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Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse

Forord

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

Nogle af spillene arbejder med at styrke
og traene talbehandling. Andre af spillene
giver eleverne erfaringer med tilfaeldighed
og chance. Og endelig laegges 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? Hvilket treek vil bringe
mig teettest pa sejren?

I mange af spillene lzegges 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 ggre spillene mere retfaerdige,
spaendende eller udfordrende.

Lad ogsa eleverne benytte de forskellige
spil som afseet 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
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Spilleregler

"X-togt’ spilles af 2 spillere. | 'X-togt’ geel-
der det om at tegne feerrest mulige kryds
undervejs i spillet, hvor alle 16 felter skal
forbindes. Hver spiller udstyres med en
farveblyant i hver sin farve.

Forbind pa skift to felter pa spillepladen
efter modstanderens instruktion. Den fgr-
ste streg skal treekkes fra felt 1 til et af de
andre 15 felter. Modstanderen bestemmer
hvilket felt. Neeste streg skal ga fra dette
felt til et af de resterende 14 felter. Hvert
felt skal besgges netop en gang. Der skal
altsa ga en streg til hvert felt, og der skal
udga en streg fra hvert felt. Spillet fortsaet-
ter, til den sidste streg gar tilbage til felt 1.

Efter at hver enkelt streg er tegnet byt-
ter spillerne roller. Den der lige har tegnet

en streg, skal nu forteelle hvilket felt mod-
standeren skal lave en streg hen til. Teg-
neren bestemmer altid selv rute. Stregerne
ma dog ikke ramme ind i andre felter un-
dervejs eller ga ud over rammen pa spille-
pladen. Hver gang en spiller kommer til at
krydse en allerede trukket streg, saettes en
teellestreg i boksen for strafpoint.

'X-togt’ vindes af den spiller, som far
faerrest strafpoint. Der spilles altid et lige
antal spil for der teelles point op.

Strafpoint

Navn:

Navn:

Hauboundervisning side



Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse

2. Snaptun

Hauboundervisning side 6



Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse

2. Snaptun

Spilleregler
'Snaptun’ er et strategispil for 2 spille-
re. | 'Snaptun’ geelder det om at sla
modstanderens brikker af braettet. Det
geres ved at placere sine brikker pa
hver side af modstanderens brik. Hver O
spiller starter med 12 spillebrikker i
egen farve.

| forste runde skal | pa skift placere O %
to spillebrikker ad gangen pa spille-
pladen indtil alle 12 spillebrikker er
lagt. Spillebrikkerne ma placeres pa H
alle felter undtagen pa midterfeltet. :

| anden runde ma | pa skift flytte en O
spillebrik et felt op, ned eller til en af
siderne til en tom plads pa spillepla-
den. Det er nu tilladt at benytte midter-
feltet.

| skal forsgge at placere jeres egne
spillebrikker pa hver side af modstan-
derens spillebrikker. Nar det lykkes,
ma | fierne modstanderens spillebrik. | O
nogle situationer, kan man sla flere af
modstanderens brikker af breettet med
en flytning. O ¥

Det er tilladt at flytte ind mellem to
af modstanderens brikker uden at bli- O O
ve slaet af braettet. Midterfeltet er "hel- l
le’. Her kan man ikke slas af braettet.
Kan en spiller ikke flytte, far modspille- O
ren et ekstra traek. Modspilleren skal
nu flytte, sa spilleren bliver i stand til at
flytte.

Den marke brik slas af breettet

To marke brikker slas af braettet

Hauboundervisning side 7



Kort Point
Es 11
10°er 10
Konge 4
Dronning 3
Kneegt 2
9er 0
Sidste stik 10
Navn: Navn: Navn: Navn:
Pointregnskab

1. spil

2. spil

3. spil

4. spil

5. spil

Point i alt:

Spilleregler

"Stort er godt’ spilles af 4 spillere. |
"Stort er godt’, geelder det om at vinde
flest point. Brug almindelige spillekort
fra 9 og op til es. 24 kort i alt.

Bland kortene og traek et kort. Dette
kort viser trumffarven. Bland igen og
del seks kort ud til hver spiller.

Spilleren til venstre for kortgiveren
spiller ud fgrste gang. Herefter spiller
den, som fik stikket ud. De andre spille-
re skal efter tur forsgge at tage stikket
med et hgjere kort i samme farve. Man
skal bekende farve, hvis det er muligt.
Man ma trumfe, hvis man ikke kan be-

kende, dvs. ikke har kort i den farve,
der er spillet ud.

| ’Stort er godt’ geelder det ikke kun
om at fa stik. Det er vigtigt, at der er
mange point i de stik, man far. Efter
spillet teelles point. Kortene giver point
som vist i skemaet. Der er 30 point i
hver af de fire farver. Altsa 120 point i
alt. Derudover giver det 10 pint at fa det
sidste stik.

Hvem vinder flest spil i fem runder?
Hvem vinder flest point i alt?

Prov at eendre pa spillets regler, sa
spillet bliver anderledes og bedre.

Hauboundervisning side 8



Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse

4. Kodrenge

Spilleregler
O] C] ’Kodrenge’ spilles af to spillere. | ’kodren-
S . ge’ geelder det for de tre kodrenge om at
[ ) [ indfange en undsluppen tyr. Tyren skal
omvendt forsgge at komme forbi de tre
kodrenge.
Placer spillebrikker, som vist pa teg-
) ningen. Tyren starter med at flytte. Tyren
[ ] kan flytte frem og tilbage fra fold til fold
langs stregerne. Kodrengene kan kun flyt-
tes fremad langs stregerne.
) ' Kodrengene vinder, hvis de kan ’fan-
D ge’ tyren, sa den ikke kan flytte. Tyren
vinder, hvis det lykkes den at komme forbi
@ O kodrengene og komme over til modsatte

ende af spillepladen.

Hauboundervisning side 9



"Minibridge’ spilles af to spillere. Spillet
gar ud pa at vinde flest mulige stik.

Bland et spil kort uden jokere og del
11 kort ud til hver spiller. Laeg resten af
kortene i fem bunker med tre kort i hver
ud for hver spiller. Det gverste kort i hver
bunke vendes med billedsiden op.

De to spillere melder pa skift trumf. | et
spil er der 10 runder og de to spillere skal
melde trumf 5 gange hver. Begge spillere
skal i labet af spillet melde klgr, spar, ru-
der, hjerter og uden trumf, og melde om
der skal spilles om 2, 4, 6, 8 og 10 point.
Har en spiller fx meldt hjerter og 6, kan

Navn: Navn:
Trumf Trumf
Klgr Klgr //%/
Spar Spar
Ruder Ruder
Hjerter Hjerter
Uden trumf Uden trumf
Point Point
2 2
4 4
6 6
8 8
10 10
Point:
Navn:
+ + + + + + + + =
Navn:
+ + + + + + + + =
Spilleregler

spilleren ikke senere i spillet melde hver-
ken hjerter eller 6.

Forhanden spiller ud. Vinderen af
stikket veelger et af kortene i bunkerne
med billedsiden opad, hvorefter det nae-
ste kort vendes. Modspilleren veelger
derefter pa samme made blandt kortene i
sine kortbunker.

Vinderen af stikket spiller ud. Fortsaet
til alle kort pa bordet er brugt og fortsaet
derefter til alle kort pa handen er brugt.

| spillet skal man bekende. Hvis man
ikke kan bekende, ma man trumfe eller
lzegge det darligste kort fra handen.

Hauboundervisning side 1 0




Kort Veerdi
Es 25
Konge 13
Dronning 12
Knaegt 11
2'er-10"er Som tallet viser
Navn: Navn: Navn: Navn: Navn:
Pointregnskab
1. spil
2. spil
3. spil
4. spil
5. spil.
Point i alt:
Spilleregler

'Agurk’ spilles af 4 - 5 spillere. | 'Agurk’
geelder det om at have det laveste kort i
sidste udspil.

Brug et kortspil med 52 spillekort
uden jokere.

'’Agurk’ er et stikspil, hvor et kort kan
stikkes af et kort med samme veerdi eller
af et kort af hgjere veerdi uanset farve.
En femmer kan fx stikkes af en anden
femmer eller et hvilket som helst andet
kort hgjere end en femmer. Eneste und-
tagelse er, hvis der spilles et es ud. Spil-
les et es ud, skal alle andre spillere laeg-
ge deres laveste kort pa. Esser er hgjest
og toerne er mindst.

Bland kortene og del syv kort ud til

hver spiller. Spilleren til venstre for kort-
giveren spiller ud. De naeste spillere skal
herefter enten stikke eller laegge deres
laveste kort. Det er valgfrit, om man vil
stikke eller lzegge sit laveste kort. Vinde-
ren af stikket spiller ud.

Spillet fortsaetter, til alle kun har et
kort tilbage, som de viser frem. Alle spil-
lere noteres for lige sa mange strafpoint,
som Kortet viser.

Alle talkort geelder deres palydende
veerdi, konger teeller 13, damer 12 og
kneegte 11 og es teeller 25. Strafpoint no-
teres i skemaet og der teelles sammen
efter 5 spil. Den samlede vinder er den
spiller. som har faet faerrest strafpoint.

Hauboundervisning side 1 1



7. Springkabale

"Springkabale’ er et strategispil for én spiller. | 'Springkabale’ geelder det om at fa fijernet alle spillebrikker fra spillepladen pa nzer en spillebrik, som
skal slutte pa midterfeltet. Placer 9 spillebrikker pa de midterste ni felter. Spillebrikkerne ma flyttes et felt vandret, lodret eller diagonalt og der ma
springes over en anden spillebrik, som derefter fiernes fra spillet. Det er tilladt at springe i serier og derved fjerne flere spillebrikker pad samme
made som i dam. Hvor mange treek skal du bruge? Kan vi aendre pa spillereglerne, sa spillet bliver anderledes? Prgv spillet igen.

Hauboundervisning side 12



7. Springkabale

Spilleregler

'Springkabale’ er et strategispil for
én spiller. | 'Springkabale’ geelder
det om at fa fjernet alle spillebrik-
ker fra spillepladen pa naer én
spillebrik, som skal slutte pa mid-
terfeltet.

