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Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

Forord

Spil opleves af mange af vores elever som leg,
spaending og konkurrence. Derved er motiva-
tionen pa forhand vakt til arbejdet med Ma-
tematiklaererens Spillevaerksted. Matematiklae-
rerens Spillevaerksted arbejder malrettet med,
at eleverne opnar kompetencer inden for om-
raderne strategi, problemlgsning, talbehand-
ling, tilfeeldighed og chance.

Nogle af spillene arbejder med at styrke og
treene talbehandling. Andre af spillene giver
eleverne erfaringer med tilfeldighed og chan-
ce. Og endelig lzegges i strategispillene op til
at styrke elevernes matematiske tankegang.
Eleverne arbejder med, hvilke konsekvenser et
givet traek kan have for vinderchancerne. Hvor
er det bedst at flytte hen lige nu? Hvilket traek
vil bringe mig teettest pa sejren?

I mange af spillene leegges op til, at elever-
ne arbejder med at aendre pa spillets regler.
Derved tvinges eleverne til at arbejde med,
hvordan spillet er bygget op og til at fokusere
pa, hvilke konsekvenser et traek har for spillets
udfald. Lad eleverne arbejde med at gare spil-
lene mere retfeerdige, speendende eller udfor-
drende.

Lad ogsa eleverne benytte de forskellige
spil som afseet til selv at fremstille spil. | de ind-
ledende faser kan det vaere svaert at gjne de
store matematiske overvejelser bag elevernes
spilleregler. Eleverne vil dog hurtigt gere sig
overvejelser, nar de skal spille deres egne spil.

Matematiklaererens Spilleveerksted kan be-
nyttes som veerkstedsarbejde, som faglig ad-
spredelse gennem skolearet eller som emne-
materiale, hvor spil og problemlgsning er om-
drejningspunktet.

God forngjelse med spilleriet.

Ole Haubo Christensen

Hauboundervisning side 4



1. Strategi

Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse
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Spilleregler

‘Strategi’ spilles af 2 spillere. | ‘'Strategi’ geelder
det om ikke at fjerne den sidste spillebrik fra
spillepladen. Laeg 15 spillebrikker eller centi-
cubes pa bordet foran jer. Fjern pa skift 1, 2 el-
ler 3 spillebrikker fra bunken.

Den spiller, der tager den sidste spillebrik,
taber spillet. Hvem vinder flest spil ud af 10
spil?

Taenk taktisk. Hvad kan du gere for at for-
@ge dine vinderchancer? Forestil dig at der er

6 spillebrikker pa bordet. Hvor mange spille-
brikker skal du tage for at vinde spillet?

Prov at aendre pa spillets regler. Lad fx spil-
leren, der tager den sidste spillebrik, vaere spil-
lets vinder. Prgv ogsa at eendre pa antal spille-
brikker eller antal spillebrikker der er med i
spillet. Prgv fx med 25 spillebrikker og gar det
tilladt at fjerne 1, 2, 3 eller 4 spillebrikker.

Hauboundervisning side 5



Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

2. Salamander
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2. Salamander

Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

Startopstilling
1 2 3 4 6 7 8 9 10 1 12
1 2 3 4 6 7 8 9 10 11 12

Spilleregler

'Salamander’ spilles af 2 spillere. | ‘Salamander
geelder det om forst at fa alle ens fire spille-
brikker sikkert i hus pa slutfeltet felt 12. En
spillebrik kan kun flytte til felt 12, hvis den
lander praecist pa feltet.

Placer 2 - 4 spillebrikker i to forskellige far-
ver pa startfeltet som vist.

Sla pa skift med to terninger. Flyt enten to
spillebrikker de to terningers gjne eller flyt én
spillebrik det samlede antal gjne.

Der kan kun sta 1 spillebrik pa hvert af fel-
terne 1 til 11. Lander en spillebrik pa et felt,
hvor modspilleren har en spillebrik stdende pa

7

feltet med samme nummer, slas modspille-
rens spillebrik hjem og skal begynde forfra.

Prgv at &endre pa spillereglerne i ‘Salaman-
der’. Prov fx at spille ‘'Salamander’ med tre eller
fem spillebrikker. Prgv ogsa at spille med at
egne spillebrikker ikke ma overhale hinanden.
Den spillebrik som man starter med at flytte
skal veere laengst fremme pa spillepladen til
den kommer i hus pa felt 12, eller til den bliver
slaet hjem af modspilleren.

‘Salamander’ vindes af den spiller som farst
far alle sine spillebrikker i hus pa felt 12.

Hauboundervisning side 7



Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

3. Seega
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Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

3. Seega

Spilleregler o
'Seega’ spilles af 2 spillere. | 'Seega’
gzelder det om at sla alle modspillerens
spillebrikker af spillepladen. Brug 2 - 24 O
spillebrikker i to forskellige farver.

Placer pa skift 2 spillebrikker i egen
farve pa spillepladen til alle 2 - 24 spil-
lebrikker er placeret. Flyt derefter pa O
skift én spillebrik et felt i lodret eller
vandret retning. Der ma ikke flyttes dia- Figur 1
gonalt.

