer 4 lyse og
4 morke spillebrikker, som vist pa tegningen. De lyse og merke spillebrikker styres af hver sin spiller. Flyt pa skift en spillebrik. Spille-
brikker kan flyttes fra en stjernespids og ind mod midten, hvis en af de to nabospidser er optaget af modstanderens spillebrikker.
Spillebrikker kan ogsa flyttes fra én stjernespidstil den naeste stjernespids, hvis den er ledig. Der kan ikke sta to spillebrikker
pa det samme sted. Spillet vindes af den spiller, som kan blokere alle modspillerens brikker, sa de ikke kan flyttes.
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Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

14. Helma

Spilleregler

'Helma’ spilles af to spillere. |
'Helma’ geelder det om at vee-
re hurtigst til at flytte sine brik-
ker til modstanderens startfel-
ter.

Placer spillebrikkerne som
vist pa tegningen.

Flyt pa skift en brik et felt
frem, tilbage eller skrat til en af
siderne. Det er tilladt at hoppe
over egne og modstanderens
brikker, hvis man kan lande —
eller mellemlande — bag disse.

Den, der forst far alle sine
brikker i modstanderens start-
felt, har vundet.
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Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

15. Tetris

Hauboundervisning side 24



15. Tetris

Spillebrikker til udklip

Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

Spilleregler
"Tetris’ spilles af to - tre spillere. | "Tetris’
geelder det om at danne flest mulige hele
reekker pa spillepladen. Klip spillebrikker-
ne ud. Det er en fordel at rade over to
saet brikker. Byg evt. spillebrikker af 4
centicubes.

Kom spillebrikkerne i en pose eller zes-
ke og traek pa skift to spillebrikker. Placer
de to spillebrikker pa spillepladen. Byg op

nedefra. Spillebrikkerne skal placeres, sa
de ligger pa den nederste kant eller lige
over en brik, der allerede ligger pa spille-
pladen. Fortseet spillet til der ikke kan pla-
ceres flere brikker pa spillepladen.

Spillet vindes af den spiller, der far lavet
flest reekker uden huller.

Lav en turnering. Hvem kan danne flest
reekker?
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Spilleregler

'Femhundrede’ spilles af 2-4 spillere. |
'Femhundrede’ geelder det om at fa lagt
flest mulige kort ned pa bordet foran sig
og have feerrest mulige kort pa handen,
nar spillet slutter. Brug almindelige spille-
kort med jokere.

Del 7 kort ud til hver spiller. Resten af
kortene laegges i en bunke pa bordet med
billedsiden nedad. Det gverste kort ven-
des med billedsiden opad ved siden af.

Traek pa skift enten et kort fra bunken,
det gverste af de synlige kort, eller tag
hele reekken af synlige kort. Nar et kort er
taget op, ma der laegges kort ned foran
sig, hvis det er muligt. Til slut laegges et
synligt kort ud oven pa det gverste synli-
ge kort en centimeter forskudt, sa alle
kort med billedsiden opad hele tiden kan
ses. Hvis hele bunken af synlige kort ta-
ges, skal der laegges en serie med tre
kort — ellers gives 50 minuspoint.

Kort Point
Es 15
10-er, kneegt, dame, konge 10
toer — nier 5
Jokere 25

| '’Femhundrede’ skal der samles serier
af kort i reekkefglge i de forskellige farver.
For at kunne lzegge ned fgrste gang skal
man have mindst tre kort i reekkefglge. Fx
hjerter 4, 5 og 6. Nar den farste serie lig-
ger pa bordet, ma alle spillere laegge til.
Der ma leegges til ved alle serier pa bor-
det, bade egne og modspillernes serier.
Alle kort lzegges foran den, der laegger kort
ned.

Jokeren kan lzegges for et hvilken som
helst kort. Hvis en spiller far dette kort, har
spilleren ret til at bytte kortet med jokeren.

Nar en spiller har lagt alle kort ned og
kun har et kort tilbage, lukkes runden ved
at det sidste kort laegges pa reekken med
synlige kort med billedsiden nedad.

Alle kort pa bordet giver point og alle
point pa handen giver strafpoint. Teel
sammen og noter point i skemaet. Spil til
en spiller har 500 point, pa tid eller 5 spil.
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16. Femhundrede

Kort

Point

Es

15

10-er, kneegt, dame, konge

10

toer — nier

Joker

25

Navn:
Pointregnskab

Navn:

Navn: Navn:

1. runde

2. runde

3. runde

4. runde

5. runde

6. runde

7. runde

8. runde

9. runde

10. runde

Point i alt
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Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

17. Svemmekaplob

Spilleplade

'Svemmekaplgb’ spilles af 2 spillere. | 'Svemmekaplgb’ gaelder det om at vaere hurtigst til at 'svemme’ over spillepladen til spillefelterne i
modsatte side af spillepladen. Placer spillebrikker som vist. Spillerne skal have hver sin farve spillebrikker. Flyt pa skift en
spillebrik. Der ma kun 'svemmes’ fremad et felt ad gangen. Spillet vindes af den spiller, som farst far alle sine spille-
brikker over spillepladen til modsatte side. Prgv at andre pa spillereglerne. Prgv fx at give tilladelse til at svgmme
sidelaens eller lov til at hoppe over egne og modstanders spillebrikker. Hvilken betydning har det for spillet?
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Spilleregler

'Svemmekaplgb’ spilles af 2 spil-
lere. | 'Svemmekaplgb’ geelder
det om at veere hurtigst til at
'svgmme’ over spillepladen til
spillefelterne i modsatte side af
spillepladen.

Placer spillebrikker som vist.
Spillerne skal have hver sin farve
spillebrikker.

Flyt pa skift en spillebrik. Der
ma kun 'svgmmes’ fremad et felt
ad gangen. Spillet vindes af den
spiller, som farst far alle sine
spillebrikker over spillepladen til
modsatte side af spillepladen.

Prgv at @ndre pa spillereg-
lerne. Prgv fx at give tilladelse til
at sveamme sidelaens eller lov til
at hoppe over egne og modstan-
ders spillebrikker. Hvilken betyd-
ning har det for spillet?
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Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

18. En til ti

Spilleplade:

Runde Terningekast Regneudtryk Point

10

Samlet score
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Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

18. En til ti

Eksempel pa regneudtryk og point:

Runde Terningekast Regneudtryk Point
4 || 5|4l 2]|2]|1 5-1=4 2+1
4 || 5|4l 2|21 5-2+1=4 3+2

5+44-2-2-1=4| 5+2

2.5:2-1=4 | 4+3

Spilleregler

'En til ti’ spilles af to hold med to spillere pa
hvert hold. |’En til t’ geelder det om efter ti
runder at have den hgjeste samlede score.

Sla pa skift med fem terninger. Noter de
fem terningers gjne ned i skemaet. Lav et
regnestykke med flest mulige af tallene,
som giver det samme resultat som spille-
runden. | farste runde skal regnestykket gi-
ve et, i anden runde to osv. Alle de fire reg-
ningsarter (+ - - +) ma bruges.

For hver terning, som benyttes i regne-
stykket gives et point. Derudover gives der
et point for hvert forskellig regnetegn der
benyttes. Kan holdet lave et regnestykke
med det rigtige resultat, hvor alle fem ter-

ninger og alle fire regnetegn bruges, far
holdet 5 + 4 point. Kan holdet kun lave et
regnestykke, hvor tre af terningerne bruges
og to forskellige regnetegn, far holdet 3 + 2
point.

Noter regnestykket ned i skemaet og no-
ter, hvor mange point holdet far. Brug en
spilleplade til hvert hold. Hvis det ikke lyk-
kes for holdet at lave et regnestykke, som
giver det rigtige resultat, gives 0 point.

Preov ogsa at spille pa tid, sa hvert hold
har fx 60 sekunder til at lave et regnestykke
i hver runde.

'En til t’ vindes af det hold, som efter de
ti runder samlet far flest point.
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19. Krystaldyrkning

Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

O
O X
0|0|0 X
0|0|0|0|O O
0|0|0
O X X
O X X
X X
O X X
0|00
O

Mine krystaller

Spilleregler
'Krystaldyrkning’ spilles
af 2 spillere. | 'Krystal-
dyrkning’ skal du forsgge
at danne den stgrst mu-
lige symmetriske figur pa
spillepladen.