Placer 9 spillebrikker som vist
pa tegningen. Spillebrikkerne ma
flyttes et felt vandret, lodret eller
diagonalt og der ma springes
over en anden spillebrik, som
derefter fijernes fra spillet. Det er
tilladt at springe i serier og derved
fierne flere spillebrikker pa sam-
me made som i dam.

Hvor mange traek skal du bru-
ge?

Hvordan kan vi eendre pa spil-
lereglerne, sa spillet bliver ander-
ledes? Prav spillet igen.

Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse

1 2 3 4 5

6 7 8 9 10
©O|lO0|O

11 12 13 14 15
O 0|0

16 17 18 19 20
O 0|0

21 22 23 24 25
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Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse

8. Middelhavsdam

O
O

O
O
O
O

O
O

O
O
O
O

"Middelhavsdam’ spilles af 2 spillere. ‘'Middelhavsdam’ gar ud pa at rydde breettet for modstanderens brikker eller lukke modstanderens brikker inde, sa de ikke
kan flyttes. Hver spiller placerer seksten spillebrikker (centicubes), som vist pa spillepladen. Flyt pa skift en brik et felt fremad eller til en af siderne. Der ma
ikke flyttes bagud. Modstanderens brikker slas lige fremad eller til en af siderne men aldrig diagonalt. Modstanderens brik slas ved at egen brik hop-
per over modstanderens brik, som derefter fiernes fra spillepladen. Det er tilladt at hoppe videre med den samme brik igen og sla endnu en af
modstanderens brikker, hvis det er muligt. Spillerne er tvunget til at sld modstanderens brik, hvis det er muligt, ellers ma modstanderen ’puste’,
og brikken udgar af spillet. Nar en spillebrik flyttes til modstanderens startraekke, far spilleren en ’hurtiglgber’ (to centicubes sat sammen).

En ’hurtiglgber’ kan flyttes lige s& mange pladser man gnsker i alle retninger frem, tilbage eller til siderne, dog ikke diagonalt.

Hauboundervisning side 1 4



Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse

9. Gangelotteri

(é“ - (4)= 48

Sla starst Sla mindst

Navn: Navn:

Runde Sum Runde Sum

10 ( + ) - = 10 ( + ) - =

| alt | alt

"Gangelotteri’ er et regnespil for 2 - 4 spillere. | 'Gangelotteri’ treenes tabeller. Brug tre 10-sidede terninger. | 'Gangelotteri’ gaelder det i forste spil om at sla
hgjst muligt. | andet spil gaelder det om at sla lavest muligt. Hver spiller har tre slag. Hver gang laegges terningen med det hgjeste antal gjne fra. Der
ma kun leegges én terning fra ved hvert slag. Laeg summen af de to fgrste terninger sammen og gang resultatet med det tredje kast. Hvis du fx
slog 7 og 5 i de to farste slag og 4 i det sidste slag er regnestykket (7 + 5) - 4 = 12 - 4 = 48. Regn ud og skriv ned efter hver runde. Vinder
er den, som far flest point over 10 runder. Spil en ny runde 'Gangelotteri’, hvor det handler om at sl& mindst muligt. Vinder er
nu den, som far feerrest point over 10 runder. Hvad er det stgrste og mindste slag, man kan sla?

Hauboundervisning side 1 5



Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse

"Ming Mang’ spilles af 2 spillere. Placer 14 lyse og 14 merke spillebrikker pa spillepladen som vist. De to spillere skal derudover rade over yderligere 14 lyse/
maorke spillebrikker. 'Ming Mang’ gar ud pa at fa modstanderens spillebrikker skiftet ud med egne spillebrikker. Hvid starter med at flytte en spillebrik. Flyt
herefter pa skift en spillebrik. Spillebrikkerne ma flyttes et felt til en af siderne — op, ned, frem eller tilbage, men aldrig diagonalt. Forsgg at flytte spille-
brikkerne, sa de placeres pa hver side af modstanderens spillebrikker. Nar det lykkes, ma man udskifte modstanderens spillebrik med en af de ekstra
spillebrikker i egen farve. | nogle situationer, kan man udskifte flere af modstanderens brikker med en flytning. ’'Ming Mang’ vindes af den spiller,
som kan fa alle modspillerens spillebrikker udskiftet med egne spillebrikker. Lases spillet, sa ingen brik bliver slaet i labet af ti treek, teelles op.

Vinder er den spiller, der har flest spillebrikker pa spillepladen. Hjgrnefelterne pa spillepladen er strategisk vigtige. Undga at forlade disse.

Hauboundervisning side 16



10. Ming Mang

Startopstilling

‘l@lO|o|o|o|lOo|O]|0
@ O
| @ O
| @ O
4. O
l@ O
‘@ O
‘oo @@ 0 @@ O
Spilleregler

'Ming Mang’ spilles af 2 spillere. Placer
14 lyse og 14 marke spillebrikker pa spil-
lepladen som vist. De to spillere skal der-
udover rade over yderligere 14 lyse/mgr-
ke spillebrikker.

'Ming Mang’ gar ud pa at fa modstan-
derens spillebrikker skiftet ud med egne
spillebrikker.

Hvid starter med at flytte en spillebrik.
Flyt herefter pa skift en spillebrik. Spille-
brikkerne ma flyttes et felt til en af siderne
— op, ned, frem eller tilbage, men aldrig
diagonalt.

Forsag at flytte jeres spillebrikker, sa
spillebrikkerne placerer sig pa hver side

Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse

QO

@0 |of

O...*

af modstanderens spillebrikker. Nar det
lykkes, ma | udskifte modstanderens spil-
lebrik med en af de ekstra spillebrikker i
jeres egen farve. | nogle situationer, kan
man udskifte flere af modstanderens brik-
ker med én flytning.

'Ming Mang’ vindes af den spiller, som
kan fa alle modspillerens spillebrikker ud-
skiftet med egne spillebrikker. Lases spil-
let, sa ingen brik bliver slaet i Igbet af ti
treek, teelles op. Vinder er den spiller, der
har flest spillebrikker pa spillepladen.

Hjarnefelterne pa spillepladen er stra-
tegisk vigtige. Undga at forlade disse
uden at du tvinges til det.

Hauboundervisning side 17



Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse

11. Hista Husta

"Hista Husta’ spilles af to spillere. Kopier evt. spillepladen i A3-format. | 'Hista Husta’ gaelder det for de to heere Hista og Husta om at fange alle modstanderens
soldater. Placer de to haere som vist med 12 spillebrikker til hver. Flyt pa skift en spillebrik langs linjerne til et tomt felt. Der kan enten flyttes til et tomt
felt eller springes over en af modstanderens spillebrikker til et tomt felt. Det er tilladt at hoppe videre med den samme brik igen og sla endnu en af
modstanderens brikker, hvis det er muligt. Brikkerne ma flytte i alle retninger langs linjerne. Spillerne er tvunget til at sla modstanders brik, hvis
det er muligt. Overser man, at man kan sla en af modstanderens brikker, m& modstanderen ’puste’ og brikken udgar af spillet. Hvis en spiller fx
kun slar én af modstanderens brikker og har mulighed for at hoppe videre og sla endnu en, ma der ogsa 'pustes’. Hvis en spiller har flere
muligheder for at sla, bestemmer spilleren selv, hvilken brik der skal slas. Spillet vindes af den spiller, som kan rydde breettet for
modstanderens spillebrikker eller lukke modstanderens brikker inde, sa de ikke kan flyttes.

Hauboundervisning side 18



11. Hista Husta

Spilleregler

"Hista Husta’ spilles af to spillere. | 'Hista
Husta’ geelder det for de to haere Hista og
Husta om at fange alle modstanderens
soldater. Placer de to heere som vist med
12 spillebrikker til hver.

Flyt pa skift en spillebrik langs linjerne
til et tomt felt. Der kan enten flyttes til et
tomt felt eller springes over en af mod-
standerens spillebrikker til et tomt felt. Det
er tilladt at hoppe videre med den samme
brik igen og sla endnu en af modstande-
rens brikker, hvis det er muligt. Brikkerne
ma flytte i alle retninger langs linjerne.

Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse

Spillerne er tvunget til at sla modstan-
ders brik, hvis det er muligt. Overser man,
at man kan sla en af modstanderens brik-
ker, ma modstanderen ’puste’ og brikken
udgar af spillet. Hvis en spiller fx kun slar
én af modstanderens brikker og har mu-
lighed for at hoppe videre og sla endnu
en, ma der ogsa 'pustes’. Hvis en spiller
har flere muligheder for at sla, bestemmer
spilleren selv, hvilken brik der skal slas.

Spillet vindes af den spiller, som kan
rydde braettet for modstanderens spille-
brikker eller lukke modstanderens brikker
inde, sa de ikke kan flyttes.

Hauboundervisning side 1 9



12. Enogtyve

Kort Veerdi

Es 1 eller 14
Konge 13
Dronning 12
Knaegt 11
2'er-10%er Som tallet viser

Spilleregler

'Enogtyve’ spilles af 3 - 5 spillere. | 'Enog-
tyve’ geelder det om at komme teettest mu-
ligt pa 21 men ikke over.

Brug et kortspil med 52 spillekort. Alle
spillere far til start 20 centicubes som spil-
lebrikker. Banken skal have ekstra spille-
brikker.

Den spiller der deler kort ud er samti-
dig banker. Alle spillere og bankgren laeg-
ger en centicubes pa bordet. Det er ind-
satsen for at vaere med i hver spillerunde.
Har en spiller et rigtig godt kort, eller vil en
spiller forsgge at bluffe, kan spilleren sat-
se en eller to centicubes ekstra.

Bland kortene og del et kort ud til hver
spiller med bagsiden opad. Hver spiller
afger nu, om der skal satses flere end den
ene spillebrik, som allerede er lagt pa
bordet. Alle spillere far et kort mere.

Bankaren spiller nu pa skift mod én
spiller ad gangen. Spilleren kan veelge at
fa ekstra kort eller lade veere. Har spille-
ren 21 pa de to kort kan spilleren straks
tage sin indsats to gange fra puljen. Har
spilleren mere end 21, har spilleren tabt til
bankgren.

Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse

Hvis spilleren har mindre end 21, kan
han veelge at 'std’, dvs. veere tilfreds med
de kort han har, og habe at bankaren ikke
kan sla ham, eller bede om et ekstra kort.
Hvis spilleren er teet pa 21, er det farligt at
satse pa et ekstra kort.