Modspillerens spillebrikker kan slas
ved at placere to af egne spillebrikker
pa hver sin side af en af modstanderens
spillebrikker. Se figur 1. Nar det lykkes,
ma man fjerne modstanderens spille- O
brik. | nogle situationer, kan man sla fle-
re af modstanderens brikker af breettet O
med en flytning. Se figur 2. Omvendt er
det tilladt selv at rykke ind mellem to af O |0
modspillerens brikker uden at blive sla-
et af braettet. Hver gang man slar en af O
modspillerens spillebrikker af braettet,
far man et ekstra traek.

Hvis en spiller ikke er i stand til at
flytte, bliver han sprunget over. Hvis
spilleren naeste gang stadig ikke kan
flytte, ma spilleren i stedet fjerne en af
modspillerens spillebrikker, sa det er
muligt at flytte naeste gang det er spille-
rens tur.

'Seega’ vindes af den spiller, som er i
stand til at sla alle modspillerens spille-
brikker af breettet.

Figur 2

Hauboundervisning side 9



3.Seega 5

Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

Spilleregler

'Seega’ spilles af 2 spillere. | 'Seega’ geelder
det om at sla alle modspillerens spillebrikker
af spillepladen. Brug 2 - 12 spillebrikker i to
forskellige farver.

Placer pa skift 2 spillebrikker i egen farve
pa spillepladen til alle 2 - 12 spillebrikker er
placeret. Flyt derefter pa skift en spillebrik et
feltilodret eller vandret retning. Der ma ikke
flyttes diagonalt.

Modspillerens spillebrikker kan slds ved at
placere to af egne spillebrikker pa hver sin
side af en af modstanderens spillebrikker. Se
figur 1. Nar det lykkes, ma man fjerne mod-
standerens spillebrik. | nogle situationer, kan
man sla flere af modstanderens brikker af

braettet med en flytning. Se figur 2. Omvendt
er det tilladt selv at rykke ind mellem to af
modspillerens brikker uden at blive slaet af
braettet. Hver gang man slar en af modspille-
rens spillebrikker af breettet, far man et ekstra
treek.

Hvis en spiller ikke er i stand til at flytte,
bliver han sprunget over. Hvis spilleren nae-
ste gang stadig ikke kan flytte, ma spilleren i
stedet fjerne en af modspillerens spillebrik-
ker, sa det er muligt at flytte naeste gang det
er spillerens tur.

'Seega’ vindes af den spiller, som er i stand
til at sla alle modspillerens spillebrikker af
braettet.

Hauboundervisning side 10



Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

3.Seega 9

Spilleregler

'Seega 9’ spilles af 2 spillere. | 'Seega 9’ gzelder skellige farver. 'Seega 9’ spilles med de samme
det om at sla alle modspillerens spillebrikker af spilleregler som i ‘'Seega’ og 'Seega 5'.

spillepladen. Brug 2 - 40 spillebrikker i to for-

Hauboundervisning side 11




Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

4. Spaghetti
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4. Spaghetti

Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

1 2 3 4 5 6 7 8 9
10 11 12 13 14 15 16 17 18
19 20 21 22 23 24 25 26 27
28 29 30 31 32 33 34 35 36

Seet kryds over besggte felter undervejs.

Strafpoint

Navn:

Navn:

Spilleregler

'Spaghetti’ spilles af 2 spillere. | 'Spaghetti’
galder det om at tegne faerrest mulige kryds
undervejs i spillet, hvor alle 36 felter skal for-
bindes. Hver spiller udstyres med en farve-
blyant i hver sin farve.

Forbind pa skift to felter pa spillepladen ef-
ter modstanderens instruktion. Den fgrste
streg skal traekkes fra felt 1 til et af de andre
35 felter. Modstanderen bestemmer hvilket
felt. Naeste streg skal ga fra dette felt til et af
de resterende 34 felter. Hvert felt skal besg-
ges netop en gang. Der skal altsa ga en streg
til hvert felt, og der skal udga en streg fra

hvert felt. Spillet fortsaetter, 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 fortaelle hvilket felt modstande-
ren skal lave en streg hen til. Tegneren be-
stemmer altid selv rute. Stregerne ma dog ik-
ke ramme ind i andre felter undervejs eller ga
ud over rammen pa spillepladen. Hver gang
en spiller kommer til at krydse en allerede
trukket streg, seettes en teellestreg i boksen
for strafpoint.

'Spaghetti’ vindes af den spiller, som far
feerrest strafpoint.

13
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Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

5. Kong Davids tropper
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Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

5. Kong Davids tropper

Startopstilling
1 1©000 00

(®

o

Figur 1. Merk spillebrik slar
hvid spillebrik af braettet.

000000
O000 00

1000000

A B C D E F G H

Spilleregler
'Kong Davids tropper’ spilles af 2 spillere. Pla-
cer 12 lyse og 12 mearke spillebrikker pa spil-
lepladen som vist ovenfor.

| 'Kong Davids tropper’ er malet at samle

sine egne brikker pa felter, der stgder op til

hinanden. 7 O
Flyt pa skift en spillebrik i egen farve. Der

ISHS

ma flyttes i alle retning — ogsa diagonalt. Der

kan enten flyttes et felt, eller der kan springes 5
over egne spillebrikker. Nar der springes over

@)@
GD|O

egne spillebrikker landes der lige bagved. 4

R 0O

Modstanderens spillebrikker kan slas ved 3
at springe over en af sine egne spillebrikker @

@)

og lande pa en af modstanderens spillebrik- 2
ker. Se figur 1.