Tegn hver en, to eller
tre forskellige symmetri-
ske figurer, der tilsam-
men fylder 50 - 52 felter
pa din egen spilleplade.
Dine figurer kan veere
brede eller smalle, lange
eller korte. Du bestem-
mer selv formen. Skal
den veere formet som et
kors, have diamantform
eller veere kvadratisk?
Aftal om jeres figurer skal
veere fyldt helt ud eller
om de ma have huller.

| skiftes nu til at teg-
ne et felt hver af jeres fi-
gurer pa den feelles spil-
leplade. Brug hver jeres
farve eller hver jeres
tegn fx x og o.

Forsgg at placere og
tegne dine krystaller, sa
de kommer i vejen for
modstanderens krystal-
ler. Der kan kun veere et
tegn pa hvert felt. Spillet
vindes af den spiller, der
far tegnet flest felter af
sine krystaller pa spille-
pladen.
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Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

19. Krystaldyrkning

Faelles spilleplade

"Krystaldyrkning’ spilles af 2 spillere. | 'Krystaldyrkning’ skal du forsgge at danne den starst mulige symmetriske figur pa spillepladen. Tegn hver en, to
eller tre forskellige symmetriske figurer, der tilsammen fylder 50 - 52 felter pa din egen spilleplade. Dine figurer kan vaere brede eller smalle, lange
eller korte. Du bestemmer selv formen. Skal den vaere formet som et kors, have diamantform eller vaere kvadratisk? Aftal om jeres figurer skal
veere fyldt helt ud eller om de ma have huller. Nu skiftes | til at tegne et felt hver af jeres figurer pa den feelles spilleplade. Brug hver jeres
farve eller hver jeres tegn fx x og o. Forsgg at placere og tegne dine krystaller, sa de kommer i vejen for modstanderens krystaller.

Der kan kun vaere et tegn pa hvert felt. Spillet vindes af den spiller, der far tegnet flest felter af sine krystaller pa spillepladen.
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Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

20. Kabalepuslespil

1 2
3 4 5 6
7 8
Spilleregler
"Kabalepuslespil’ er et strategispil
for 1 spiller. | ’'Kabalepuslespil’ geel- 1 2

der det om at fa de tre marke spil-
lebrikker til at bytte plads med de
tre lyse spillebrikker pa feerrest mu- 3 4 5 6
lige traek.

Placer spillebrikkerne pa spille-
pladen som vist. Pa de sidste to fel-
ter placeres ingen spillebrikker. Ryk
en spillebrik ad gangen til et tomt
felt. Der kan rykkes i alle retninger —
0gsa pa skra.

Hvor mange traek skal du bruge
til at fa spillebrikkerne til at bytte
plads? Eksperterne kan gare det pa
12 treek.

O
O

O
O

O
O
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Point

100

50

200

300

400

500

600

Kamel
1500

Tre par
1500

slag

Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

Spilleregler

'397%’ spilles af 2 - 4 spillere. | '39%2’ geelder det
om at sla tre, fire eller fem ens eller 1- 6 i raek-
kefalge.

Sla pa skift med seks terninger. Man ma
fortseette med at sla, sa laenge der kan tages
terninger fra. Hvis man ikke kan tage terninger
fra, far man 0 point.

Man kan altid tage enere og femmere fra.

1 er giver 100 point og 5 er giver 50 point hver.

Tre ens, som bliver slaet i et slag, giver rigtig
godt. Se antal point i skemaet til venstre.

Slar man fire ens i et slag, far man det dob-
belte antal point, som ved tre ens. Slar man fire
5%ere, far man fx 2 - 500 = 1000 point. Slar man
fem ens, dobler man op igen. Slar man fem
5'ere far man fx 2 - 1000 = 2000 point. Slar
man seks ens i et slag, har man vundet spillet.

Et par andre specielle slag teeller ogsa. Slar
man '’kamel’, dvs. 1, 2, 3, 4, 5 0g 6 i et slag, teel-
ler det 1500 point. Kan man sla tre par i et slag
far man ogsa 1500 point.

Noter point ned undervejs i skemaet. Den
spiller, som farst far 3950 point eller flest point i

10 runder, vinder spillet.

Runde

Navn:

Navn:

Navn: Navn:

Slo|m|~N|o|o|sw(n =

| alt
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22. Jalla

Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

Husk:
Altid gange eller dele
fgr plus eller minus

Spilleplade:

Runde Terningekast Regnetegn Regneudtryk Point
1 + —
2 .+

6 Veelg selv to
forskellige

Samlet score

Spilleregler

'Jalla’ spilles af to hold med to spillere pa
hvert hold. |’Jalla’ geelder det om efter
seks runder at have den hgjeste samlede
score.

Sla pa skift med tre terninger. Noter de
tre terningers gjne i skemaet. Lav derefter
et regnestykke med de tre terningers gjne. |
skal bruge de to regnetegn, som er vist. |
bestemmer selv i hvilket raekkefglge | pla-
cerer tallene. Husk dog pa, at | altid skal

gange eller dele, far der laegges til eller
treekkes fra.

| sidste runde bestemmer | selv, hvilke
to forskellige regnetegn, | vil bruge.

| de runder, hvor der benyttes deletegn,
rundes resultatet af til et helt tal.
Fx4+3+2 =4+15=55%~6

Spillet vindes af det hold, der efter de
seks runder samlet har faet flest point.

Hvem vinder farst tre spil?
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22. Jalla

Spilleplade:

Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

Husk:
Altid gange eller dele
fgr plus eller minus

Runde Terningekast

Regnetegn

Regneudtryk Point

Samlet score

Spilleregler

'Jalla’ spilles af to hold med to spillere pa
hvert hold. |’Jalla’ geelder det om efter
seks runder at have den hgjeste samlede
score.

Sla pa skift med tre terninger. Noter de
tre terningers gjne i skemaet. Lav derefter
et regnestykke med de tre terningers gjne. |
veelger selv, hvilke regnetegn | vil bruge. Al-
le fire regnetegn (+ - - +) skal alle bruges
tre gange hver i Igbet af de seks runder. |
bestemmer selv i hvilket reekkefalge | pla-

cerer tallene. Husk dog pa, at | altid skal
gange eller dele, for der leegges til eller
treekkes fra.

| de runder, hvor der benyttes deletegn,
rundes resultatet af til et helt tal.
Fx4+3+2 =4+15=55%~6

Spillet vindes af det hold, der efter de
seks runder samlet har faet flest point.

Hvem vinder fgrst tre spil?

Hvornar er det bedst at bruge gange?
Hvornar er det godt at bruge deletegn?
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23. Vingesus

Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

4 N N N ([ N [ N )
- AN N\ NS J NS J
4 N [ N [ N ([ N [ N )
- AN J NS J NS J
4 N N N ([ N [ N )
- AN N\ NS J NS J
f N [ N N ([ N\ [ N )
- VAN J AN AN AN J
f N [ N [ N ([ N\ [ N )
- AN J NS J NS J
Spilleregler

'Vingesus’ spilles af to spillere. | 'Vingesus’
geelder det om at placere tre af sine brikker
pa raeekke enten lodret eller vandret. Det
teeller ikke at placere brikkerne i reekke dia-
gonalt. Samtidig er det vigtigt, at man for-
hindrer modstanderen i at gore det samme.
Hver spiller skal have 12 spillebrik-
ker/centicubes i egen farve.

Laeg pa skift en brik pa spillepladen. Nar
alle brikker er placeret pa spillepladen, ma |
pa skift flytte en spillebrik et felt op, ned el-
ler til en af siderne pa spillefladen. Der ma
ikke flyttes pa skra, og der ma ikke hoppes
over andre spillebrikker.

Nar en af jer far tre brikker pa reekke,
ma | fierne en af modstanderens brikker ef-
ter eget valg. Det teeller ikke at danne laen-
gere raekker.

Pregv om du kan lave en 'myggevinge’. |
en ‘'myggevinge’ kan en spillebrik flyttes
mellem to felter, sa der ved hver flytning
dannes en ny reekke.

En vinder kan udrabes, nar en af spiller-
ne ikke lzengere kan danne en reekke med
tre brikker.

38
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24. Cykelstik

Spilleregler

"Cykelstik’ spilles af 2 — 5 spillere. Spillet gar
ud pa at vinde det antal stik, som man for-
venter, at kunne tage. 'Cykelstik’ er hurtig
leert og enkelt at spille.

Bland et spil kort og del i fgrste runde 7
kort ud til hver spiller. Resten af kortene
leegges veek. | de naeste runder skal hver
spiller have 6 kort og derefter 5, 4, 3, 2, 3, 4,
5, 6 og til sidst 7 kort.