Ekstra kort deles ud, sa kortets veerdi
er synlig for alle. Har en spiller ramt prae-
cis 21, skal han vise det til bankgren.

Bankgren skal nu pa samme made
forsgge at komme teettest mulig pa 21.
Bankgren vender sit kort, sa det er synligt
for alle spillere og traekker et eller flere
kort. Hvis spilleren og bankgren har prae-
cis det samme, vinder bankgren.

Hvis spilleren vinder, far han det dob-
belte af, hvad han satsede fra puljen pa
bordet. Bankgren spiller pa skift mod alle
spillere til alle kort er brugt. Er der spille-
brikker tilbage 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. vee-
re banken, hvis spillerne er uheldige.
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Spilleregler

‘Jack’ er et hasardspil og spilles af 3 - 6
spillere. | 'Jack’ gaelder det om at sla de
rigtige slag pa de rigtige tidspunkter og
derved vinde flest spillebrikker. Fordel 20
spillebrikker til hver spiller.

Sla pa skift med to terninger og laeg
de to terningers gjne sammen. Laeg spil-
lebrikker pa spillepladen efter regler i
boksen.

Spil 'Jack’ pa tid. Stil et ur til at ringe
efter fx 15 min. Hvem vinder flest spille-
brikker?

Hvordan kan | eendre pa reglerne, sa
spillet bliver anderledes?

Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse

e Ligger der 0, 1 eller 2 spillebrikker
pa det spillefelt som svarer til dit
slag, skal du leegge en spillebrik
pa feltet.

e Ligger der 3 spillebrikker pa det
spillefelt som svarer til dit slag,
vinder du spillebrikkerne pa feltet.

e Slar du slangegjne: 1 — 1, skal du
lzegge en spillebrik pa alle felter,
der ikke i forvejen har tre spille-
brikker.

e Slar du Jack: 6 — 6, vinder du alle
spillebrikker pa alle felter.
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14. Auktion
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Spilleregler

"Auktion’ spilles af 3 - 4 spillere. | 'Auktion’
geelder det om at samle syv kort i samme
farve, eller syv kort i reekkefalge uanset
farve.

Del fem kort ud til alle spillere. Resten af
kortene laegges i en bunke midt pa bordet.
Spilleren til venstre for kortgiveren tager det
forste kort fra bunken op pa handen.

Derefter tager spilleren det naeste kort i
bunken og vender det om pa bordet med bil-
ledsiden opad. Vil spilleren gerne have kor-
tet, skal spilleren byde, hvor mange kort fra
handen spilleren vil give. @nsker spilleren
ikke at byde pa kortet meldes 'pas’. Nar spil-
leren har budt eller meldt pas, ma de andre

Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse

spillere byde.

Fortseet til alle pa neer én melder pas.
Spilleren, der byder hgjst, ma nu tage kor-
tet op og i stedet lzegge det antal kort han
bad i en 'afkastbunke’ med billedsiden
opad.

Fortseet pa samme made til det lykkes
en spiller at samle syv kort i reekkefelge el-
ler syv kort i samme farve. Nar ’kortbun-
ken’ er brugt, blandes ’afkastbunken’ og
bruges som ny kortbunke.

Spillet vindes af den spiller som farst
far samlet syv kort i samme farve, eller syv
kort i reekkefglge uanset farve.
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15. Bulder

Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse

Spilleregler
‘Bulder’ spilles af 2 spillere. | 'Bulder’
geelder det om at fa dannet flest mulige
reekker vandret, lodret og diagonalt. Der
gives point efter hvor lange de enkelte
raekker er.

Placer pa skift et X eller O i et af de
36 felter pa en af spillepladerne. Fortseet
til alle felter pa spillepladen er fyldt ud.
Herefter teelles point op. Der gives point
for alle sammenhaengende raekker med
mindst to ens symboler lodret, vandret
eller diagonalt.

Point:

o Raekker med to ens tegn giver 1 point
e Rakker med tre ens giver 2 point

o Raekker med fire ens giver 3 point

o Raekker med fem ens giver 5 point

e Raekker med seks pa stribe giver 10 point

Vaer omhyggelig med opteellingen af point,
sa | far alle point med i opteellingen bade lod-
ret, vandret og diagonalt. Spil altid et lige an-
tal spil, da det er en lille fordel at begynde.
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Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse

16. Jagerpilot

"Jagerpilot’ spilles af 2 spillere. Kopier evt. spillepladen i A3-format. | 'Jagerpilot’ geelder det om det om at veere hurtigst til at komme gennem spillebanen
med mindst to brikker i live. Lav spillebrikker med retningspile og placer hver fem spillebrikker som vist. Sla pa skift med to terninger og flyt to af
spillebrikkerne gennem banen. Man kan ikke flytte fremad pa banen til et felt, hvor der i forvejen star en brik, hverken ens egen eller modstan-
derens. Man kan tage en modstanders brik, hvis man lodret kan flytte til et felt, hvor der star en modstanders spillebrik. ’'Bump’ modstan-
derens spillebrik ved at lade egen spillebrik blive staende og fiern i stedet modstanderens spillebrik fra spillepladen. Spillet vindes af
den spiller, der fgrst kommer gennem banen til modstanderens startfelter med mindst to spillebrikker.
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Spilleregler

’Jagerpilot’ spilles af 2 spillere. Kopier evt.
spillepladen i A3-format. | 'Jagerpilot’
geelder det om det om at veere hurtigst til
at komme gennem spillebanen med
mindst to brikker i live. Lav spillebrikker
med retningspile og placer hver fem spil-
lebrikker som vist.

Sla pa skift med to terninger og flyt to
af spillebrikkerne gennem banen. Man
kan ikke flytte fremad pa banen til et felt,
hvor der i forvejen star en brik, hverken
ens egen eller modstanderens.

Man kan tage en modstanders brik,
hvis man lodret kan flytte til et felt, hvor
der star en modstanders spillebrik.
'Bump’ modstanderens spillebrik ved at
lade egen spillebrik blive staende og
fiern i stedet modstanderens spillebrik fra
spillepladen.

Spillet vindes af den spiller, der farst
kommer gennem banen til modstande-
rens startfelter med mindst to spillebrik-
ker.
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17. Gudrun

Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse
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Spilleregler

'Gudrun’ spilles af 2 — 3 spillere. | 'Gud-
run’ geelder det om hurtigst at komme af
med sine kort.

Brug et almindeligt spil kort uden joke-
re. Laeg de fire esser midt pa bordet.
Bland resten af kortene og del ud. Det har
ingen betydning, om alle far ngjagtig lige
mange Kort.

Alle spillere leegger deres kort i en
bunke foran sig med billedsiden nedad.
Vend pa skift et kort og laeg det ved siden
af egen kortbunke med billedsiden op.
Kortet kan afsaettes til esbunkerne og til
modstandernes kortbunker.

Pa de fire esser skal der efterhanden
lzegges toere, treere osv. helt op til kon-
gerne. Farverne skal folges. Laeg kortet
pa en af de fire esbunker i midten, hvis
det er muligt.

Hold ogsa gje med modstandernes
kortbunker. Det er tilladt at laegge kort
pa modstandernes kortbunker. Pa mod-
standernes kortbunker kan der lzegges
kort i nedadgaende reekkefglge i samme
farve. Fx kan der pa spar syv laegges
spar seks, og pa klgr dame kan laegges
klgr kneegt. Hvis man ikke kan komme
af med sit kort, lzegges det i kortbunken.
Nar man er kommet gennem sin kort-
bunke, vendes den, og der startes forfra
igen.

Det er tilladt at lzegge kort pa mod-
standerens bunker og pa esbunkerne
midt pa bordet under hele spillet — ogsa
nar det ikke er ens tur. Det er derfor vig-
tigt hele tiden at veere opmeerksom pa
spillets udvikling.

Hvem er hurtigst til at komme af med
sine kort?

26
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Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse

18. Alternativ femhundrede

] Navn: Navn: Navn:
Pointregnskab
1. spil
Rakkefolge
2. spil Joker
Trumf es
3. spil Es i samme
farve
) Trumf konge
4. spil Trumf dronning
Trumf knaegte
5. spil Trumf 10°er
Trumf 9'er
L. Trumf 8 er
Point i alt: Trumf 7 er
Spilleregler

'Alternativ femhundrede’ spilles af 3 spillere.

| ’Alternativ femhundrede’ geelder det om at
melde, hvor mange stik man kan tage og
derefter at tage flest mulige stik. Brug et al-
mindeligt spil kort og én joker. Fjern alle
2’er til 67er.

Del ti kort ud til hver spiller. De sidste tre
kort lzegges pa bordet med billedsiden ned-
ad. | ’Alternativ femhundrede’ er esserne
hgjest og 7 erne mindst. Trumffarven er en
undtagelse. Her er jokeren hgjst, herefter
falger esset og herefter det andet es i sam-
me farve som trumffarven. Hvis spar er
trumf er reekkefalgen joker, spar es, klgr es,
spar konge, spar dame osv.

Inden spillet melder spillerne pa skift,
hvor mange stik, de tror, de kan tage. Nar
farste spiller har meldt, skal de andre spille-
re herefter enten melde over eller melde
pas. Nar man melder pas, fortaeller man at
man ikke tror, man kan tage flere stik, end
der allerede er meldt.

Nar melderunden er faerdig, ma spilleren
der fik meldingen tage de tre kort pa bordet
op og laegge sine tre darligste kort vaek.

Den, der meldte hgjst, har fgrste udspil.
Denne spillers melding geelder, og han skal
forsgge at tage det antal stik, som han har
meldt. Hvis det lykkes, far spilleren 30 point
for hvert stik, han har meldt. Hvis det ikke
lykkes, treekkes 30 point fra for hvert stik,
spilleren mangler at fa. Fx giver det 6 - 30 =
180 point at melde seks stik og fa mindst
seks stik. Lykkes det kun spilleren at fa 4
stik, noteres han i stedet for 2 - (- 30) = - 60
point.

| ’Alternativ femhundrede’ skal du falge
farven, der er spillet ud. Har du ingen kort i
den farve, der er spillet ud, ma du enten
spille en trumf eller lzegge dit darligste kort.