Spillebrikken fjernes fra braettet og udgar af

spillet. Vaer opmaerksom pa, at man derved A B C D E F G H
ogsa kan komme til at hjzelpe modspilleren, Hvid vinder. Alle hvide spillebrikker er sam-
da denne nu har feerre brikker at fa samlet og let i felter der stader op til hinanden.
holde styr pa.

'Kong Davids tropper’ vindes af den spiller
som forst far samlet sine brikker, sa de alle er
placeret i felter, der st@der op til hinanden.

Hauboundervisning side 15



‘Landmandsmousel’ er et ha-
sardspil. Lige sa uskyldigt spillet
ser ud, lige sa farligt er det. |
‘Landmandsmousel’ vokser ind-
satserne og puljen med utrolig
fart. ‘Landmandsmousel’ har vee-
ret skyld i mange tragedier, hvor
kger, marker og hele garde har
skiftet haender pa en aften.

Spil

Antal
spillere

Indsats

Regneudtryk

Pulje

Far 1. spil

Efter 1. spil

Efter 2. spil

Efter 3. spil

Efter 4. spil

Efter 5. spil

Efter 6. spil

Efter 7. spil

Efter 8. spil

Efter 9. spil

Efter 10. spil

Hauboundervisning
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Spilleregler

‘Landmandsmousel’ spilles af 4 - 8 spillere. |
‘Landmandsmousel’ geelder det om at vinde
flest stik. Brug et almindeligt spil kort uden
jokere. Es er hgjst og toer lavest. Derudover
skal der bruges jetoner. Kopier evt. siden med
spillebrikker i karton og klip ud.

Inden hvert spil skal alle spillere hver laeg-
ge 4 jetoner i en pulje pa bordet. Kortgiveren
skal leegge 8 jetoner.

Kortgiveren deler 2 kort ud til hver spiller
og 1 ekstra til sig selv, som vendes som trumf.
Herefter deles 2 kort ekstra ud til alle spillere.
Alle spillere ma bytte alle de kort, de gnsker.
Alle laegger de kort vaek, som de gnsker ud-
skiftet, og far nye af kortgiveren. Inden spillet
begynder, smider kortgiveren et kort vaek, sa
alle har 4 kort.

Kortgiveren skal altid have 2 stik for at vin-
de. Alle andre spillere skal have mindst 1 stik.

| forste spil, skal alle spillere vaere med.
Kortgiveren spiller ud, og alle skal bekende
kulgr. Hvis man ikke kan bekende, skal man
spille trumf pa, hvis man kan. Denne regel
gelder for alle spillere; ogsa hvis en anden
spiller allerede har stukket med en hgjere
trumf, end man selv har.

| puljen
Alle spillere 4 jetoner
Kortgiveren + 4 jetoner
Bet Antal jetoner i puljen

Det dobbelte antal jeto-

Mouselbet Lo
ner som der er i puljen

Efter hvert spil fordeles puljen af jetoner ef-
ter antal stik. Hvis en spiller ikke har faet no-
gen stik, eller hvis kortgiveren kun har faet 1
stik, er han gdet bet. Hvis man gar bet, skal
man betale det samme til puljen, som der erii
puljen. Hvis kortgiveren slet ikke far nogen
stik, er han gdet mouselbet og skal betale det
dobbelte af puljens indhold.

I naeste spil er spilleren til venstre kortgiver.
Spillerne legger igen hver 4 jetoner i en pulje
og kortgiveren laegger 8 jetoner. Nu er ingen
spillere mere forpligtet til at veere med i selve
spillet. Der deles igen 2 kort ud til hver spiller
og et ekstra til kortgiveren, som vendes som
trumf. Nar trumfen er vendt, melder alle spil-
lere efter tur, om de vil veere med i spillet eller
melder pas. Kortgiveren melder forst.

De spillere som melder pas, leegger deres
kort vaek. De andre spillere far nu de sidste 2
kort, og der spilles ud. Hvis alle pa nzer én
spiller melder pas, skal spilleren til hgjre for
ga med. Denne regel sikrer, at ingen kan fa
hele puljen uden at skulle spille om den. Hvis
kortgiveren ikke er med i spillet, bliver den
spiller som fgrst gar med i spillet 'spilabner’.
Spilabneren skal spille ud og skal have mindst
2 stik for ikke at ga bet.

Hauboundervisning side 17
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10 kort pa handen
til hver af de to
spillere
L L G L . ¢ J
) O O W, VO WO WO O W A & J
+
4
~——— J
Kortbunke Afkastbunke
Point
Billedkort 10 point
Talkort - palydende 1-9 point
Gin - bonus 30 point
Rommy - bonus 10 point
Gin
(b (o [+ [+ [+ (& (v
2 3 4 ‘ 5 ’ 8 8 8
\_ \_ \_ \
Spilleren har her en fuld Ginhand. En serie af ruder 2 til
ruder 5, tre ens 8'ere, tre ens knaegte og klgr konge til at
lukke spillet med.
Ginhdndengiver2+3+4+5+8+8+8+11+11+11
+ 30 pointi bonus = 101 point
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7. Gin Rommy

Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

Navn:

Pointregnskab

Navn:

1. spil

2. spil

3. spil

4. spil

5. spil

Pointi alt:

Spilleregler

'Gin Rommy’ spilles af 2 spillere. | ‘Gin Rommy’
gelder det for spillerne om at bygge serier af kort
pa mindst 3 kort af alle ens kort. Brug et alminde-
ligt spil kort uden jokere. Konge er hgjest og es er
lavest.