Meld hvor mange stik, man forventer at
kunne tage. Der meldes pa en gang. Farst
tager hver spiller en centikubes for hvert
stik, som de forventer at tage over i hgjre
hand. Flytningen af centikubes skal ske un-
der bordet eller bag ryggen, sa modspillerne
ikke kan fglge med. Derefter lzegger alle
spillerne hgjre hand pa bordet og abner
haenderne pa en gang. Kortgiveren kan evt.
sige 1 —2 -3 abn.

Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

Spilleren til venstre for kortgiveren spiller
ud fgrste gang. Derefter spiller vinderen af
et stik ud igen. | 'Cykelstik’ er spar altid
trumf. Der skal altid bekendes kulgr.

Der gives point efter hvor mange stik,
man far. Man far 6 point for hvert stik, man
har meldt og 2 point for hvert overstik.
Overstik er ekstra stik ud over de stik man
meldte. Der traekkes 3 point fra, for hvert
stik, man mangler at fa.

Noter point ned efter hver spillerunde.
Hvem er den samlede vinder?

Point

For hvert stik der er meldt 6 point

Overstik — ud over meldte stik 2 point

Understik — for hvert stik man mangler | - 3 point

Navn Navn Navn

Pointskema

Navn Navn

7 kort

6 kort

5 kort

4 Kort

3 kort

2 kort

3 kort

4 Kort

5 kort

6 kort

7 kort

Point i alt
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25. Talpuslespil

| "Talpuslespil’ skal du
placere en raekke tal pa
den helt rigtige made for

Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

at kabalen gar op.

Placer tallene 1 — 8 i felter-
ne, sa ingen nabotal star
ved siden af ved hinanden

Placer tallene 1 — 8 i
felterne, sa summen er
den samme lodret og
vandret i alle reekker.

Hauboundervisning

side
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Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

26. Terninger

lim

Kopier siden i karton. Skriv tal eller tegn prikker i de blanke felter. Dekorer terningerne og klip ud langs de optrukne streger.
Fold langs de stiplede linjer og lim terningerne sammen. Brug terningerne til spil i den kommende tid.
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Kopier siden i karton. Dekorer terningerne og klip ud langs de optrukne streger.
Fold langs de stiplede linjer og lim terningerne sammen. Brug terningerne til spil i den kommende tid.
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Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

Spil pa spilleplade

1. Spillet skal indeholde

Spilleplade
Spillebrikker
Skaebnekort (uheldskort og lykkekort),

Chancekort (kort med spgrgsmal eller problemer, der skal lgses)

2. Aftal spillets gang

3. Forklar spillets regler

4. Fordel opgaverne imellem jer

5. Spil spillet

6. Juster reglerne og byt spil

med en anden gruppe

Hvordan skal spillepladen se ud?

Hvordan skal spillebrikkerne se ud?

Hvordan skal skeebnekortene se ud?

Hvordan skal chancekortene se ud?

Hvordan kommer vi frem i spillet?

Skal der veere et pointsystem? - hvordan fungerer det?

Hvordan skal spillet starte og slutte?
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Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

Kort- og terningespil

1. Hvad skal spillet ga ud pa?
o Forklar spillets ide.
e Hvordan vinder man?

e Hvor mange kan vaere med til spillet?

2. Aftal nu spillets gang
e Hvordan spiller man spillet?
o Huvilke spillekort eller hvor mange terninger skal der bruges?
e Er derindsatser og gevinster?

e Hvordan skal spillet begynde og slutte?

3. Forklar spillets regler

4. Fordel opgaverne imellem jer

5. Spil spillet

6. Juster reglerne og byt spil

med en anden gruppe
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Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

Ordbog for kortspillere

Afkastbunke Kortgiveren

Kortbunke som dannes midt pa bordet af Kortgiveren er den spiller som blander

kort, der laegges af spillerne. Kortene i af- kort og fordeler kortene til spillerne. Spil-

kastbunken laegges med billedsiden opad. leren til venstre er normalt kortgiver i
neaeste spil, hvis andet ikke er naevnt.

Bekende

Nar man skal bekende eller bekende ku- Melding

lor, skal man spille samme farve pa som I nogle kortspil skal man forudsige hvor

den spiller, der spillede ud, hvis man kan. mange stik, som man forventer at kunne
tage. Det kaldes at 'melde’. Den spiller,

Forhand der ‘'melder’ flest stik, bestemmer ofte

trumf og ma nogle gange bytte kort. De
andre spillere skal forsgge at forhindre,
at spilleren far de stik, der blev meldt.

Den spiller, der skal starte, kaldes for-
handen. Forhanden er oftest den spiller,
der sidder til venstre for kortgiveren.

Joker Renonce

Hvis man ikke kan spille pa i samme far-
ve som forhanden, er man renonce. Re-
nonce udtales 'renong’.

Joker er et specielt spillekort, som i nogle
spil kan have specielle egenskaber. Fx at
stikke alt i udspil. | andre kortspil har joke-
ren ingen veerdi.

Stik

Man far et stik, nar man har lagt et kort
med den hgjeste veerdi. Nar man far et
stik, skal man samtidig spille ud neeste

gang.

Stikke et kort

Nar man stikker et kort, leegger man et
kort med hgjere veerdi.

Talonen

Kortbunke der placeres midt pa bordet til
at tage kort fra. Kortene i talonen ligger
med billedsiden nedad.

Trumf

I nogle spil kan en af kortfarverne stikke
kort i de andre farver. Denne kortfarve er
trumf. Man kan kun trumfe, hvis man ikke
kan bekende, dvs. har kort i den farve,
der er spillet ud.
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Sandsynligheder

Sandsynligheder er omdrejningspunktet
i mange spil med terninger. Sandsynlig-
heden for et bestemt udfald kan have
stor betydning for hvilken handling, man
vil foretage sig i et spil.

En terning

Med én terning er chancen for hvert en-
kelt udfald 1/6.

Der er fx 1/6 ~ 16,7% chance for at sla
en sekser.

To terninger
Med to terninger er chancen for at sla:
e FEtpar:1/6
e Et bestem par - fx netop 6,6:
1/36 ~ 2,78%
e Et bestemt slag med to forskellige
udfald: 1/18 =~ 5,56%

Tre terninger

Med tre terninger er chancen for at sla:

e Etpar: 90/216 ~ 41,67%

o Et bestem par — fx netop 6,6:
15/216 ~ 6,94%

e Treens: 1/36 ~2,78%

e Tre bestemte ens — fx netop 1,1,1:
1/216 ~ 0,46%

Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

Fire terninger
Med fire terninger er chancen for at sla:

Et par: 5/9 ~ 55,56%

Et bestem par — fx netop 6,6:
120/1296 ~ 9,26%

To par: 90/1296 ~ 6,94%

Tre ens: 120/1296 ~ 9,26%

Tre bestemte ens — fx netop 1,1,1:
20/1296 ~ 1,54%

Fire ens: 1/216 ~ 0,46%

Fire bestemte ens: 1/1296 ~ 0,08%

Fem terninger
Med fem terninger er chancen for at sla:

Et par: 3600/7776 ~ 46,30%

Et bestem par: 600/7776 ~ 7,72%

To par: 1800/7776 ~ 23,15%

To bestemte par: 120/7776 ~ 1,54%

Tre ens: 1200/7776 ~ 15,43%

Tre bestemte ens: 200/7776 ~ 2,57%
Fire ens: 150/7776 ~ 1,93%

Fire bestemte ens: 25/7776 ~ 0,32%
Fem ens: 6/7776 = 0,08%

Fem bestemte ens: 1/7776 ~ 0,01%
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Terningeaeske

Lav aesken i karton. Klip ud og fold langs de stiplede linjer.
Saml figuren og lim overlapninger med limstift.

Hauboundervisning side 47



"‘Jiswi| pasw Jabuiudepano wi 6o uainbiy jwes
“18[ul) epa|dns ap sbue) pjo} 6o pn diy
"'SNpJey J3||8 Uouey | udysee AeT

R R

(<))
0
0
)
=
5-
| .
..m
©
(]
i
[72]
=
S
8
>
Q
Q.
(/]
(7))
c
(<))
|
()]
|
ki
=
-
©
S
(]
e
(1]
=

e

48

side

Hauboundervisning



(<))
0
0
)
=
T}
| .
..m
©
(]
i
[72]
=
S
8
>
Q
=3
(/]
(7))
c
(<))
|
()]
|
ki
=
-
©
£
(]
e
(1]
=

Foldepose

Fold et stykke A4 papir som vist. Lim overlapninger.