Teel op efter hvert spil og noter point i
skemaet. Spil efter hvem der far flest point i
fem spil, eller hvem der farst far 500 point.
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19. Stik mig

Spilleregler

"Stik mig’ spilles af 4 - 5 spillere. ’Stik
mig’ er et stikspil, hvor det geelder om at
fa stik med de bedste vaerdikort. Brug et
almindeligt spil kort. Kun billedkort, es, 9
- 10°ere og to jokere bruges. | alt 26 kort.

Treek et tilfeeldigt kort som trumffarve
og bland kortene. Del seks kort ud til
hver spiller og leeg de sidste to kort pa
bordet med billedsiden nedad.

Spilleren til venstre for kortgiveren ma
til en start bytte to kort med kortene pa
bordet. Derefter sender alle pa én gang
deres to darligste kort videre til spilleren
til venstre.

| det fglgende geelder det om at tage
stik med sa mange veerdikort som mu-
ligt. Jokere er hgjest, og derefter falger
es, konge, dame osv. Kortene giver po-
int som vist i tabellen.

Forhanden spiller ud farste gang.
Herefter spiller den, som far stikket ud. |
'Stik mig’ skal man bekende kulgr, men
der er ikke stikpligt. Teel op og noter po-
int i skemaet. Hvem vinder flest point?

Kort

Point

Joker

15

Es

Konge

Dronning

Kneegt

9er-10'er

—
Ok~ o5

Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse

Navn: Navn:

Pointregnskab

Navn:

Navn:

Navn:

1. spil

2. spil

3. spil

4. spil.

Point i alt:

Hauboundervisning
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Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse

20. En - to — fem - pause

Spilleregler

'En — to — fem - pause’ spilles af 3 -5
spillere. | ’En — to — fem - pause’ geelder
det om at sla de rigtige terningeslag pa
de rigtige tidspunkter. ’En — to — fem -
pause’ er et ‘pausespil’ som kraever kon-
centration, men som samtidig er spaen-
dende til sidste slag.

Hver spiller skal til start have fem ter-
ninger. Sla med terningerne lige sa leen-
ge der slas enten et, to eller fem. Efter
hvert slag udgar alle ettere. Terninger,
der viser to, gives til spilleren til venstre;
femmere gives til spilleren til hgjre. Selv
om en spiller slipper af med alle sine ter-
ninger, er han stadig med i spillet. Spille-
ren kan stadig fa nye terninger fra spiller-

ne til begge sider. Nar en spiller uden ter-
ninger skal sla, gar turen blot videre til naes-
te spiller.

Nar en spiller slar et slag uden et’er, to’
er eller fem’er, er det naeste spillers tur til at
sla. Fortseet til der kun er én terning tilbage.

Hvem er ekspert i at sla enere, toere og
femmere? Spil fx om, hvem der skal veere
duks naeste gang.

Prev at eendre pa spillet, sa spillet far
andre elementer end held. Indflet fx at der
skal bruges regnefeerdigheder undervejs.
Hvis man fx kan lave et regnestykke som gi-
ver mindst eller preecis 50 ud af terningerne.
Hvad skal der sa ske i spillet? Find andre
mader at aendre spillet pa.
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21. Brokraes

Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse

'‘Brokraes’ spilles af 2 spillere. | ‘Brokraes’
geelder det om at komme af med sine spil-
lebrikker hurtigst muligt og slutte med én
spillebrik. Hver spiller starter med 36 spil-
lebrikker.

Kast pa skift med én terning. Aflever
den brgkdel af dine spillebrikker, som ter-
ningen viser. Slas 1 er slaget tabt, og tu-
ren gar videre til modspilleren.

Laegger du ud med af sla 4, skal du af-
leveres V4 af de 36 spillebrikker, dvs. 9
spillebrikker. V2 af 36 = 36/4= 9. | eksemp-

Spiller 1: Spiller 2:
1 36/ = 1 36/ =
2 2
3 3
4 4
o 5
6 6
/ 7
8 8
9 9
10 10
11 11
12 12
Spilleregler

let har du nu 36 — 9 = 25 spillebrikker til-
bage. Slar du igen 4, skal der afleveres
af 25 = 6,25 = 6. Bemeerk, at der altid run-
des ned, nar der skal afleveres spillebrik-
ker i ‘Brgkraes’. Lad altid din modspiller
kontrollere udregningen pa lommeregner.

Spillet vindes af den spiller, som farst
kommer ned pa at have én spillebrik.
Hvem vinder farst tre runder?

Prav at lave om pa reglerne til ‘Brgk-
rees’, sa spillet bliver anderledes og bedre.
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22. Dyt bat

Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse
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Spilleregler

'‘Dyt bat’ spilles af 2 spillere. | 'Dyt bat’ geel-
der det om at vinde flest stik efter en del
bytninger af kort. Brug et almindeligt spil
kort.

Bland kortene og treek et kort. Dette kort
viser trumffarven. Bland igen og del fire kort
ud til hver spiller. Resten af kortene laegges
i en bunke pa bordet. Spillerne skal nu efter
tur bytte kort. Laeg de to darligste kort i en
ny bunke pa bordet med billedsiden nedad.
Denne bunke kaldes 'afkastbunken’.

Tag det gverste kort fra ’kortbunken’ pa
bordet. Hvis man ikke gnsker at beholde
det, laegges kortet i afkastbunken. Der
traekkes et nyt kort som skal beholdes. @n-
sker man at beholde det fgrste kort, skal
man alligevel tage et kort ekstra. Er kortet
en trumf laegges det i en ny bunke pa bor-

Afkastbunke

Trumfbunke

det — 'trumfbunken’. Er kortet ikke en trumf
leegges kortet i afkastbunken.

Fortsaet pa samme made til hele bunken
er brugt. Nu har | begge 13 kort pa handen
og der ligger to bunker pa bordet — en ’af-
kastbunke’ og en 'trumfbunke’.

Den af spillerne der har 2’eren i trumf-
farven, ma bytte alle kort fra trumfbunken
med kort fra handen. Ligger der fx fire kort i
trumfbunken, ma spilleren bytte de fire dar-
ligste kort pa handen med de fire trumfkort i
trumfbunken.

Spil og forsgg at tage flest stik. Der skal
bekendes kulgr, hvis det er muligt, men
man behgver ikke stikke, selv om man kan.
Man ma trumfe, hvis man ikke kan beken-
de.

Hvem vinder flest spil i fem runder?
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23. Stikkabale
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Spilleregler
'Stikkabale’ laegges af 1 spiller. | ’Stikka-
bale’ geelder det om danne stik, sa ne-
derste raekke kort til sidst udfyldes af
konger.

Leaeg et es, en toer en treer og en firer
i tilfeeldige farver som vist. Laeg herefter
en reekke med en toer, en firer, en sek-

ser og en otter i tilfeeldige farver som vist.

Bland resten af kortene og treek et kort
ad gangen. Nar der traekkes et kort, som
svarer til summen af to kort under hinan-
den i de to raekker, laegges kortet pa det
nederste kort. Hvis der fx traekkes en
3’er, laegges kortet oven pa 2'eren i ne-
derste raekke (1+2=3), trackkes en 6’er,

Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse

Kort Veerdi
Konge 13
Dronning 12
Knaegt 11
Es'er-10'er Som tallet viser
B3 3 (4 a4

-/ 44
6 6 8 8
S & vy v
vy @
vy @
vy @
\6 6/ \8 8/

A A 4

lzegges kortet pa 4’ eren i nederste reek-
ke (2+4=6), treekkes en 9'er, laegges kor-
tet oven pa 6’eren (3+6=9) og treekkes
en dronning, lzegges den oven pa 8 eren
(4+8=12).

Nar summen af de to kort under hin-
anden giver mere end 13, skal der altid
treekkes fra. Nar der er lagt en dame
oven pa otteren er summen 12 + 4 = 16.
Herfra traekkes 13, sa der naeste gang
skal leegges en 3’er oven pa dronningen.

En bunke er faerdig, nar der ligger en
konge pa den. Kabalen gar op, nar der
pa alle fire bunker ligger en konge.
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Spilleregler

’Kongekabale’ laegges af 1 spiller. | 'Kon-
gekabale’ geelder det om at slutte med
alle spillekort placeret i bunker med kor-
tene i reekkefolge.

Laeg kortene fra et almindeligt spil kort
uden jokere i tretten bunker med fire kort
i hver med bagsiden opad som vist. Vend
det gverste kort i den sidste bunke. Laeg
kortet med billedsiden opad nederst i den
bunke, det hgrer til. Vendes fx en 3er,
leegges kortet nederst i bunke tre med
billedsiden opad. Herefter vendes det
gverste kort i bunke tre. Leeg pa samme
made dette kort med billedsiden opad

nederst i den bunke, det hgrer til. Vendes
en knaegt, lzegges kortet nederst i bunke
11 osv.

Nar spillet stopper, teelles bunker,
hvor alle kort ligger med billedsiden op-
ad. Lykkes det at fa placeret alle kort i al-
le de rigtige bunker med billedsiden op-
ad, er der lavet en ’konge’. Hvor mange
bunker kan du fa vendt? Hvad er din re-
kord? Hvor mange forsgg skulle der til,
for du fik lavet en konge?

'Kongekabale’ kan lase uden at nogen
af bunkerne gar op. Det sker, hvis alle
konger kommer til syne tidligt i spillet.
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25. Tchuka Ruma

Spilleregler

"Tchuka Ruma’ er et traditionelt spil fra
Malaysia og Filippinerne. | 'Tchuka Ru-
ma’ geelder det om fa alle eller flest mu-
lige spillebrikker til at lande pa Ruma-
feltet. Spil 'Tchu-ka Ruma’ alene eller to
spillere i feellesskab.

Laeg to spillebrikker pa hvert af spille-
felterne undtagen pa Ruma-feltet. Tag
begge brikker op fra et af felterne efter
eget valg. Leeg en spillebrik pa hvert af
de naeste spillefelter mod hgjre. Tag alle
brikker fra det sidste felt, hvor der blev
lagt en spillebrik og gentag med at laeg-
ge en af spillebrikkerne pa hvert af de
naeste spillefelter. Er der flere spille-

Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse

4 Ruma

brikker tilbage efter at der er lagt en spil-
lebrik pa Ruma-feltet, fortsaettes fra ven-
stre side af spillepladen.

Lander den sidste spillebrik pa et
tomt felt, er spillet tabt. Lander den sid-
ste spillebrik pa Ruma-feltet, veelger du
frit hvorfra naeste traek skal starte. Du ma
dog aldrig starte fra Ruma-feltet.