Bland kortene og del 10 kort ud til hver spiller.
Laeg resten af kortene i en kortbunke pd bordet
med billedsiden nedad og laeg det gverste kort
ved siden af i en afkastbunke.

Treek pa skift et kort fra kortbunken eller fra af-
kastbunken efter eget valg. Hver gang man har
taget et nyt kort op pa handen laegges et kort pa
afkastbunken, sa begge spillere hele tiden har 10
kort pad handen. Spillerne skal forsgge at samle
kortkombinationer af mindst 3 kort. Kortkombina-
tionerne kan veere af 3 kort i reekkefelge i samme
farve. Fx hjerter 2, 3, 4. Kortene kan ogsa have ens
vaerdi i forskellige farver. Fx 3 forskellige knaegte.
Der ma ikke dannes serier hvor bade konge og es
indgar.

| ‘Gin Rommy’ laegges der ikke ned undervejs.
Spillet kan afsluttes pa tre forskellige mader. Nar
en spiller har samlet kortserier af alle ens kort.
Spilleren tager et kort op, sa han har 11 kort pa
handen. Herefter laegger han sine kortserier ned
og lukker spillet ved at laegge det elvte kort ned
pa afkastbunken. Denne lukning kaldes en Gin og
giver kortspilleren ekstra 30 point.

Spillet kan ogsa afsluttes ved at en spiller laeg-
ger flest mulige kort ned og lukker spillet med et
kort pa kortbunken. Denne made at afslutte spil-

let pa er kun mulig, hvis pointsummen af de kort
som ikke kan bruges er hgjst 10. Billedkort teeller
10 og alle talkort teeller med deres pédlydende
vaerdi. Denne lukning kaldes en Rommy og giver
kortspilleren ekstra 10 point.

Endelig kan spillet slutte af sig selv, nar alle kort
i kortbunken er brugt.

Der gives point efter folgende regler. Lukker en
spiller med en Gin, dvs. laegger 10 kort i serier pa
bordet og lukker med det elvte kort far denne
spiller 30 point i bonus, 10 point for hvert billed-
kort samt summen af resten af kortenes palyden-
de veerdi.

Modspilleren ma nu leegge ned og ma samtidig
leegge til modspillerens kortserier. Kortenes vaerdi
teelles op og fratraekkes vaerdien af de kort, som
spilleren ikke kan lzegge ned eller laegge til ved
modspilleren.

Afsluttes spillet med en Rommy, far spilleren der
afsluttede spillet 10 point i bonus og skal samtidig
have fratrukket vaerdien af de kort, som spilleren
ikke kan laegge ned. Modspilleren ma ogsa her
laegge til ved spilleren. Point tzelles op pa samme
made, som hvis spillet lukkes med en Gin.

Afsluttes spillet ved at alle kort i kortbunken er
vendt, ma begge spillere legge de kortserier ned,
som de har. Herfra traekkes veerdien af de kort,
som spillerne ikke kan lzegge ned.

Hvem vinder flest point i 5 spil? Noter point
undervejs i skemaet.

Hauboundervisning side 19
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8. Sekvens

Spilleregler

'Sekvens’ kan spilles af 2, 3, 4 eller 6 spillere i
to eller tre hold. | ‘'Sekvens’ gaelder det om at
veere den forste spiller eller det fgrste hold
som far dannet 2 ubrudte raekker vandret,
lodret eller diagonalt af 5 spillebrikker pa spil-
lepladen. Spillet er enkelt at spille men svaert
at mestre taktisk.

Spillerne placeres om spillepladen sa ingen
spiller pa samme hold sidder ved siden af
hinanden. Er der 4 eller 6 spillere med i spillet
spilles i hold med 2 spillere pa hvert hold.
Hvert hold skal have 48 spillebrikker — fx sma
kartonstykker - i hver sin farve.

Bland 2 spil kort uden jokere og del 5 kort
ud til hver spiller. Resten af kortene laegges i
en bunke pa bordet.

Spilleren til venstre for kortgiveren vaelger
et kort pa handen og placerer kortet pa bor-
det med billedsiden opad ved siden af kort-
bunken. Herefter laegges en spillebrik i hol-
dets farve pa spillepladen med samme vaerdi.
Slut af med at traekke et nyt kort fra bunken.
Veer opmaerksom pa selv at huske at tage et
nyt kort fra kortbunken. Glemmer en spiller at
tage et nyt kort, ma spilleren fortsaette med et
kort mindre resten af spillet.

Pa spillepladen er de fleste spillekort afbil-
det 2 gange. Jokere er afbildet 4 gange og
knaegte er ikke afbildet pa spillepladen. Joke-
re virker som ‘gratis’ placeringer for alle spille-
re. Hvis man kan danne en sekvens med 4 fel-

ter pa spillepladen som graenser op til en jo-
ker, teeller jokeren med som det femte felt.

Hjerter og ruder knaegt virker ogsa som jo-
kere. Vzelger en spiller at laegge en hjerter el-
ler ruder knaegt, ma spilleren laegge en spille-
brik pa et hvilket som helst ledigt felt pa spil-
lepladen.