8 cm

8 cm

13,5cm

/z‘

X&

Sy [

49

side

Hauboundervisning



Matematiklaererens Spillevaerksted for 5. klasse

Todelt 2eske
Lav aeskens bund i kraftigt papir. Klip ud og fold langs de stiplede linjer.
Saml figuren og seet et stykke tape i midten af aeskens bund.
Lav et tilsvarende lag i papir eller kardus. Papiret til laget skal vaere en cm
stgrre pa hvert led, for du begynder at folde.

1 2

21 cm

N
N
N
N
N
N
N
N
N
N
N
N
N
N

3 4
N Fold kun til lodret
AN
5 Fold kun til lodret
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Laerervejledning

1. Femten pa stribe

'Femten pa stribe’ spilles af 2 spillere. |
'Femten pa stribe’ geelder det om at fa
'Femten pa stribe’ enten vandret, lodret el-
ler diagonalt pa spillepladen.

En af spillerne har de ulige tal mellem 1
0g 9, dvs. 1, 3, 5, 7, 9. Modspilleren har de
lige tal 2, 4, 6 og 8. Spilleren med de ulige
tal skriver et af de ulige tal i et af felterne pa
spillepladen. Modspilleren fortsaetter med et
af de lige tal.

Vinder er den spiller, som farst rammer
15 vandret, lodret eller diagonalt pa spille-
pladen. Spillet vindes af den, der rammer
summen 15 flest gange pa spillepladen.
Lykkes det ikke for nogen af spillerne at fa
15, ender spillet uafgjort.

| naeste spil bytter man om pa, hvem der
har de lige og de ulige tal.

2. Insektspil
‘Insektspil’ spilles af 2 spillere. Kopier evt.
spillepladen i A3-format.

'Insektspil’ gar ud pa at fa flyttet alle sine
spillebrikker til modstanderens hjgrne, in-
den modstanderen nar det.

Hver spiller placerer ti spillebrikker i hver
sin farve (centicubes) i hvert sit hjgrne in-
den for det markerede omrade pa spillepla-
den. Flyt pa skift en spillebrik. Der ma flyt-
tes et felt i alle retninger, frem, tilbage eller
til en af siderne. Det er tilladt at hoppe over
bade egne og modstanderens spillebrikker.
Det er tilladt at hoppe over flere spillebrik-
ker efter hinanden, blot der kan mellemlan-
des og hoppes direkte videre over den nae-
ste spillebrik. Ulempen ved at lave en god
hopperute er, at modstanderen ogsa kan
bruge den.

Spillet vindes af den spiller, som fgrst
far flyttet alle sine spillebrikker til modstan-
derens starthjgrne.

3. California Jack

'California Jack’ spilles af to spillere. Spillet
gar ud pa at vinde flest mulige kort, der gi-
ver point. Bland et spil kort uden jokere og
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del 6 kort ud til hver spiller. Laeg resten af
kortene i en bunke pa bordet med billedsi-
den opad. Det gverste kort bestemmer,
hvilken farve der er trumf.

Den ene spiller et kort ud. Modspilleren
kan veelge om han vil forsgge at stikke kor-
tet. Enten med et starre kort i samme farve,
eller ved at trumfe. Spilleren kan ogsa for-
s@ge ikke at fa stikket. Spillerne skal be-
kende, dvs. smide et kort i samme farve,
hvis det er muligt.

Vinderen af stikket far samtidig det
gverste synlige kort i bunken, som tages op
pa handen. Modstanderen far det neeste
synlige kort i bunken. Det er vigtigt at vur-
dere, om man gnsker at vinde det gverste
synlige kort i bunken. Er kortet meget lille,
kan det veere bedre at fa det neeste kort i
bunken.

Begge spillere ser, hvilke kort der tages
op pa handen. Det er derfor en stor fordel
at huske godt pa, hvilke kort modstanderen
far, sa man kan spille efter det.

Vinderen af stikket, spiller ud i nzeste
omgang. Spillet fortsaetter til der ikke er fle-
re kort tilbage. Brug tallene i tabellen til at
teelle point op i stikkene. Spillet vindes af
den spiller, der far flest point.

Veer opmeerksom pa, at 10-erne og 'Ca-
lifornia Jack’ (trumfknaegt) teeller meget i
det samlede regnskab. Vaer ogsa opmaerk-
som pa, at det er en meget stor fordel at
huske godt pa, hvilke kort modstanderen
far, s& man kan spille efter det. Det kan gi-
ve mange vigtige stik.

Point

Kort Point Point i alt
Es 4 16
Konge 3 12
Dame 2 8
Knaegt 1 3
Trumfknaegt -

California Jack 10 10
10-er 5 20
Flest kort 2 2
| alt 71
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4. Jaguarjagt
'Jaguarjagt’ spilles af to spillere. Kopier evt.
spillepladen i A3-format.

| 'Jaguarjagt’ er der én jaguar og 12
hunde. Hundene skal forsgge at fange ja-
guaren, og jaguaren skal forsgge at spise
alle hundene. Jaguaren starter som vist pa
det lyse felt midt pa pladen. Hundene pla-
ceres pa de 12 mgarke felter.

Hundene kan flytte et felt frem eller til-
bage langs linjerne. Hundene skal forsage
at indfange jaguaren, sa den ikke kan flytte
eller springe over hundene.

Jaguaren kan beveege sig pa to mader.
Jaguaren kan flytte et felt frem eller tilbage
langs linjerne lige som hundene kan. Jagu-
aren kan ogsa springe. Det sker, nar jagua-
ren mgder en hund, og der er et frit felt lige
bag hunden. Jaguaren hopper over hunden
og aeder den. Hunden udgar derved af spil-
let.

Jaguaren kan ogsa springe over to hun-
de, hvis der er et frit felt mellem hundene,
og et frit felt bag den anden hund. Hvert af
de to spring skal ske langs en linje. Det an-
det spring ma gerne foretages i en anden
retning end det farste spring.

Jaguarens mal er at aede alle hundene.
Hundenes mal er at indfange jaguaren, sa
den ikke kan flytte.

Jaguaren vinder, hvis den nar at aede al-
le hundene inden hundene nar at indfange
den. Hundene vinder, hvis de kan indfange
jaguaren.

5. Syvodfirs

'Syvodfirs’ spilles af 2 - 5 spillere. | 'Syvog-

firs’ geelder det om ikke at veere den spiller,
som laegger et kort, s& summen kommer op
pa 87. Brug almindelige spillekort.

Del tre kort ud til hver spiller og laeg re-
sten af kortene i en bunke pa bordet. Kor-
tenes talveerdi er, som tallene viser. Konger
og kneaegte teeller ti, dronninger teeller ni og
es teeller for et. Kortenes farve har ingen
betydning.

Spilleren til venstre for giveren spiller et
kort ud og siger kortets veerdi. Den naeste
spiller leegger et kort pa og siger summen
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af de to korts veerdi tilsammen. Naeste spil-
ler laegger pa og siger summen af alle tre
kort osv. Hver gang man laegger et kort,
treekker man et nyt fra bunken.

Den spiller, som laegger et kort, sa
summen kommer op pa 87 eller mere, ta-
ber spillet. Taberen far strafpoint for de
kort, som spilleren har pa handen. Spil igen
til en spiller nar 100 strafpoint i alt. Noter
point i skemaet og teel sammen undervejs.

6. Fedtmule

'Fedtmule’ spilles af 2 - 5 spillere. | 'Fedt-
mule’ geelder det om at fa flest stik eller in-
gen stik. Brug almindelige spillekort.

Del fem spillekort kort ud til hver spiller
og en fiktiv person ’katten’. Farste kort i
bunken vendes som trumf. Kortgiveren far
det vendte trumfkort og skal smide et andet
kort ud efter eget valg.

Naeste spiller ma bytte kort med ’katten’.
Spilleren bestemmer selv hvor mange kort,
der skal byttes. Hvis spilleren ikke bytter al-
le sine kort, er det naeste spillers tur til at
bytte af de resterende kort.

Kortenes talveerdi er som tallene viser,
og es er hgjest.

Spilleren til venstre for giveren spiller et
kort ud. De nzeste spillere skal efter tur for-
sgge at stikke med et kort, som er starre.
Alle skal bekende kular, hvis de kan. Har
man ikke den spillede farve, ma der enten
trumfes, eller man kan vaelge at smide det
darligste kort pa handen.

| 'Fedtmule’ starter alle spillere med 18
point. For hvert stik man far traekkes et po-
int fra. Far man ingen stik, lzegges der tre
point til. | 'Fedtmule’ geelder det om at na
ned pa nul. Den sidste spiller, der nar ned
pa nul, bliver 'Fedtmule’.