"Tchuka Ruma’ er gaet op, nar alle
spillebrikker slutter pa Ruma-feltet. Hvor
mange spillebrikker kan du fa pa Ruma-
feltet?

Prgv at aendre reglerne eller antallet
af spillebrikker, sa spillet bliver anderle-
des.
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26. Terninger

lim

Kopier siden pa 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 pa 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 6. 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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Kort- og terningespil

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

e Hvor mange kan veere med til spillet?

2. Aftal nu spillets gang

Hvordan spiller man spillet?

Hvilke spillekort eller hvor mange terninger skal der bruges?

Er der indsatser og gevinster?

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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Ordbog for kortspillere

Afkastbunke

Kortbunke som dannes midt pa bordet
af kort, der lzegges af spillerne. Kortene i
afkastbunken laegges med billedsiden
opad.

Bekende

Nar man skal bekende eller bekende ku-
lgr, skal man spille samme farve pa,
som den der spillede ud, hvis man kan.

Forhand

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

Joker

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

Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse

Kortgiveren

Kortgiveren er den spiller som blander
kort og fordeler kortene til spillerne. Spil-
leren til venstre er normalt kortgiver i
neaeste spil, hvis andet ikke er naevnt.

Melding

I nogle kortspil skal man forudsige hvor
mange stik, som man forventer at kunne
tage. Det kaldes at 'melde’. Den spiller,
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.

Renonce

Hvis man ikke kan spille pa i samme
farve som forhanden, er man renonce.
Renonce udtales 'renong’.

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 er 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:
o FEtpar: 1/6
o Et bestem par — fx netop 6,6:
1/36 ~ 2,78%
o 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 x2,78%

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

Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse

Fire terninger

Med fire terninger er chancen for at sla:

e Etpar: 5/9 ~55,56%

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

e Topar: 90/1296 ~ 6,94%

e Treens: 120/1296 ~ 9,26%

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

e Fireens: 1/216 ~ 0,46%

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

Fem terninger

Med fem terninger er chancen for at sla:
e Etpar: 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.
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Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse

Todelt 22ske

Lav eeskens bund i kraftigt papir. Klip ud og fold langs de stiplede linjer.
Saml figuren og seet et stykke tape i midten af seskens bund.

Lav et tilsvarende lag i papir eller kardus. Papiret til laget skal vaere en cm
starre pa hvert led, for | begynder at folde.

1 2

21 cm

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

3 4
Fold kun til lodret
N
\\:zi; fxx
5 Fold kun til lodret

Tape
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Laerervejledning

1. X-togt

'X-togt’ spilles af 2 spillere. | 'X-togt’ geelder
det om at tegne feerrest mulige kryds un-
dervejs i spillet, hvor alle 16 felter skal for-
bindes. Hver spiller udstyres med en farve-
blyant i hver sin farve.

Forbind pa skift to felter pa spillepladen
efter modstanderens instruktion. Den fgrste
streg skal traeekkes fra felt 1 til et af de an-
dre 15 felter. Modstanderen bestemmer
hvilket felt. Neeste streg skal ga fra dette
felt til et af de resterende 14 felter. Hver felt
skal besgges netop en gang. Der skal altsa
ga en streg til hvert felt, og der skal udga
en streg fra hvert felt. Spillet fortseetter til
den sidste streg gar tilbage til felt 1.

Efter at hver enkelt streg er tegnet bytter
spillerne roller. Den der lige har tegnet en
streg, skal nu forteelle hvilket felt modstan-
deren skal lave en streg til. Tegneren be-
stemmer altid selv rute. Stregerne ma dog
ikke ramme ind i andre felter undervejs eller
ga ud over rammen pa spillepladen. Hver
gang en spiller kommer til at krydse en alle-
rede trukket streg, saettes en teellestreg i
boksen for strafpoint.

'X-togt’ vindes af den spiller, som far
feerrest strafpoint. Teel evt. farst op efter to
spil. Derved elimineres en evt. fordel ved at
begynde.

Det kraever bade livlig fantasi og kombi-
nationsevne at finde vej med faerrest mulige
krydser.

2. Snaptun
"Snaptun’ er et strategispil for 2 spillere. |
'Snaptun’ geelder det om at sla modstande-
rens brikker af breettet. Det gores ved at
placere sine brikker pa hver side af mod-
standerens brik. Hver spiller starter med 12
spillebrikker i egen farve.

| farste runde skal de to spillere pa skift
placere to spillebrikker pa spillepladen indtil
alle 12 spillebrikker er lagt. Spillebrikkerne
ma placeres pa alle felter undtagen pa mid-
terfeltet.

| anden runde ma spillerne pa skift flytte
en spillebrik et felt op, ned eller til en af si-

Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse

derne til en tom plads pa spillepladen. Det
er nu tilladt at benytte midterfeltet. Spillerne
skal fors@ge at placere egne spillebrikker
pa hver side af modstanderens spillebrik-
ker. Nar det lykkes, ma modstanderens
spillebrik fijernes. | nogle situationer, kan
man sla flere af modstanderens brikker af
breettet med en flytning.

O O
0 |3 Q@ |3
O

O

A
H

® O

Det er tilladt at flytte ind mellem to af
modstanderens brikker uden at blive slaet
af breettet. Midterfeltet er 'helle’. Her kan
man ikke slas af braettet. Kan en spiller ikke
flytte, far modspilleren et ekstra treek. |
denne situation skal modspilleren flytte, sa
spilleren bliver i stand til at flytte.

3. Stort er godt

"Stort er godt’ spilles af 4 spillere. | 'Stort er
godt’, geelder det om at vinde flest point.
Brug almindelige spillekort fra 9 og op til es.
24 Kkort i alt.

Bland kortene og traek et kort. Dette kort
viser trumffarven. Bland igen og del seks
kort ud til hver spiller.

Spilleren til venstre for kortgiveren spiller
ud. De andre spillere skal efter tur forsgge
at tage stikket med et hgjere kort i samme
farve. Man skal bekende farve, hvis det er
muligt. Man ma trumfe, hvis man ikke kan
bekende, dvs. har kort i den farve, der er
spillet ud.

| 'Stort er godt’ geelder det ikke kun om
at fa stik. Det er vigtigt, at der er mange po-
int i de stik man far. Efter spillet teelles po-
int. Kortene giver point som vist i skemaet.
Der er 30 point i hver af de fire farver. Altsa
120 point i alt. Derudover giver det 10 pint
at fa det sidste stik.

Hvem vinder flest spil i fem runder?

Hauboundervisning side 45



Hvem vinder flest point i alt?
Prev at zendre pa spillets regler, sa spil-
let bliver anderledes og bedre.

Kort Point
Es 11
10'er 10
Konge 4
Dronning 3
Knaegt 2
9er 0
Sidste stik 10

4. Kodrenge

’Kodrenge’ spilles af to spillere. | ’kodrenge’
geelder det for de tre kodrenge om at ind-
fange en undsluppen tyr. Tyren skal om-
vendt forsgge at komme forbi de tre ko-
drenge langs stregerne.

Placer spillebrikker, som vist pa tegnin-
gen. Tyren starter med at flytte. Tyren kan
flytte frem og tilbage fra fold til fold langs
stregerne. Kodrengene kan kun flyttes
fremad.

Kodrengene vinder, hvis de kan 'fange’
tyren, sa den ikke kan flytte. Tyren vinder,
hvis det lykkes den at komme forbi kodren-
gene og komme over til modsatte ende af
spillepladen.

5. Minibridge

'Minibridge’ spilles af to spillere. Spillet gar
ud pa at vinde flest mulige stik. Kunsten er
samtidig at spille om flest mulige point, nar
man har gode kort.

Bland et spil kort uden jokere og del 11
kort ud til hver spiller. Laeg resten af korte-
ne i fem bunker med tre kort i hver ud for
hver spiller. Det gverste kort i hver bunke
vendes med billedsiden op.

De to spillere skal pa skift melde trumf. |
et spil er der 10 runder og de to spillere
skal melde trumf 5 gange hver. Begge spil-
lere skal i Igbet af spillet melde klar, spar,
ruder, hjerter og trumflas og melde om der
skal spilles om 2, 4, 6, 8 og 10 point. Har
en spiller fx meldt hjerter og 6, kan spilleren
ikke senere i spillet melde hverken hjerter
eller 6. Forhanden spiller ud. Vinderen af
stikket veelger et af kortene i bunkerne med

Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse

billedsiden opad, hvorefter det naeste kort
vendes. Modspilleren vaelger derefter pa
samme made blandt kortene i sine kortbun-
ker.

Vinderen af stikket spiller ud. Fortsaet til
alle kort pa bordet er brugt og fortseet deref-
ter til alle kort pa handen er brugt.

| spillet skal man bekende. Hvis man ik-
ke kan bekende, ma man trumfe eller laeg-
ge det darligste kort fra handen.

Meldeskema

Navn: Navn:
Trumf Trumf
Klgr Klgr
Spar Spar
Ruder Ruder
Hjerter Hjerter
Uden trumf Uden trumf
Point Point
2 2
4 4
6 6
8 8
10 10
6. Agurk

'Agurk’ spilles af 4 - 5 spillere. | 'Agurk’
geelder det om at have det laveste kort i
sidste udspil.

Brug et kortspil med 52 spillekort uden
jokere.

"’Agurk’ er et stikspil, hvor et kort kan
stikkes af et kort af samme veerdi eller af et
kort med hgjere veerdi uanset farve. En
femmer kan fx stikkes af en anden femmer
eller et hvilket som helst andet kort hgjere
end en femmer. Eneste undtagelse er, hvis
der spilles et es ud. Spilles et es ud, skal al-
le andre spillere lzegge deres laveste kort
pa. Esser er hgjest og toerne er laveste.

Bland kortene og del syv kort ud til hver
spiller. Spilleren til venstre for kortgiveren
spiller ud. De nzeste spillere skal herefter en-
ten stikke eller laegge deres laveste kort.
Det er valgfrit, om man vil stikke eller lzegge
sit laveste kort. Vinderen af stikket spiller ud.