Spar og klgr knaegt giver ret til at fjerne en
spillebrik fra spillepladen efter eget valg. Ene-
ste undtagelse er faerdige sekvenser. Herfra
ma der ikke fjernes spillebrikker. Vaelger en
spiller at laegge en spar eller klgr knaegt, ma
spilleren fx fjerne en spillebrik der ligger i ve-
jen for sit hold eller fjerne et holds spillebrik,
som er tet pa at danne en sekvens. Nar der
laegges en spar eller klgr knaegt ma der fjer-
nes en spillebrik, men der ma ikke placeres
nogen spillebrik pa spillepladen.

Er en spiller ikke i stand til at leegge et spil-
lekort, som har et ledigt felt pa spillepladen,
ma spilleren laegge kortet og traekke et nyt
kort fra bunken. Kortet ma benyttes med det
samme, hvis det er muligt.

Nar alle kort i kortbunken er trukket, blan-
des de brugte kort til en ny kortbunke.

Veer opmaerksom pa, at det ikke er tilladt
for spillerne pa holdene at snakke om, hvilke
steder pa spillepladen det er godt at placere
kort eller kommentere en medspillers valg af
placering. Indfar fx at en spiller skal aflevere
et kort fra handen, hvis reglen overtraedes.
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9. Hgj lav

. Navn: Navn: Navn: Navn:
Pointregnskab

1. runde (1 terning)

1. runde (2 terninger)

2. runde (1 terning)

2. runde (2 terninger)

3. runde (1 terning)

3.runde (2 terninger)

4. runde (1 terning)

4. runde (2 terninger)

5. runde (1 terning)

5.runde (2 terninger)

6. runde (1 terning)

6. runde (2 terninger)

7.runde (1 terning)

7.runde (2 terninger)

8. runde (1 terning)

8. runde (2 terninger)

9. runde (1 terning)

9. runde (2 terninger)

10. runde (1 terning)

10. runde (2 terninger)

Pointi alt:

Spilleregler

"Haj lav’ spilles af 2 - 4 spillere. 'Hgj lav’ er et
hasardspil, hvor det geelder om at geette ud-
faldet af det naeste terningeslag. 'Hgj lav’ spil-
les skiftevis med én terning og med to ter-
ninger.

Alle spillere udstyres med et lille gamekort,
hvor der pa den ene side star 'STORRE' og pa
den anden side star ‘'MINDRE'. Brug et stykke
karton pd 510 cm.

Kast pa skift med én terning. Gaet pa om
naeste kast giver et hgjere eller et lavere gjen-
tal. Alle spillere laegger pa én gang deres ga-
mekort foran sig med deres gaet opad.

Der slds om, hvis der slds samme gjental
som i forrige kast. Fortszet til alle spillere har
geettet forkert. Noter i skemaet hvor mange
kast de enkelte spillere gaettede rigtigt.

Kast derefter med to terninger. Gaet pa om
naeste kast giver en hgjere eller en lavere

Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

Terningekast med to terninger

tT 11121 3|4|5]|6

gjensum. Fortsaet til alle spillere har gaettet
forkert. Der slas om, hvis der slas samme
gjensum som i forrige kast. Noter i skemaet
hvor mange kast de enkelte spillere gaetter
rigtigt.

Brug skemaet for udfald til at kvalificere je-
res geet ved kast med to terninger. Hvad er
sandsynligheden for at sla mere end 4 gjne
med én terning? Hvad er sandsynligheden for
at sla mere end 4 gjne med to terninger?
Hvad er sandsynligheden for at sla mindre
end 4 gjne med én terning? Hvad er sandsyn-
ligheden for at sla mindre end 4 gjne med to
terninger?

Hvem vinder flest spil over ti runder?

Prov ogsa at spille 'Hgj lav' med 3 og 4 ter-
ninger. Hvilke terningeslag giver en sandsyn-
lighed pa ca. 50% for bade hgjere og lavere
terningesum?
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Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

9. Hgj lav

Navn: Navn: Navn: Navn:
Pointregnskab

1. runde (1 terning)

1. runde (2 terninger)

2. runde (1 terning)

2. runde (2 terninger)

3. runde (1 terning)

3. runde (2 terninger)

4. runde (1 terning)

4.runde (2 terninger)

5. runde (1 terning)

5.runde (2 terninger)

6. runde (1 terning)

6. runde (2 terninger)

7. runde (1 terning)

7. runde (2 terninger)

8. runde (1 terning)

8. runde (2 terninger)

9. runde (1 terning)

9. runde (2 terninger)

10. runde (1 terning)

10. runde (2 terninger)

Pointi alt:
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Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

10. Formel-yatzy

Navn: Navn:
Navn

Navn: Navn:

at+tb+c

a-b-c

2a+ 2c

b?-a

a'b

a‘b-c

a’ + b?

a+b+c?

a’+b?-c?

alb-¢)

-a(b-¢)

al+b3-c

| alt

Spilleregler

'Formel-yatzy’ spilles af 2 — 4 spillere. | ‘For-
mel-yatzy’ geelder det om at fa flest point.
Kast pa skift med 3 terninger i forskellige far-
ver. Placer de 3 terninger pa felterne gverst
pa siden. | skemaet er terningerne kaldt a, b
ogcC.

Hver spiller har ret til to terningkast, som
man dog ikke behgver at bruge. Spilleren af-
ger selv, hvilke terninger spilleren vil gemme,
og hvilke der skal kastes om. | farste runde
folges reekkefglgen i skemaet. | anden runde
af spillet veelger spillerne selv reekkefalge.