Hvis man i de farste par spil ikke har fa-
et stik, kan man i stedet forsgge at ramme
30 point. Men kun hvis man rammer praecis
30 point, taber man ikke spillet.

Skriv spillernes navne i skemaet nederst
pa siden, noter point og tael sammen un-
dervejs.
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7. Racerlab

'Racerlgb” spilles af 2 — 4 spillere. | 'Racer-
lob’ geelder det om farst at flytte egen ’bil’
(centicube) banen rundt fra startfeltet og
forbi malfeltet. Brug to terninger i forskellige
farver eller marker den ene terning, sa ter-
ningerne kan skelnes fra hinanden.

Inden lgbet kgres skal der i inderste ba-
ne skrives, hvordan bilerne skal flyttes, nar
man lander pa feltet. Fx T1*T2 (terning 1
gange terning 2), T1+T2, T1-T2 osv.

Aftal hvilken vej der skal kares, og hvor
mange runder der skal kgres, inden bilerne
er i mal.

Kast pa skift med to terninger og flyt bi-
len.

Regn ud, hvor mange felter man kan
flytte fra hvert felt. Hvad skal man mindst
flytte? Hvad kan man hgijst flytte? Er der
felter, der skal laves om? Prgv spillet igen.

Preov ogsa at spille med 2 biler til hver
spiller.

Lad eleverne bytte spil med andre grup-
per.

Lad eleverne lave mikrobiler af skram-
mel eller ler og farv bilerne i forskellige far-
ver.

Kopier spillepladen i A3-format og lad
eleverne farvelaegge banerne i forskellige
farver.

8. Halvtolv

"Halvtolv’ er et kortspil for 3 - 5 spillere. |
"halvtolv’ geelder det om at komme teettest
muligt pa 11% men ikke over.

Brug et kortspil med 52 spillekort. Brug
centicubes eller lignende som spillebrikker.
Alle spillere far til start 20 centicubes som
spillebrikker. Derudover skal banken have
ekstra spillebrikker.

Den spiller, der deler kort ud, er samtidig
bankgr. Alle spillere og bankgren laegger
en centicube pa bordet. Det er indsatsen
for at vaere med i hver spillerunde. Har en
spiller et rigtig godt kort, eller vil en spiller
forsege at bluffe, kan spilleren satse en el-
ler to centicubes ekstra.

Alle billedkort teeller 2 point, es kan ef-
ter eget valg teelle for et eller 11. Alle andre
kort har den veerdi, som tallet viser.
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Bland kortene og del et kort ud til hver
spiller med bagsiden opad. Hver spiller af-
ger nu, om der skal satses flere end den
ene spillebrik, som allerede er lagt pa bor-
det.

Bankgaren spiller nu pa skift mod én spil-
ler ad gangen. Spilleren kan veelge at fa
ekstra kort eller lade veere. Har en spiller et
lille kort pa handen, kan han habe pa, at
han med et eller flere kort mere kommer op
i naerheden af 11%%. Hvis spilleren har et
stort kort fx en 9'er eller 10°er, er det farligt
at satse pa et ekstra kort. Kommer man
over 11%, har man tabt til bankaren. Ekstra
kort deles ud, sa kortets vaerdi er synlig for
alle. Har en spiller ramt praecis 1174, skal
han vise det til bankgren.

Bankgren skal nu pa samme made for-
sgge at komme taettest mulig pa 11%%. Ban-
karen vender sit kort, sa det er synligt for
alle spillere og treekker evt. et eller flere
kort. Hvis spilleren og bankgren har praecis
det samme, vinder bankgren.

Hvis spilleren vinder, far han det dobbel-
te af hvad han satsede fra puljen pa bordet.
Bankaren spiller pa skift mod alle spillere til
alle kort er brugt. Er der efter spillet spille-
brikker i puljen pa bordet, gar de til banken.
Kortene blandes og neeste spiller udpeges
til banker for naeste spil.

Spillet vindes af den spiller, som har
vundet flest spillebrikker. Det kan evt. vaere
banken, hvis spillerne er meget uheldige.

9. Mesterhjerne 12

'Mesterhjerne 12’ spilles af to spillere. Spil-
let gar ud pa at gaette, hvilke tal modstan-
deren har placeret pa de tre eller fire felter
gverst pa siden.

Placer/tape et stykke karton pa hgjkant
over den optrukne linje, sa spilleren ikke
kan se spillefelterne gverst pa siden.

Den ene spiller, 'talgiveren’, placerer tre
eller fire tal i felterne gverst pa siden.
Summen af de tre eller fire tal skal give 12.
Modstanderen skal geette pa, hvilke tal 'tal-
giveren’ har skrevet. Det ggres ved at skri-
ve tre eller fire af de mulige tal 0, 1, 2, 3, 4,
5, 6 og 7 i felterne i raekke et.

Talgiveren viser med krydser over de
sma cirkler, hvordan spilleren har geettet. Et
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sort kryds forteeller, at der er valgt et rigtigt
tal. Et radt kryds forteeller, at et rigtigt geet-
tet tal er placeret rigtigt. Vaer opmeaerksom
pa at krydserne ikke forteeller noget om i
hvilke felter, der er geettet rigtigt.

Pa begynderniveau spilles med at de tre
eller fire tal, 'talgiveren’ placerer, skal veere
forskellige.

Hos gvede spillere spilles med, at de tre
eller fire tal 'talgiveren’ placerer, ma vaere
bade ens og forskellige.

10. Gangebanko
’Gangebanko’ og 'Gangebanko med egen
spilleplade’ er regnespil for 2 - 4 spillere. |
’Gangebanko’ og 'Gangebanko med egen
spilleplade’ traeenes de sma tabeller. | spille-
ne geelder det i fgrste runde om farst at fa
en reekke. | anden runde geelder det om at
fa flest mulige felter deekket pa 10 min. eller
at fa pladen fuld.

Spillerne streger inden spillets start tre
tal ud i hver af de seks reekker. Lad elever-
ne veelge frit mellem tallene.

Sla pa skift med to ti-sidede terninger,
gang terningernes gjne sammen og laeg en
spillebrik pa facit pa egen spilleplade. Vin-
der af fgrste runde er den spiller, som farst
far en reekke daekket med spillebrikker.

| naeste runde spilles der om at fa daek-
ket alle felter eller flest mulige felter pa 10
min. Da det kan tage lang tid at fa deekket
felter der kun forekommer én gang i tabel-
lerne, kan der aftales at spille pa tid.

Tal efterfglgende med eleverne om hvil-
ke tal, som er lettere at ramme end andre.
Nedenfor er oplistet hvor mange gange de
enkelte tal forekommer i 1-10 tabellerne.

Antal gange tallet forekommer i tabellerne 1 — 10:
Forekommer én gang: 1, 25, 49, 64, 81, 100
2,3,5,7,14, 15, 21,
27,28, 32, 35, 42, 45,
48, 50, 54, 56, 60, 63,
70, 72, 80, 90
Forekommer tre gange: 4,9 16, 36

6, 8,10, 12, 18, 20,
24, 30, 40

Forekommer to gange:

Forekommer fire gange:

Hvilke tal er lettest at ramme pa spille-
pladen? Hvordan skal der vaelges mellem
tallene, hvis spillepladerne skal veere ret-
feerdige? Lav en fordeling af tallene, sa der
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skal veelges nogle tal der er lette at ramme
0og nogle tal, som er sveere at ramme. Lav
spilleplader og prov efter om spillet blev ret-
feerdigt.

11. Kabaski

'Kabaski’ spilles af to spillere. ’Kabaski’ er
en mellemting mellem et kortspil og en ka-
bale. Spillet gar ud pa fagrst at komme af
med sin kortbunke.

Bland to spil kort uden jokere og fordel
kortene med halvdelen til hver spiller. Hver
spiller lzegger otte hjeelpekort pa bordet for-
an sig med billedsiden opad. Resten af kor-
tene laegges i hver sin kortbunke ved siden
af hjeelpekortene.

De to spillere skiftes til at vende et kort
fra deres kortbunke i en ny bunke ved siden
af med billedsiden opad. Nar der vendes et
es, laegges kortet midt mellem spillerne. Pa
esserne bygges op i veerdimaessig raekke-
folge til konge. Her ma der kun laegges pa i
samme farve.

Pa esbunkerne ma man laegge kort, der
lige er vendt og kort fra ens hjaelpekort.

Pa modstanderens kortbunke med
vendte kort ma der ogsa laegges kort. Her
ma man placere kort, der er én stgrre eller
én mindre i alle farver. Pa en femmer ma
man altsa laegge en firer eller en sekser
uanset farve.