Spillet fortsaetter, til alle kun har et kort
tilbage, som de viser frem. Alle spillere no-
teres for lige sa mange strafpoint, som kor-
tet viser. Alle talkort geelder deres palyden-
de veerdi, konger teeller 13, damer 12 og
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knaegte 11 og es teeller 25. Strafpoint note-
res i skemaet og der teelles sammen efter 5
spil. Spillet vindes af den spiller, som har
faet faerrest strafpoint.

Prov at eendre pa spillets regler, sa spillet
bliver anderledes. Lad fx udspilleren i sidste
spillerunde blive fritaget for strafpoint.

7. Springkabale

'Springkabale’ er et strategispil for én spil-
ler. | 'Springkabale’ geelder det om at fa
fiernet alle spillebrikker fra spillepladen pa
naer én spillebrik, som skal slutte pa midter-
feltet.

Placer 9 spillebrikker som vist pa teg-
ningen. Spillebrikkerne ma flyttes et felt
vandret, lodret eller diagonalt, og der ma
springes over en anden spillebrik, som der-
efter fiernes fra spillet. Det er tilladt at
springe i serier og derved fjerne flere spille-
brikker pa samme made som i dam.

Hvor mange traek skal du bruge?

Lgsningsforslag pa 4 traek:
1. 132 11>32>13>15>23> 13> 21
2. 9>13
3. 13> 17
4. 21>13

6 7 L] 9 10

® O

13 14 15

® e
® O

2 2 F 25

Hvordan kan vi eendre pa spillereglerne,

sa spillet bliver anderledes? Prgv spillet igen.

8. Middelhavsdam
'Middelhavsdam’ spilles af 2 spillere. Kopier
evt. spillepladen i A3-format.
'Middelhavsdam’ gar ud pa at rydde
breettet for modstanderens brikker eller luk-
ke modstanderens brikker inde, sa de ikke
kan flyttes. Hver spiller placerer seksten
spillebrikker (centicubes), som vist pa spil-
lepladen. Flyt pa skift en brik et felt fremad
eller til en af siderne. Der ma ikke flyttes
bagud.
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Modstanderens brikker slas lige fremad
eller til en af siderne men aldrig diagonalt.

Modstanderens brik slas ved at egen
brik hopper over modstanderens brik, som
derefter fijernes fra spillepladen. Det er til-
ladt at hoppe videre med den samme brik
igen og sla endnu en af modstanderens
brikker, hvis det er muligt.

Spillerne er tvunget til at sla modstande-
rens brik, hvis det er muligt. Overser man,
at man kan sla en af modstanderens brik-
ker, ma modstanderen ’puste’, og brikken
udgar af spillet. Hvis en spiller fx kun slar
én af modstanderens brikker og har mulig-
hed for at hoppe videre og sla endnu en,
ma der ogsa 'pustes’.

Nar en spillebrik flyttes til modstande-
rens startraekke, far spilleren en ’hurtigla-
ber’ (to centicubes sat sammen). En ’hurtig-
leber’ kan flyttes lige s& mange pladser
man gnsker i alle retninger frem, tilbage el-
ler til siderne, dog ikke diagonalt.

9. Gangelotteri

'Gangelotteri’ er et regnespil for 2 - 4 spille-
re. | 'Gangelotteri’ traeenes de sma tabeller. |
'Gangelotteri’ geelder det i fgrste spil om at
sla hgjst muligt. | andet spil geelder det om
at sla lavest muligt. Brug tre 10-sidede ter-
ninger.

Hver spiller har tre slag. Hver gang leeg-
ges terningen med det hgjeste antal gjne
fra. Der ma kun laegges én terning fra ved
hvert slag.

Laeg summen af de to farste terninger
sammen og gang resultatet med det tredje
kast. Hvis du fx slog 7 og 5 i de to farste
slag og 4 i det sidste slag er regnestykket
(7+5) -4 =12 - 4 = 48. Regn ud og skriv
ned efter hver runde. Vinder er den, som
far flest point over 10 runder.

Spil en ny runde 'Gangelotteri’, hvor det
handler om at sla mindst muligt. Vinder er
nu den, som far feerrest point over 10 runder.

Hvad er det stgrste og mindste slag,
man kan sla?

10. Ming Mang
'Ming Mang’ spilles af 2 spillere. Kopier evt.
spillepladen i A3-format. Placer 14 lyse og
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14 mearke spillebrikker pa spillepladen som
vist. De to spillere skal derudover rade over
yderligere 14 lyse/marke spillebrikker.

’'Ming Mang’ gar ud pa at fa modstande-
rens spillebrikker skiftet ud med egne spil-
lebrikker.

Hvid starter med at flytte en spillebrik.
Flyt herefter pa skift en spillebrik. Spille-
brikkerne ma flyttes et felt til en af siderne —
op, ned, frem eller tilbage, men aldrig dia-
gonalt.

Forsag at flytte spillebrikkerne, sa de
placerer sig pa hver side af modstanderens
spillebrikker. Nar det lykkes, ma man ud-
skifte modstanderens spillebrik med en af
de ekstra spillebrikker i egen farve. | nogle
situationer, kan man udskifte flere af mod-
standerens brikker med én flytning.

O O
O O
T . |@|0

'Ming Mang’ vindes af den spiller, som
kan fa alle modspillerens spillebrikker ud-
skiftet med egne spillebrikker. Lases spillet,
sa ingen brik bliver slaet i Igbet af ti traek,
teelles op. Vinder er den spiller, der har flest
spillebrikker pa spillepladen.

Hjgrnefelterne pa spillepladen er strate-
gisk vigtige. Undga sa vidt muligt at forlade

disse.
'Ming Mang’ stammer fra Tibet.

11. Hista Husta

'Hista Husta’ spilles af to spillere. Kopier
evt. spillepladen i A3-format. | 'Hista Husta’
geelder det for de to haere Hista og Husta
om at fange alle modstanderens soldater.
Placer de to heere som vist med 12 spille-
brikker til hver.

Flyt pa skift en spillebrik langs linjerne til
et tomt felt. Der kan enten flyttes til et tomt
felt eller springes over en af modstande-
rens spillebrikker til et tomt felt. Det er tilladt
at hoppe videre med den samme brik igen
og sla endnu en af modstanderens brikker,
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hvis det er muligt. Brikkerne ma flytte i alle
retninger langs linjerne.

Spillerne er tvunget til at sla modstan-
ders brik, hvis det er muligt. Overser man,
at man kan sla en af modstanderens brik-
ker, ma modstanderen ’puste’ og brikken
udgar af spillet. Hvis en spiller fx kun slar
én af modstanderens brikker og har mulig-
hed for at hoppe videre og sla endnu en,
ma der ogsa ’pustes’. Hvis en spiller har fle-
re muligheder for at sla, bestemmer spille-
ren selv, hvilken brik der skal slas.

Spillet vindes af den spiller, som kan
rydde braettet for modstanderens spillebrik-
ker eller lukke modstanderens brikker inde,
sa de ikke kan flyttes.

12. Enogtyve

'Enogtyve’ er et hasardspil for 2 - 8 spillere
og 3 - 5 er passende. | 'Enogtyve’ geelder
det om at komme taettest muligt pa 21 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 lsegger
en centicubes pa bordet. Det er indsatsen
for at vaere med i hver spillerunde. Har en
spiller et rigtig godt kort, eller vil en spiller
forsgge at bluffe, kan spilleren satse en el-
ler to centicubes ekstra.

Es kan efter eget valg teelle et eller 14,
konger teeller 13, damer 12 og knaegte 11.
Alle andre kort har den veerdi, som tallet vi-
ser.

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. Alle spillere far et kort mere.

Bankaren spiller nu pa skift mod én spil-
ler ad gangen. Spilleren kan veelge at fa
ekstra kort eller lade vaere. Har spilleren 21
pa de to kort kan spilleren straks tage sin
indsats to gange fra puljen pa bordet. Har
spilleren mere end 21, har spilleren tabt til
bankgren.
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Hvis spilleren har mindre end 21, kan
han veelge at ’st&’, dvs. veere tilfreds med
de kort han har, og habe at bankaren ikke
kan sla ham, eller bede om et ekstra kort.
Hvis spilleren er teet pa 21, er det farligt at
satse pa et ekstra kort. Kommer man over
21 har man tabt til bankgren.

Ekstra kort deles ud, sa kortets veerdi er
synlig for alle. Har en spiller ramt preecis
21, skal han vise det til bankaren.

Bankgren skal nu pa samme made for-
sgge at komme teettest mulig pa 21. Ban-
karen vender sit kort, sa det er synligt for
alle spillere og traekker et eller flere kort.
Hvis spilleren og bankgren har preecis det
samme, vinder bankgren.

Hvis spilleren vinder, far han det dobbel-
te af, hvad han satsede fra puljen pa bor-
det. Bankgren spiller pa skift mod alle spil-
lere til alle kort er brugt. Er der spillebrikker
tilbage i puljen pa bordet, gar de til banken.
Kortene blandes, og neeste spiller udpeges
til bankar.

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

13. Jack
'Jack’ er et hasardspil og spilles af 3 - 6
spillere. | 'Jack’ geelder det om at sla de rig-
tige slag pa de rigtige tidspunkter og derved
vinde flest spillebrikker. Fordel 20 spille-
brikker til hver spiller.

Sla pa skift med to terninger og laeg de
to terningers gjne sammen. Laeg spillebrik-
ker pa spillepladen efter falgende regler:

e Ligger der 0, 1 eller 2 spillebrikker pa det spille-
felt som svarer til dit slag, skal du lzegge en
spillebrik pa feltet.

o Ligger der 3 spillebrikker pa det spillefelt som
svarer til dit slag, vinder du spillebrikkerne pa
feltet.

e Slar du slangegjne: 1 — 1, skal du laegge en
spillebrik pa alle felter, der ikke i forvejen har
tre spillebrikker.

e Slar du Jack: 6 — 6, vinder du alle spillebrikker
pa alle felter.
Spil 'Jack’ pa tid. Stil et ur til at ringe efter
fx 15 min. Hvem vinder flest spillebrikker?
Prov at eendre pa reglerne, sa spillet bli-
ver anderledes.
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14. Auktion

'Auktion’ spilles af 3 - 4 spillere. | 'Auktion’
geelder det om at samle syv kort i samme far-
ve, eller syv kort i reekkefglge uanset farve.