Noter point i en af rubrikkerne i skemaet.
Vaer opmaerksom pa, at der kan opnas nega-
tive resultater.

| anden runde af spillet, hvor reekkefglgen
ikke behgves at blive fulgt, er det en god ide
at szette tid pa, sa man fx har 30 sek. til at
vaelge rubrik.

Yatzy er skabt af et canadisk par. Det blev
kaldt "the Yacht Game", fordi parret spillede
Yatzy pa deres yacht med deres venner.
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10. Formel-yatzy

Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

Navn:

Regneudtryk

Navn:

Navn: Navn:

| alt

Spilleregler
Brug skemaet til at lave jeres eget 'Formel-
yatzy'. Find selv pa regneudtryk og skriv
dem ind i skemaet i venstre kolonne.
'Formel-yatzy’ spilles af 2 - 4 spillere. |
'Formel-yatzy’ gaelder det om at fa flest
point. Kast pa skift med tre terninger. Pla-
cer de tre terninger pa felterne gverst pa
siden. | skemaet er terningerne kaldt a, b
ogC.
Hver spiller har ret til to terningkast,

som man dog ikke behgver at bruge. Spil-
leren afger selv, hvilke terninger spilleren
vil gemme, og hvilke der skal kastes om. |
forste runde folges raekkefglgen i skemaet.
I anden runde af spillet vaelger spillerne
selv reekkefglge.

Noter point i en af rubrikkerne i skema-
et. Vaer opmaerksom pa, at der kan opnas
negative resultater.

side 25
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Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

11. lbrahim

Spilleplade:

Runde Terningekast Ibrahim Regneudtryk Point

10

Samlet score
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Pointberegning:

Resultat Point
'Selvmal’ 12
+/-1 10
+/-2 8
+/-3 6
+/-4 4
+/-5 -5

Eksempel pa regneudtryk og point:

Runde Terningekast Ibrahim Regneudtryk Point

4 5114 3| 2| 1| 24 5:-4+3+1=24 12

5 6|5 32| 1] 72 6-5-2+3+1=64 -5

6 511 2| 2| 2| 1| 45 5.2-2-2+1=41 4

Spilleregler

"lbrahim’ spilles af 2 - 4 spillere. 1’lbrahim’
geelder det om efter ti runder at have den hg-
jest samlede score.

Sl indledningsvis med tre terninger. Gang
de tre terningers gjne samme og noter tallet i
feltet 'Ibrahim’ i skemaet. | det falgende be-
regnes spillernes point ud fra rundens iba-
himtal.

Kast pa skift med 5 terninger. Alle spillere
skal danne et regneudtryk, som kommer taet-
test muligt pa rundens Ibrahimtal. Det er et
krav, at mindst 3 af terningerne benyttes.

Hvis det lykkes for spilleren at lave et reg-
nestykke, som netop giver rundens

Ibrahimtal far spilleren 12 point. Alle de fire
regningsarter (+ - - +) ma bruges. For hvert
tal spillerens resultat er forskellig fra rundens
ibrahimtal traekkes to point fra de maksimale
12 point.

Lykkes det ikke at lave et regnestykke med
mindst tre af terningerne mindre end 5 fra
rundens Ibrahimtal gives minus 5 point. Noter
point i skemaet efter hver runde. Hver spiller
skal have sit eget pointskema. Prgv ogsa at
spille pa tid, sa hver spiller fx har 60 sekunder
til at lave regnestykket i hver runde.

‘Ibrahim’ vindes af den spiller, som efter de
ti runder har flest point.
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12. Es-makker
Spilleregler

'Es-makker’ spilles af 4 spillere. | 'Es-makker’ gael-
der det om at vinde det antal stik, som der meldes
sammen med makkeren. Brug et almindeligt spil
kort med tre jokere. Vaer opmaerksom pa, at es er
hgjst i nogle meldinger og lavest i andre. Jokere
har kun vaerdi i udspil, hvor de til gengzeld ikke
kan stikkes.

Del tretten kort ud til hver spiller og tre kort i
en bunke for sig. Disse tre kort er byttekort for
den spiller, der far meldingen.

| 'Esmakker’ melder man, hvor mange stik man
forventer at kunne tage sammen med sin makker.
Mindste melding er 7 stik. Spilleren til venstre for
kortgiveren melder forst. Den naeste spiller skal
enten melde hgjere eller melde pas. Meldingerne
fortsaetter til 3 spillere efter hinanden har meldt
pas. Hvis alle 4 spillere melder pas blandes korte-
ne igen og der gives om.

Den spiller, der far meldingen, skal melde
trumffarve og hvilket es, spilleren gerne vil have
til makker. Spilleren kan fx melde ‘spar til ruder
es’. Det betyder at spar skal vaere trumf, og at den
spiller, der har ruder es skal vaere spillerens mak-
ker. Der skal altid meldes til en anden kortfarve
end trumffarven.

Den spiller, der er blevet makker, ma ikke pa
nogen made vise at han er blevet makker, med
den der har meldt. Det vises farst, ndr makkeres-
farven spilles farste gang. Her skal makkeresset
spilles.