Hvis man bade kan laegge et kort pa en
esbunke og pa modstanderens kortbunke,
skal kortet placeres pa esbunken.

Hver gang man bruger et hjeelpekort,
fyldes op med et nyt kort fra ens kortbunke,
sa der hele tiden er otte hjaelpekort. Nar al-
le kort i kortbunken er vendt, vendes bun-
ken, og der begyndes forfra igen.

Nar en spiller ikke kan lzegge flere kort
pa esbunkerne eller pa modstanderens
kortbunke, er det modstanderens tur.

Den spiller, der fgrst far brugt alle kort i
kortbunken, vinder spillet.

12. Bismarck junior

'Bismarck junior’ spilles af 3 spillere. 'Bis-
marck junior’ bestar af tre spil. | fgrste spil
handler det om at tage flest stik, i andet spil
skal man tage feerrest stik, og i sidste spil
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spilles der med trumf og om at tage flest
stik. Brug almindelige spillekort uden joke-
re.

Del 16 kort ud til hver spiller. De sidste
fire kort leegges veek.

Spilleren til venstre for giveren spiller ud.
De andre spillere skal efter tur forsgge at
spille et hgjere kort i samme farve. Man
skal bekende farve og altid spille et hgjere
kort end det sidst spillede, hvis det er mu-
ligt.

| farste spil geelder det om at fa flest mu-
lige stik. For hvert stik far man fire point. |
andet spil koster det tre point, for hvert stik
man tager.

| sidste spil vendes et af de overskyden-
de kort. Dette kort bestemmer trumffarven. |
dette spil far man fem point, for hvert stik
man tager. | dette spil ma man trumfe, hvis
man ikke kan bekende, dvs. har kort i den
farve, der er spillet ud.

13. Stjernestrategi

"Stjernestrategi’ spilles af 2 spillere. | 'Stjer-
nestrategi’ gar det ud pa at blokere alle
modspillerens brikker, sa de ikke kan flyt-
tes.

Placer 4 lyse og 4 marke spillebrikker,
som vist pa tegningen. De lyse og marke
spillebrikker styres af hver sin spiller.

Flyt pa skift en spillebrik. Spillebrikker
kan flyttes fra en stjernespids og ind mod
midten, hvis en af de to nabospidser er op-
taget af modstanderens spillebrikker. Spil-
lebrikker kan ogsa flyttes fra én stjerne-
spids til den naeste stjernespids, hvis den er
ledig. Der kan ikke sta to spillebrikker pa
det samme sted.

Spillet vindes af den spiller, som kan
blokere alle modspillerens brikker, sa de ik-
ke kan flyttes.

14. Helma

'Helma’ spilles af to spillere. | '"Helma’ geel-
der det om at veere hurtigst til at flytte sine
brikker til modstanderens startfelter.

Kopier spillepladen til A3-format og pla-
cer spillebrikkerne som vist pa tegningen.
Flyt pa skift en brik et felt frem, tilbage eller
skrat til en af siderne. Det er tilladt at hoppe
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over egne og modstanderens brikker, hvis
man kan lande — eller mellemlande — bag
disse.

Den, der forst far alle sine brikker i mod-
standerens startfelt, har vundet.

15. Tetris

"Tetris’ spilles af to - tre spillere. | "Tetris’
geelder det om at danne flest mulige hele
raekker pa spillepladen. Den starste forskel
mellem det kendte computerspil Tetris og
spillet her, er at spillet her spilles af to — tre
spillere. Kopier spillebrikkerne pa karton og
klip ud. Det er en fordel at rade over to saet
brikker. Alternativt kan spillebrikker bygges
af 4 centicubes.

Kom spillebrikkerne i en pose eller aeske
og traek pa skift to spillebrikker. Placer de to
spillebrikker pa spillepladen. Byg op nede-
fra. Spillebrikkerne skal placeres, sa de lig-
ger pa den nederste kant eller lige over en
brik, der allerede ligger pa spillepladen.
Fortsaet spillet til der ikke kan placeres flere
brikker pa spillepladen.

Spillet vindes af den spiller, der far lavet
flest reekker uden huller.

Lav en turnering. Hvem kan danne flest
reekker?

16. Femhundrede

'Femhundrede’ spilles af 2-4 spillere. |
'Femhundrede’ geelder det om at fa lagt
flest mulige kort ned pa bordet foran sig og
have feerrest mulige kort pa handen, nar
spillet slutter. Brug almindelige spillekort
med jokere.

Del 7 kort ud til hver spiller. Resten af
kortene laegges i en bunke pa bordet med
billedsiden nedad, og det gverste vendes
med billedsiden opad ved siden af. Pa skift
treekker spillerne enten et kort fra bunken,
det gverste af de synlige kort eller tager he-
le reekken af synlige kort. Nar en spiller har
taget et kort op, ma spilleren lzegge kort
ned foran sig, hvis det er muligt. Spilleren
slutter af med at laegge et synligt kort ud
oven pa det gverste synlige kort. Hvis man
tager hele raekken af synlige kort skal man
efterfglgende laegge en serie med tre kort
ned pa bordet. Kan man ikke laegge ned far
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spilleren 50 minuspoint.

| 'Femhundrede’ skal spillerne forsgge
at samle serier af kort i reekkefglge i de for-
skellige farver. For at kunne laegge ned far-
ste gang skal man have mindst tre kort i
reekkefglge. Fx hjerter 4, 5 og 6. Nar den
forste serie ligger pa bordet, ma alle spille-
re lzegge til denne. Der ma laegges til ved
alle serier pa bordet, bade egne og mod-
spillernes serier. Nar der laegges kort, laeg-
ges kortene altid foran den, der laegger kort
ned.

Jokeren kan laegges for et hvilken som
helst kort. Hvis en spiller far dette kort, har
spilleren ret til at bytte kortet med jokeren.

Nar en spiller har lagt alle sine kort ned
og kun har et kort tilbage, lukkes spillerun-
den ved at spilleren lzegger det sidste kort
med billedsiden nedad pa raekken af synli-
ge kort. Det er nu tid at ggre regnskab.

Point

Kort Point
Es 15
10-er, knaegt, dame, konge 10
toer — nier 5
Joker 25

Alle kort, der er lagt ned, giver point og
alle point som spillerne har pa handen giver
strafpoint. Tael sammen og noter point i
skemaet. Spillet fortseetter til en spiller har
500 point eller der spilles pa tid eller spil fx
5 runder.

De forste gange der spilles, er det en
god ide at alle kort i den synlige raekke pa
bordet er synlig for alle. Aftal evt. senere at
skjule reekken, sa kun det gverste kort er
synligt. Derved traenes korttidshukommel-
sen.

’Femhundrede’ kan varieres pa forskellig
vis. Mange spiller med, at det er tilladt at
lzegge tre kort af samme veerdi ned pa
tveers af farverne. Fx tre konger.

Avancerede spillere venter med at laeg-
ge kort ned, fx til alle kort pa handen kan
leegges ned. Derved kan modspillere blive
overraskede og fa mange minuspoint for
kort pa handen. Modsat kan en anden spil-
ler komme en i forkgbet, og man kan selv
sidde med mange kort, nar runden slutter.
Aftal evt. om der skal lazegges ned, nar en
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spiller har en serie pa handen eller kan
legge til et sted.

17. Svemmekaplob

'Svemmekaplgb’ spilles af 2 spillere. |
'Svemmekaplab’ geelder det om at veere
hurtigst til at 'svemme’ over spillepladen til
spillefelterne i modsatte side af spillepla-
den.

Placer spillebrikker som vist. Spillerne
skal have hver sin farve spillebrikker.

Flyt pa skift en spillebrik. Der ma kun
'svgmmes’ fremad et felt ad gangen. Spillet
vindes af den spiller, som farst far alle sine
spillebrikker over spillepladen til modsatte
side af spillepladen.

Prov at eendre pa spillereglerne. Prgv fx
at give tilladelse til at svgmme sideleens el-
ler lov til at hoppe over egne og modstan-
ders spillebrikker. Hvilken betydning har
endringerne for spillet?

18. En til ti

"En til ti’ spilles af to hold med to spillere pa
hvert hold. |’En til t’ geelder det om efter ti
runder at have den hgjeste samlede score.

Sla pa skift med fem terninger. Noter de
fem terningers gjne ned i skemaet. Lav et
regnestykke med flest mulige af tallene og
som giver det samme resultat som spille-
runden. | farste runde skal regnestykket gi-
ve et, i anden runde to osv. Alle de fire reg-
ningsarter (+ - - +) ma bruges.