Del fem kort ud til alle spillere. Resten af
kortene laegges i en bunke midt pa bordet.
Spilleren til venstre for kortgiveren tager det
farste kort fra bunken op pa handen.

Derefter tager spilleren det naeste kort i
bunken og vender det om pa bordet med
billedsiden opad. Vil spilleren gerne have
kortet, skal spilleren byde, hvor mange kort
fra handen spilleren vil give. @nsker spille-
ren ikke at byde pa kortet meldes ’pas’. Nar
spilleren har budt eller meldt pas, ma de
andre spillere byde. Fortseet til alle pa naer
en melder pas. Spilleren, der byder hgijst,
ma nu tage kortet op og i stedet laegge det
antal kort han bad i en ’afkastbunke’ med
billedsiden opad.

Fortsaet pa samme made til det lykkes
en spiller at samle syv kort i reekkefalge el-
ler syv kort i samme farve. Nar ’kortbunken’
er brugt, blandes ’afkastbunken’ og bruges
som ny kortbunke.

Spillet vindes af den spiller som farst far
samlet syv kort i samme farve, eller syv kort
i reekkefglge uanset farve.

15. Bulder
‘Bulder’ spilles af 2 spillere. | 'Bulder’ geel-
der det om at fa dannet flest mulige raekker
vandret, lodret og diagonalt. Der gives point
efter hvor lange de enkelte raekker er.

Placer pa skift et X eller O i et af de 36
felter pa spillepladen. Fortseet til alle felter
er fyldt ud. Herefter teelles point op. Der gi-
ves point for alle sammenhaengende raek-
ker med mindst to ens symboler lodret,
vandret eller diagonalt.

o Rakker med to ens tegn giver 1 point

o Rakker med tre ens giver 2 point

o Raekker med fire ens giver 3 point

o Raekker med fem ens giver 5 point

o Raekker med seks pa stribe giver 10 point

Veaer omhyggelig med opteellingen af po-
int, sa alle point kommer med i optaellingen
bade lodret, vandret og diagonalt. Spil altid
et lige antal spil, da der er en lille fordel ved
at begynde.
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‘Bulder’ er i familie med de klassiske X og
O-spil, men adskiller sig ved at involvere et
vaesentligt starre element af taktik. Der er
mulighed for at spille angrebsspil, forsvars-
spil eller forsage begge dele pa en gang.

16. Jagerpilot

'Jagerpilot’ spilles af 2 spillere. Kopier evt.
spillepladen i A3-format. | 'Jagerpilot’ gael-
der det om det om at veere hurtigst til at
komme gennem spillebanen med mindst to
brikker i live. Lav spillebrikker med ret-
ningspile og placer hver fem spillebrikker
som vist.

si=ialslls 1
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Sla pa skift med to terninger og flyt to af
spillebrikkerne gennem banen. Man kan ik-
ke flytte fremad pa banen til et felt, hvor der
i forvejen star en brik, hverken ens egen el-
ler modstanderens.

Man kan tage en modstanders brik, hvis
man lodret kan flytte til et felt, hvor der star
en modstanders spillebrik. ’Bump’ mod-
standerens spillebrik ved at lade egen spil-
lebrik blive staende og fjern i stedet mod-
standerens spillebrik fra spillepladen.

Spillet vindes af den spiller, der farst
kommer gennem banen til modstanderens
startfelter med mindst to spillebrikker.

= ON W R W1 N B

17. Gudrun

’Gudrun’ spilles af 2 — 3 spillere. | ’Gudrun’
geelder det om hurtigst at komme af med
sine Kort.

Brug et almindeligt spil kort uden jokere.
Laeg de fire esser midt pa bordet. Bland re-
sten af kortene og del ud. Det har ingen be-
tydning, om alle far ngjagtig lige mange
kort.

Alle spillere lzegger deres kort i en bun-
ke foran sig med billedsiden nedad. Vend
pa skift et kort og laeg det ved siden af
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egen kortbunke med billedsiden op. Kortet
kan afsaettes til esbunkerne og til modstan-
dernes kortbunker.

Pa de fire esser skal der efterhanden laeg-
ges toere, treere osv. helt op til kongerne.
Farverne skal holdes. Laeg kortet pa en af
de fire esbunker i midten, hvis det er muligt.

Hold ogsa gje med modstandernes
kortbunker. Det er tilladt at laegge kort pa
modstandernes kortbunker. Pa modstan-
dernes kortbunker kan der laegges kort i
nedadgaende raekkefglge i samme farve.
Fx kan der pa spar syv leegges spar seks,
og pa klgr dame kan lzegges klgr knzegt.
Hvis man ikke kan komme af med sit kort,
lzegges det i ens egen kortbunke. Nar man
er kommet gennem sin kortbunke, vendes
den, og der startes forfra igen.

Det er tilladt at lzegge kort pa modstan-
derens bunker og pa esbunkerne midt pa
bordet under hele spillet — ogsa nar det ikke
er ens tur. Det er derfor vigtigt hele tiden at
vaere opmeerksom pa spillets udvikling.

Hvem er hurtigst til at komme af med si-
ne kort? Spil til ende, til alle spillere er
kommet af med sine kort.

18. Alternativ femhundrede
‘Alternativ femhundrede’ spilles af 3 spille-
re. | ’Alternativ femhundrede’ geelder det
om at melde, hvor mange stik man kan ta-
ge og derefter at tage flest mulige stik. Brug
et almindeligt spil kort og én joker. Fjern al-
le 2°er til 67er.

Del 10 kort ud til hver spiller. De sidste
tre kort laegges pa bordet med billedsiden
nedad. | 'Alternativ femhundrede’ er esser-
ne hgjest og 7 erne mindst. Trumffarven er
en undtagelse. Her er jokeren hgjst, heref-
ter fglger esset og herefter det andet es i
samme farve som trumffarven. Hvis spar er
trumf er reekkefalgen joker, spar es, klgr es,
spar konge, spar dame osv.

Inden spillet melder spillerne pa skift,
hvor mange stik de tror, de kan tage. Nar
farste spiller har meldt, skal de andre spille-
re derefter enten melde over eller melde
pas. Nar man melder pas, forteeller man at
man ikke tror, man kan tage flere stik, end
der allerede er meldt.
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Nar melderunden er faerdig, ma spilleren
der fik meldingen tage de tre kort pa bordet
op og leegge sine tre darligste kort veek.

Den, der meldte hgjst, har farste udspil.
Denne spillers melding geelder, og han skal
forsege at tage det antal stik, som han har
meldt. Hvis det lykkes, far spilleren 30 point
for hvert stik, han har meldt. Hvis det ikke
lykkes, treekkes 30 point fra for hvert stik,
spilleren mangler at fa. Fx giver det 6 - 30 =
180 point at melde seks stik og f& mindst
seks stik. Lykkes det kun spilleren at fa 4
stik, noteres han i stedet for 2 - (- 30) = - 60
point.

| ’Alternativ femhundrede’ skal den spil-
lede farve fglges. Har en spiller ingen kort i
den udspillede farve, ma der enten spilles
en trumf, eller spilleren ma laegge sit dar-
ligst kort.

Teel op efter hvert spil og noter point i
skemaet. Spil efter hvem der far flest point i
fem spil, eller hvem der farst far 500 point.

'Alternativ femhundrede’ kan ogsa spil-
les med to, fire eller fem spillere. Ved to
spillere skal der bruges 33 kort hvoraf én
skal veere joker. Der er nu 15 stik at spille
om. Ved 4 spillere skal der i alt veere 43
kort. Toerne og treerne samt hjerter fire
fiernes. Ved fem spillere benyttes alle kort
og én joker. Ved fire og fem spillere er der
10 stik at spille om.

19. Stik mig

'Stik mig’ spilles af 4 - 5 spillere. *Stik mig’
er et stikspil, hvor det geelder om at fa stik
med de bedste veerdikort. Brug et alminde-
ligt spil kort. Kun billedkort, es, 9 - 10°ere
og to jokere bruges. | alt 26 kort.

Treek et tilfeeldigt kort som trumffarve og
bland kortene. Del seks kort ud til hver spil-
ler og leeg de sidste to kort pa bordet med
billedsiden nedad.

Spilleren til venstre for kortgiveren ma til
en start bytte to kort med kortene pa bor-
det. Derefter sender alle pa én gang deres
to darligste kort videre til spilleren til ven-
stre.

| det felgende geelder det om at tage stik
med sa mange veerdikort som muligt. Joke-
re er hgjest og derefter fglger es, konge,
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dame osv. Kortene giver point som vist i ta-
bellen.

Kort Point
Joker 15
Es 10
Konge 8
Dronning 4
Kneegt 4
9'er-10'er 0

Forhanden (spilleren til venstre for give-
ren) spiller ud fgrste gang. Herefter spiller
den som far stikket ud. | ’Stik mig’ skal man
bekende kulgr, men der er ikke stikpligt.
Teel op og noter point i skemaet. Der spilles
fire runder, sa alle far fordelen af at bytte en
ekstra gang forst. Hvem vinder flest point?

20. En - to — fem — pause

'En — to — fem - pause’ spilles af 3 - 5 spille-
re. | ’En — to — fem - pause’ geelder det om
at sla de rigtige terningeslag pa de rigtige
tidspunkter. ’En — to — fem - pause’ er et
‘pausespil’ som kraever koncentration, men
som samtidig er spaendende til sidste slag.

Hver spiller skal til start have fem ternin-
ger. Sla med terningerne lige sa leenge, der
slas enten et, to eller fem. Efter hvert slag
udgar alle ettere. Terninger, der viser to,
gives til spilleren til venstre; femmere gives
til spilleren til hgjre. Selv om en spiller slip-
per af med alle sine terninger, er han stadig
med i spillet. Spilleren kan stadig fa nye
terninger fra spillerne til begge sider. Nar
en spiller uden terninger skal sla, gar turen
blot videre til ngeste spiller.

Nar en spiller slar et slag uden en et’er,
to’er eller fem'er, er det nzeste spillers tur til
at sla. Fortsaet til der kun er en terning til-
bage.

Hvem er ekspert i at sla enere, toere og
femmere? Spil fx om, hvem der skal vaere
duks naeste gang.