Hvis man melder, ‘makkeren melder trumf’,
meldes til et es, som man ikke selv har pd handen.
Den spiller, der har makkeresset melder trumffar-
ve. Husk at trumffarven skal veere en anden farve
end den der meldes til. Det kan vaere en fordel at
melde ‘'makkeren melder trumf’, hvis man har fle-
re gode kortfarver pa handen.

| helt specielle tilfeelde har spilleren der far
meldingen alle fire esser pa handen. Spilleren er
derved ngd til at melde til sig selv. En spiller kan
ogsa blive selvmakker, hvis makkeresset ligger i
byttekortene.

Nar der er meldt faerdigt ma spilleren, der fik
meldingen, bytte sine tre darligste kort fra han-
den med de tre byttekort pa bordet. Valger flere
end én spiller at spille 'sol’ eller ren sol’ ma spil-
lerne bytte efter tur.

Spilleren til venstre for kortgiveren ma spille ud
forste gang. Den spiller, der tager et stik spiller ud

Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

igen. Efter spillet teelles point efter reglerne i po-
intskemaet. Spilleren, der fik meldingen, skal for
at vinde tage det antal stik, som spilleren meldte,
sammen med sin makker. Der gives point for at fa
det antal stik, som man fik meldingen pa og point
for hvert ‘overstik’, man far. Overstik er ekstra stik i
forhold til det man meldte. Omvendt giver det
point til modspillerne, hvis dem der vandt mel-
dingen, ikke far stik nok. Hvis meldingen ikke gar
igennem, far hver af de to modspillere point som
vist i kolonnen 'understik’. Dog giver det kun 20
point at sla en sol og 40 point at sla en ren sol
uanset hvor mange stik, den der fik meldingen fik
for meget. Hvem har flest point efter otte spil?

Meldinger:
7: Spilleren mener at kunne tage syv stik sa mmen med
sin makker. 7 er den laveste melding. Esset er hgjest.

7-steerke: Spilleren mener at kunne tage syv stik sam-
men med sin makker med enten klgr som trumf, uden
trumf eller at makkeren melder trumf. Hvad ‘steerke’ be-
tyder skal forst afslares, ndr meldingen er i hus.

8: Spilleren mener at kunne tage otte stik sammen med
sin makker.

8-staerke: 'Sterke’ betyder enten at ‘klgr er trumf’, at der
spilles ‘uden trumf” eller at ‘'makkeren melder trumf’.
Hvad 'steerke’ betyder skal forst afslares, nar meldingen
erihus.

9: Spilleren mener at kunne tage ni stik sammen med sin
makker.

Sol: | sol spiller spilleren alene mod alle tre andre spillere.
Spilleren ma hgjst fa et stik for at vinde spillet. Flere spil-
lere kan vaelge at spille sol i samme spil. | sol er esset la-
vest.

9-steerke: ..

10: Spilleren mener at kunne tage 10 stik sammen med
sin makker.

Ren sol: | ren sol spiller spilleren alene mod alle tre andre
spillere. Spilleren ma ingen stik fa for at vinde spillet. Fle-

re spillere kan vaelge at spille sol i samme spil. | ren sol er

esset lavest.

10-steerke: ..
11:..
11-steerke: ..
12:..
12-steerke: ..
13:..
13-steerke: ..

Pas: Spilleren mener ikke at kunne melde mere end der
allerede er meldt.
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'Esmakker’ er i familie med det tradi-
tionelle landbowhist, som spilles

uden trumf og med fast makker. 'Es-
makker’ adskiller sig bl.a. ved at have

skiftende makkere og trumf.

Meldin Point for | Point for | Point for

9 atvinde | overstik | understik

7' 1p 1p -2p

'7-steerke’ og '8’ 2p 2p -4p

'8-staerke’ og ‘9’ 4p 4p -8p

'9-steerke’ og '10’ 8p 8p - 16p

"10-steerke’ og "11' 16p 16p -32p

"11-steerke’ og 12’ 32p 32p - 64p

'12-steerke’ 0og ‘13’ 64p 64p -128p

'13-steerke’ 128p - - 256p

‘Sol’ 10p - -20p

'Ren sol’ 20p - -40p

Navn: Navn: Navn: Navn:
Pointregnskab
1. spil
2. spil
3. spil
4. spil
5. spil
6. spil
7. spil
8. spil
Pointi alt:
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Spilleregler
'Poker’ kan spilles af 2 — 8 spillere, men 5 -6
spillere giver optimal dynamik og spaending.

| det felgende praesenteres en version af
poker blandt mange. Enkelte spillere har tjent
formuer pa at mestre spillet til fuldkommen-
hed og mange flere har tabt mange penge pa
at lade sig drive med af spaendingen ved spil-
let.

| poker gaelder det om enten at have den
hejeste kortkombination, eller bluffe de andre
spillere til at tro at man har det. Se raekkefol-
gen af kortkombinationer i skemaet pa naeste
side.

Brug et almindeligt spil kort uden jokere.
Kortene har sin seedvanlige veerdi pa naer es-
serne, som kan bruges som bade hgjeste og
laveste kort. Derudover skal der bruges jeto-
ner.

Spillerne er pa skift kortgiver og bankgar. Af-
tal om kortgiver og banker skal skifte efter
hvert spil, eller nar hele kortbunken er brugt.

Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

Aftal inden spillet om der skal spilles
med ‘loft’, dvs. at der saettes et maksi-
mum for indsatserne. Derved bliver
ingen sa hurtigt blanket af.

Inden hvert spil skal alle spillere hver laegge
1 jeton i en pulje pa bordet.