For hvert terning, som benyttes i regne-
stykket gives et point. Derudover gives der
et point for hvert forskellig regnetegn der
benyttes. Kan holdet lave et regnestykke
med det rigtige resultat, hvor alle fem ter-
ninger og alle fire regnetegn bruges, far
holdet 5 + 4 point. Kan holdet kun lave et
regnestykke, hvor tre af terningerne bruges
og to forskellige regnetegn, far holdet 3 + 2
point.

Noter regnestykket ned i skemaet og no-
ter, hvor mange point holdet far. Brug en
spilleplade til hvert hold. Hvis det ikke lyk-
kes for holdet at lave et regnestykke, som
giver det rigtige resultat, gives 0 point.
Preov ogsa at spille pa tid, sa hvert hold har
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fx 60 sekunder til at lave et regnestykke i
hver runde.

'En til ti’ vindes af det hold, som efter de
ti runder samlet far flest point.

19. Krystaldyrkning

"Krystaldyrkning’ spilles af 2 spillere. | ’Kry-
staldyrkning’ skal du forsgge at danne den
starst mulige symmetriske figur pa spille-
pladen.

Tegn hver en, to eller tre forskellige
symmetriske figurer, der tiisammen fylder
50-52 felter pa din egen spilleplade. Dine
figurer kan veere brede eller smalle, lange
eller korte. Du bestemmer selv formen.
Skal den veere formet som et kors, have di-
amantform eller veere kvadratisk? Aftal om
jeres figurer skal veere fyldt helt ud eller om
de ma have huller.

Nu skiftes | til at tegne et felt hver af je-
res figurer pa den feelles spilleplade. Brug
hver jeres farve eller hver jeres tegn fx x og
0. Forsag at placere og tegne dine krystal-
ler, sa de kommer i vejen for modstande-
rens krystaller. Der kan kun veere et tegn
pa hvert felt. Spillet vindes af den spiller,
der far tegnet flest felter af sine krystaller
pa spillepladen.

20. Kabalepuslespil

"Kabalepuslespil’ er et strategispil for 1 spil-
ler. | 'Kabalepuslespil’ geelder det om at fa
de tre marke spillebrikker til at bytte plads
med de tre lyse spillebrikker pa feerrest mu-
lige traek.

Placer spillebrikkerne pa spillepladen
som vist. Pa de sidste to felter placeres in-
gen spillebrikker. Ryk en spillebrik ad gan-
gen til et tomt felt. Der kan rykkes i alle ret-
ninger — ogsa pa skra, fx fra felt 1 til 3.

Hvor mange treek skal du bruge til at fa
spillebrikkerne til at bytte plads? Eksperter-
ne kan gare det pa 12 treek.

Losningsforslag

1. 256 7. 625
2. 452 8. 2>6
3. 52>4 9. 5>2
4. 7>5 10. 1>5
5 .8->7 1. 2> 1
6. 5>8 12. 6>2
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21. 39

'397%’ spilles af 2 — 4 spillere. 1’3974’ geelder
det om at sla tre, fire eller fem ens eller 1- 6
i reekkefalge.

Sla pa skift med seks terninger. Man ma
fortseette med at sla sa laenge der kan ta-
ges terninger fra. Hvis man slet ikke kan
tage terninger fra, far man O point.

Man kan altid tage enere og femmere
fra. 1°er giver 100 point og 5 er giver 50 po-
int hver.

Tre ens som bliver slaet i et slag giver
rigtig godt. Se antal point i skemaet neden-
for.

Det er en overvejelse veerd, om man
skal tage alle de 1'er og 5'er fra, som man
kan, da det kan mindske muligheden for at
fa tre ens.

Slar man fire ens i et slag far man det
dobbelte antal point, som ved tre ens. Slar
man fire 5’ere far man fx 2 - 500 = 1000 po-
int. Slar man fem ens dobler man op igen.
Slar man fem 5°ere far man fx 2 - 1000 =
2000 point. Slar man seks ens i et slag, har
man vundet spillet.

Et par andre specielle slag teeller ogsa.
Slar man ’kamel’, dvs. 1,2, 3,4,50g 6 i et
slag, teeller det 1500 point. Kan man sla tre
par i et slag far man ogsa 1500 point.

Noter point ned undervejs i skemaet.
Den spiller, som farst far 3950 point eller
flest point i 10 runder, vinder spillet.

Point  Slag

o []
o [
- OO0
- DO
» FEE
5
- EEE
- HEE
s ODEED
% DODDDE
22. Jalla

'Jalla’ spilles af to hold med to spillere pa
hvert hold. |’Jalla’ geelder det om efter
seks runder at have den hgjeste samlede
score.
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Sla pa skift med tre terninger. Noter de
tre terningers gjne i skemaet. Lav derefter
et regnestykke med de tre terningers gjne.
Brug de to regnetegn, som er vist. Eleverne
bestemmer selv i hvilken raekkefglge talle-
ne placeres. Husk dog pa, at der altid skal
ganges eller deles, fgr der lzegges til eller
treekkes fra.

| sidste runde bestemmer eleverne selv,
hvilke to forskellige regnetegn de vil bruge.

| de runder, hvor der benyttes deletegn,
rundes resultatet af til et helt tal. Fx 4 + 3 +
2=4+15=55%6

Spillet vindes af det hold, der efter de
seks runder samlet har faet flest point.
Hvem vinder farst tre spil?

| den anden udgave af spillet, er der
&ndret pa spillets regler, sa det giver ele-
verne ekstra udfordringer. Her spilles med,
at alle de fire regnetegn skal bruges tre
gange hver i Igbet af de seks runder. Tal
med elverne om, hvornar det er godt at
bruge gangetegn/deletegn? Find selv andre
mader at aendre spillets regler pa.

Preov ogsa at spille ’Jalla’ med 10 eller
12-sidede terninger.

23. Vingesus

'Vingesus’ spilles af to spillere. | 'Vingesus’
geelder det om at placere tre af sine brikker
pa raeekke enten lodret eller vandret. Det
teeller ikke at placere brikkerne i reekke dia-
gonalt. Samtidig er det vigtigt at man for-
hindrer modstanderen i at gore det samme.
Hver spiller skal have 12 spillebrik-
ker/centicubes i egen farve.

Hver spiller laegger pa skift en brik pa
spillepladen. Nar alle brikker er placeret pa
spillepladen, ma spillerne pa skift flytte en
spillebrik op, ned eller til en af siderne til
naermeste felt pa spillefladen. Der ma ikke
flyttes pa skra, og der ma ikke hoppes over
andre spillebrikker.

Nar en af spillerne far tre brikker pa
reekke, ma spilleren fjerne en af modstan-
derens brikker efter eget valg. Det teeller ik-
ke at danne lzengere raekker. Det ultimative
i 'Vingesus’ er at danne en ‘'myggevinge’. |
en ‘'myggevinge’kan man flytte en spillebrik
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mellem to felter, s& der ved hver flytning
dannes en ny raekke.

En vinder kan udrabes, nar en af spiller-
ne ikke laengere kan danne en raekke med
tre brikker.

24. Cykelstik

"Cykelstik’ spilles af 2 — 5 spillere. Spillet
gar ud pa at vinde det antal stik, som man
forventer, at kunne tage. 'Cykelstik’ er hur-
tig leert og enkelt at spille.

Bland et spil kort og del i fgrste runde 7
kort ud til hver spiller. Resten af kortene
leegges veek. | naeste runde skal hver spiller
have 6 kort og derefter 5, 4, 3, 2, 3,4, 5,6
og til sidst 7 kort.

Meld hvor mange stik, man forventer at
kunne tage. Der meldes pa en gang. Farst
tager hver spiller en centikubes for hvert
stik, som de forventer at tage over i hgjre
hand. Flytningen af centikubes skal ske un-
der bordet eller bag ryggen, sa modspiller-
ne ikke kan fglge med. Derefter laegger alle
spillerne hgjre hand pa bordet og abner
haenderne pa en gang. Kortgiveren kan evt.
sige 1 —2 -3 abn.

Spilleren til venstre for kortgiveren spiller
ud farste gang. Derefter spiller vinderen af
et stik ud igen. | 'Cykelstik’ er spar altid
trumf. Der skal altid bekendes kulgr.

Der gives point efter hvor mange stik,
man far. Man far 6 point for hvert stik, man
har meldt og 2 point for hvert overstik.
Overstik er ekstra stik ud over de stik man
meldte. Der traekkes 3 point fra, for hvert
stik, man mangler at fa.