Prov at eendre pa spillet, sa spillet far
andre elementer end held. Indflet fx at der
skal bruges regnefaerdigheder undervejs.
Hvis man fx kan lave et regnestykke som
giver mindst eller preecis 50 ud af ternin-
gerne. Hvad skal der sa ske i spillet? Find
andre mader at eendre spillet pa.
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21. Brokraes

'‘Brokraes’ er et er et terningebrokspil for 2
spillere. | '‘Brokraes’ geelder det om at kom-
me af med sine spillebrikker hurtigst muligt
og slutte med én spillebrik. Hver spiller star-
ter med 36 spillebrikker.

Kast pa skift med én terning. Aflever den
brokdel af spillebrikkerne, som terningen
viser. Slas 1 er slaget tabt, og turen gar vi-
dere til modspilleren.

Laegger man ud med af sla 4, skal der
afleveres 74 af de 36 spillebrikker, dvs. 9
spillebrikker. V2 af 36 = 36/4= 9. Spilleren
har nu 36 — 9 = 25 spillebrikker. Slar spille-
ren igen 4, skal der afleveres 4 af 25 =
6,25 ~ 6. Bemeerk, at der altid rundes ned,
nar der skal afleveres spillebrikker i ‘Brok-
rees’. Lad modspilleren kontrollere udreg-
ningen pa lommeregner.

Spillet vindes af den spiller, som fagrst
kommer ned pa at have én spillebrik. Hvem
vinder fgrst tre runder?

Prev at lave om pa reglerne til '‘Brgk-
rees’, sa spillet bliver anderledes og bedre.
Prgv at spille 'Brgkraes’ med andre ternin-
ger end de almindelige sekssidede.

22. Dyt bat

‘Dyt bat’ spilles af 2 spillere. | ‘Dyt bat’ geel-
der det om at vinde flest stik efter en del
bytninger af kort. Brug et almindeligt spil
kort.

Bland kortene og traek et kort. Dette kort
viser trumffarven. Bland igen og del fire kort
ud til hver spiller. Resten af kortene lzegges
i en bunke pa bordet. Spillerne skal nu ef-
ter tur bytte kort. Laeg de to darligste kort i
en ny bunke pa bordet med billedsiden
nedad. Denne bunke kaldes afkastbunken.

Tag det gverste kort i kortbunken pa
bordet. Hvis man ikke gnsker at beholde
det, laegges kortet i afkastbunken. Der
traekkes et nyt kort som skal beholdes. @n-
sker man at beholde det farste kort, skal
man alligevel tage et kort ekstra. Er kortet
en trumf laegges det i en ny bunke pa bor-
det — trumfbunken. Er kortet ikke en trumf
lzegges kortet i afkastbunken.

Fortsaet pa samme made til hele bunken
er brugt. Nu har begge spillere 13 kort pa
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handen og der ligger to bunker pa bordet —
en afkastbunke og en trumfbunke.

Den af spillerne der har 2°eren i trumf-
farven, ma bytte alle kort fra trumfbunken
med kort fra handen. Ligger der fx fire kort i
trumfbunken, ma spilleren bytte de fire dar-
ligste kort pa handen med de fire trumfkort i
trumfbunken. | spil hvor 2 eren i trumffarven
ligger i trumfbunken, far ingen spiller glaede
af denne regel.

Spil pa saedvanlig vis og forsgg at tage
flest stik. Der skal bekendes kulgr, hvis det
er muligt, men man skal ikke stikke, hvis
man kan. Man ma trumfe, hvis man ikke
kan bekende, dvs. ikke har kort i den farve,
der er spillet ud.

| ‘Dyt bat’ er det vigtigt at huske pa, hvil-
ke kort der ender i afkastbunken og trumf-
bunke. Men et er god hukommelse; i spil
kan alt ske.

Hvem vinder flest spil i fem runder?

23. Stikkabale

‘Stikkabale’ leegges af 1 spiller. | 'Stikkaba-
le’ geelder det om danne stik, sa nederste
reekke kort til sidst udfyldes af konger.

Laeg et es, en toer en treer og en firer i
tilfeeldige farver som vist. Laeg herefter en
reekke med en toer, en firer, en sekser og
en otter i tilfeeldige farver som vist. Bland
resten af kortene og traek et kort ad gan-
gen. Nar der treekkes et kort, som svarer til
summen af to kort under hinanden, laegges
kortet pa det nederste kort. Hvis der fx
treekkes en 3’er, laegges kortet oven pa
2’eren i nederste reekke (1+2=3), traekkes
en 6’er, laegges kortet pa 4 eren i nederste
reekke (2+4=6), traekkes en 9’er, leegges
kortet oven pa 6 eren (3+6=9) og traeekkes
en dame laegges den oven pa 8'eren
(4+8=12).

Nar summen af de to kort under hinan-
den bliver mere end 13, skal der treekkes
fra. Nar der er lagt en dame oven pa 8'eren
er summen 12 + 4 = 16. Herfra traekkes 13,
sa der naeste gang skal laegges en 3’er
oven pa damen.

En bunke er feerdig, nar der ligger en
konge pa den. Kabalen gar op, nar der pa
alle fire bunker ligger en konge.
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24. Kongekabale

’Kongekabale’ laegges af 1 spiller. | 'Konge-
kabale’ geelder det om at slutte med alle
spillekort placeret i bunker med kortene i
reekkefglge.

Laeg kortene fra et almindeligt spil kort
uden jokere i tretten bunker med fire kort i
hver med bagsiden opad som vist. Vend
det gverste kort i den sidste bunke. Laeg
kortet
med billedsiden opad nederst i den bunke,
det hgrer til. Vendes fx en 3’er, laegges kor-
tet nederst i bunke tre med billedsiden op-
ad. Herefter vendes det gverste kort i bun-
ke tre. Leeg pa samme made dette kort
med billedsiden opad nederst i den bunke,
det hgrer til. Vendes en knaegt, lsegges kor-
tet nederst i bunke 11 osv.

Nar spillet stopper, teelles bunker, hvor
alle kort ligger med billedsiden opad. Lyk-
kes det at fa placeret alle kort i alle de rigti-
ge bunker med billedsiden opad, er der la-
vet en ’konge’. Hvor mange bunker kan du
fa vendt? Hvad er din rekord? Hvor mange
fors@g skulle der til, far du fik lavet en kon-
ge?

’Kongekabale’ kan lase uden at nogen
af bunkerne gar op. Det sker, hvis alle kon-
ger kommer til syne tidligt i spillet.

25. Tchuka Ruma

"Tchuka Ruma’ spilles af 1 spiller eller 2
spillere i feellesskab. | "Tchuka Ruma’ geel-
der det om fa alle eller flest mulige spille-
brikker til at lande pa Ruma-feltet.

Laeg to spillebrikker pa hvert af spillefel-
terne undtagen pa Ruma-feltet. Tag begge
brikker op fra et af felterne efter eget valg.
Laeg en spillebrik pa hvert af de nezeste spil-
lefelter mod hgjre. Tag alle brikker fra det
sidste felt, hvor der blev lagt en spillebrik og
gentag med at lzegge en af spillebrikkerne
pa hvert af de naeste spillefelter. Er der fle-
re spillebrikker tilbage efter at der er lagt en
spillebrik pa Ruma-feltet, fortsaettes fra
venstre side af spillepladen.

Lander den sidste spillebrik pa et tomt
felt, er spillet tabt. Lander den sidste spille-
brik pa Ruma-feltet, vaelges frit hvorfra nze-
ste treek skal starte. Man ma dog aldrig
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starte fra Ruma-feltet.

"Tchuka Ruma’ er gaet op, nar alle spil-
lebrikker slutter pa Ruma-feltet. Hvor man-
ge spillebrikker kan du fa pa Ruma-feltet?
Prgv at eendre reglerne eller antallet af spil-
lebrikker, sa spillet bliver anderledes.

"Tchuka Ruma’ er et traditionelt spil fra
Malaysia og Filippinerne.

"Tchuka Ruma’ kan Igses pa 10 treek.
De fremhaevede tal angiver hvor naeste
treek starter.

Antal spillebrikker

Treek | Felt | Felt | Felt | Felt | Ruma-
1 2 3 4 feltet
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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 @jne 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
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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 retfeerdige,
spaendende 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.

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 gennempregvning 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 Igser problemet
— hvordan vinder jeg i denne situation? Her
er beskrivelse af spillets regler et kapitel for
sig. Der er masser af lering i at beskrive
spilleregler enkelt og entydigt for andre.
Prov ogsa at bruge breetspil som evalue-
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ringsredskab til faglige og tveerfaglige for-
lab.

Lad eleverne fremstille breetspil, hvor
der til forskellige felter fremstilles skaebne-
og chancekort. Eleverne skal fremstille kort
med spargsmal eller problemer, der skal
loses 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.

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

Forstagr 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
grublere til hele skoleforlgbet:

Ole Haubo Christensen, Matematikleererens

Spilleveerksted bind 1 - 10, Haubounder-
visning (0.kl./1. KkI....8. kI/9.-10. kl.)

Ole Haubo Christensen, Matematiklsererens
Julekalender bind 1 - 4, Hauboundervisning
(1.-2.Kkl./2.-4.kl./4. - 6. kl./6.-10.kI)

Ole Haubo Christensen, Matematikleererens
Hjernevrider bind 1 - 4, Hauboundervisning
(2.-4.kl./4. -6.kl./6. - 8. kl./ 8. -10.kl.)

Ole Haubo Christensen, Matematiklesererens
Symbolsudoku bind 1 - 3, Hauboundervis-
ning (2. - 4. kl./4. - 6. kl./7. - 10.kl.)

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 daq,
Forlaget Matematik (8.-10. kl., leerere)

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

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

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

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

Anker Tiedemann, Den gyldne Femkant,
Hgst & Sgn (lerere)

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

Matematiklaererens Spillevaerksted for 6. klasse

Internetadresser med spil,
grublere mv.:

www.hauboundervisning.dk
Forfatterens side med ideer, diverse
undervisningsmaterialer mv.

http://www.casinopenge.dk
Sadan vinder jeg penge pa internetcasino

www.nrich.maths.org

Cambridge Universitys' Online Maths Club.
Bl.a. manedens opgave og afdeling for de
yngste

www.cut-the-knot.org

Grublere og puslerier pa engelsk til under-
visning. Siden bestyres af University of
California
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Ole Haubo Christensen

Paedaggisk 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 978-87-92761-81-1 (e-bog)
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