Noter point ned efter hver spillerunde.
Hvem er den samlede vinder?

Point
For hvert stik der er meldt 6 point
Overstik — ud over meldte stik 2 point
Understik — for hvert stik man mangler - 3 point

25. Talpuslespil

'Talpuslespil’ er et kabalespil for 1 spiller. |
"Talpuslespil’ geelder det om at placere en
reekke tal pa den helt rigtige made for at
kabalen gar op.
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Lasningsforslag

4 | 6 8 | 4 | 1
7 1 8 | 2 3 7
3 |5 2|1 6|5

26. Terninger

Kopier siderne pa karton. Lad eleverne de-
korere terningerne og klip ud langs de op-
trukne streger. Fold langs de stiplede linjer
og lim terningerne sammen. Brug ternin-
gerne til spil i den kommende tid.

Lad eleverne selv skrive tal eller tegne
prikker pa siderne af de blanke terninger.
Lad eleverne undersgge almindelige ter-
ninger. Hvordan er tallene placeret i forhold
til hinanden? Hvor mange gjne er der pa
den modsatte side af seks gjne?

Eksperimenter evt. ogsa med at lave
farveterninger. Lad eleverne farve siderne i
forskellige farver. Hvor mange forskellige
farver skal der mindst bruges, hvis to sider,
der deler kant, skal have forskellige farver?

Brug evt. terningerne med tallene 1-6 og
7-12 som alternativ til 12-sidede terninger.

Lav selv spil

Der er masser af matetematik i at fremstille
spil. Som indledende gvelse er det en god
ide at lade eleverne arbejder med at aendre
pa reglerne i de spil, som de spiller. Hvilken
betydning har det at...? Hvad sker der
hvis...? osv. Derved tvinges eleverne til at
arbejde med, hvordan spillet er bygget op
og til at fokusere pa, hvilke konsekvenser et
treek har for spillets udfald. Lad eleverne
arbejde med at gare spillene mere retfeer-
dige, speendende eller udfordrende.

Lad derefter eleverne benytte de forskel-
lige spil som afseet til selv at fremstille spil.
Lad eleverne arbejde med breetspil, ternin-
gespil og kortspil.
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Efter behov og faglig formaen kan der
stilles krav til konstruktionen af spilleplade,
spillebrikker og aesker til spillene.

Nar der arbejdes med terningespil kan
der arbejdes med beregning af sandsynlig-
heder og gevinster for de forskellige mulige
udfald.

Efter gennemprgvning af eget spil pra-
ver eleverne pa skift de forskellige spil.
Hvilke strategier skal der bruges for at vin-
de i spillet? Hvordan far man styr pa spillets
opbygning og struktur — og lgser problemet
— hvordan vinder jeg i denne situation? Her
er beskrivelse af spillets regler et kapitel for
sig. Der er masser af laering i at beskrive
spilleregler enkelt og entydigt for andre.

Preov ogsa at bruge breetspil som evalu-
eringsredskab til faglige og tvaerfaglige for-
Igb. Lad eleverne fremstille braetspil, hvor
der til forskellige felter fremstilles skaebne-
og chancekort. Eleverne skal fremstille kort
med sp@rgsmal eller problemer, der skal
lgses eller diskuteres. For at udarbejde kor-
tene er eleverne selv ngd til at arbejde med
svarmuligheder til spgrgsmalene eller de-
batpunkterne. Herved kommer den tilegne-
de viden i ’spil’ — og elevernes passive vi-
den bliver til brugbar aktiv viden.

God forngjelse med spilleriet — Og husk:
Det er sjovt at spille — ogsa selv om man
ikke vinder hver gang.

Asker

Indpakning kan veere en vigtig del af arbej-
det med at lave spil. Med indpakning og
design kan spillets ide fremhaeves, og i ar-
bejdet kan der fokuseres pa bl.a. konstruk-
tion, rumfang og design.

FAsker og poser i flotte former og farver
er ogsa en made at fremhaeve spillets kvali-
teter pa.

Forstgr skabelonerne i et passende ma-
lestoksforhold fx til A3 eller A2 eller lad ele-
verne selv konstruere aesker. Brug i stedet
skabelonerne som inspiration.
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Henvisninger

Bogligt materiale med spil og Internetadresser med spil,

grublere til hele skoleforlgbet: grublere mv.:

Ole Haubo Christensen, Matematikleererens www.hauboundervisning.dk
Spilleveerksted bind 1 - 10, Haubounder- Forfatterens side med ideer, diverse
visning (0.kl./1. KI....8. kI/9.-10. kl.) undervisningsmateriale mv.

Ole Haubo Christensen, Matematikleererens www.casinopenge.dk

Julekalender bind 1 - 4, Hauboundervisning Sadan vinder jeg penge pa internetcasino

(1.-2.kl./2. - 4. kl./4. - 6. kI./6.-10.kI) ,
www.nrich.maths.org

Ole Haubo Christensen, Matematikleererens Cambridge Universitys' Online Maths Club.
Hjernevrider bind 1 - 4, Hauboundervisning Bl.a. manedens opgave og afdeling for de
(2.-4.Kkl./4.-6.kl./6. - 8. kl./ 8.-10.kl.) yngste
Ole Haubo Christensen, Matematikleererens www.cut-the-knot.org
Symbolsudoku bind 1 - 3, Hauboundervis- Grublere og puslerier pa engelsk til under-
ning (2. - 4. kl./4. - 6. kl./7. - 10.kl.) visning. Siden bestyres af University of

) California
Bent Dyrby, Grublisher 1,
Alinea (1.-3. kl.)

Grethe Ebbesen & Karsten Enggaard,
Matematikkens dag for mellemtrinnet,
Forlaget Matematik (5.-7. kl.)

Grethe Ebbesen & Karsten Enggaard,
Matematikkens dag, Forlaget Matematik
(8.-10. Kl., lzerere)

Catrine Sheldrick Ross, Trekanter,
Thorup (6.-10.kl)

Catrine Sheldrick Ross, Firkanter,
Thorup (6.-10.kI)

Kirsten Dahl, Kvadrater, hieroglyffer og
smarte kort, Hast & Sgn (6.-10.kl)

Ole Fich, Matelogik,
Forlaget Selund (8.kl.-gymnasiet)

Anker Tiedemann, Den gyldne Femkant,
Hast & Sgn (lzerere)

Anker Tiedemann, Forstyr ikke mine cirkler,
Forlaget Matematik (lzerere)

Michael W Andersen m.fl., Matematik for mig,
Alinea (leerervejledning)
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Ole Haubo Christensen

Paedagogisk konsulent,
skole-tv konsulent, kursus-
instruktgr og foredrags-
holder.

Forfatter/medforfatter til:
‘Matematiklaererens hjerne-
vrider 1-4’, 'Pa opdagelse i
skolens arbejdsmiljg’, ‘P&
opdagelse i Harry Potters
Univers’, 'Natur/teknik-Tak’,
'Slikfabrikken — Den sgde
Tand’, Tryk og hydraulik’,
"‘Danske dyr’, ‘Jagten pa
dansk naturfagsundervis-
ning’, ‘'Storyline i matema-
tik - Bgrnebyen’, ‘Lys og
farver’, 'Matematiklzerer-
ens Symbolsudoku 1-3’,
‘Matematiklaererens Jule-
kalender 1-4', '‘NaturTek-
nik for...” m.fl.

Matematiklaererens Spillevaerksted

Spil opleves af mange af vores elever
som leg, spaending og konkurrence. Der-
ved er motivationen pa forhand vakt til
arbejdet med Matematiklaererens Spille-
veerksted. Matematikleererens Spille-
veerksted arbejder malrettet med, at
eleverne opnar kompetencer inden for
omraderne strategi, problemlgsning, tal-
behandling, tilfaeldighed og chance.

Nogle af spillene arbejder med at styrke
og treene talbehandling. Andre af spillene
giver eleverne erfaringer med tilfeeldig-
hed og chance. Og endelig laagger vi i
strategispillene op til at styrke elevernes
matematiske tankegang. Eleverne arbej-
der med, hvilke konsekvenser et givet
traek kan have for vinderchancerne. Hvor
er det bedst at flytte hen lige nu? Hvilket
treek vil bringe mig taettest pa sejren?

Matematiklaererens Spillevaerksted kan
benyttes som vaerkstedsarbejde, som
faglig adspredelse gennem skolearet el-
ler som emnemateriale, hvor spil og pro-
blemlgsning er omdrejningspunktet.

ISBN 978-87-92761-80-4 (e-bog)
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