Kortgiveren deler 5 kort ud til hver spiller.
De enkelte spillere har nu to muligheder. De
kan enten ga med i spillet eller melde pas, dvs.
udga af spillet. Nar en spiller veelger at ga med
i spillet, skal spilleren samtidig ggre sin indsats.
Mindste indsats er 1 jeton.

Den nzeste spiller har nu tre muligheder:

e Spilleren kan forhgje indsatsen. Det
gor han ved forst at leegge hvad den
forste spiller lagde i puljen som indsats
og derefter forhgje indsatsen.

e Anden mulighed er at melde 'se’. Her
legger spilleren kun det de tidligere
spillere har lagt i puljen som indsats.

e Tredje mulighed er at melde pas. Her-
ved traekker spilleren sig ud af spillet
og mister eventuelle indsatser.
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13. Poker

1. runde
Spillerne ger deres indsatser efter tur.

Spillerunden kan afsluttes pa to mader:

o Nar alle spillere pa naer en har meldt 'pas’
og forladt spillet. | dette tilfaelde far den ene
spiller hele puljen. Spilleren skal ikke vise
sine kort. De andre spillere ved ikke om spil-
leren har gode kort eller blot er god til at
bluffe.

o Nar mere end én spiller har meldt se’. Spil-
lerne har nu mulighed for at bytte 1 -4 af
kortene pa handen. Herefter gar spillet over
til 2. runde.

2. runde

| anden runde har spillerne igen mulighed for
at gare indsatser. Den spiller som forst gjorde
sin indsats i ferste runde er igen farste mand.
Spillerne kan igen vaelge imellem at forhgje
indsatsen, melde 'se’ eller melde 'pas’.

Som i farste runde fortsaetter spillerunden ind-
til enten:

o Alle spillere pa naer en har meldt 'pas’ og
forladt spillet.

Eller:

e Mere end en spiller har meldt 'se’. Spillerne
viser sine kort. Den spiller, som har den hg-
jeste hand, vinder.

Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

Kortkombinationer i Poker

Royal Flush

Es-Konge-Dame-Knaegt-10 i samme farve. Den bedste po-
kerhand, man kan fa. Hvis to spillere har Royal Flush, deles
puljen.

Straight Flush
Fem kort i reekkefglge i samme farve, fx 9-8-7-6-5 i ruder.
Har to spillere straight flush, vinder den med det hgjeste
kort. Er de lige store, deles puljen.

| en straight flush ma esset gerne indga, fx Es-2-3-4-5 i
spar. Men man kan ikke ‘ga om hjerner’, fx er Konge-Es-2-
3-4 ikke tilladt.

Fire ens

Fire kort af samme veerdi, fx 4 knaegte. Har flere fire ens,
vinder den med den hgjeste veerdi. Fire esser vinder over
fire konger osv.

Fuldt hus

Tre kort af samme vaerdi og to kort af en anden vaerdi. Fx
Knaegt-Knaegt-6-6-6 eller 8-8-4-4-4. Har to eller flere fuldt
hus, vinder den, hvis 3 ens er hgjest.

Flush

Fem kort i samme farve men ikke i reekkefglge. Fx Knaegt-
10-6-4-3 i spar. Har to spillere flush, vinder den med det
hgjeste topkort. Har begge samme topkort, vinder den
med det naesthgjeste topkort osv.

Straight
Fem kort i reekkefelge, men ikke i samme farve. Fx 10-9-8-
7-6. Har to spillere straight, vinder den med det hgjeste
topkort. Er de ens, deles puljen.

| straight ma esset gerne indga som laveste kort, fx Es-2-
3-4-5. Det er ikke tilladt at ‘ga om hjerner’, fx er: Konge-Es-
2-3-4 ikke tilladt.

Tre ens
Tre kort af samme veerdi og forskellige. Fx Knaegt-Knaegt-
Knaegt samt to andre kort.

Har to eller flere spillere tre ens, vinder den, hvis tre ens
kort har den hgjeste veerdi.

To par

To gange to kort med samme veerdi. Fx 9-9-5-5. Har to eller
flere spillere to ens vinder den, hvis hgjeste par er hgjst. Er
begge spilleres hgjeste par ens afgeres sejren af det lave-
ste par. Har begge spillere helt ens par, afgeres sejren af
spillernes femte kort. Er dette kort ogsa ens, deles puljen.

Et par

To kort af samme vaerdi og tre kort med forskellig vaerdi. Fx
konge-konge-7-5-3. Hgjeste par vinder. Ved ens par afge-
res sejren af spillernes hgjeste kort.

Hgaijt kort - ingenting

En hand der ikke indeholder nogen af de naevnte kombi-
nationer. Skal sejren afggres mellem to spillere med 'hgijt
kort’ vinder spilleren med det hgjeste 'topkort’. Ved ens
topkort afgeres sejren af spillernes naesthgjeste kort osv.
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14. Katten og musen
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14. Katten og musen

Spilleregler
'Katten og musen’ spilles af 2 spillere. |
'Katten og musen’ gaelder det for katten
om at indfange musen hurtigst muligt og
for musen om at undslippe laengst muligt.
Spillepladen til ‘Katten og musen’ be-
star af 24 trekanter. Samtidig bestar spille-
pladen af syv heksagoner. | midten af hver
heksagon er der et grat spillefelt.

Under spillet kan musen bevaege sig fra
en trekant til en tilstedende trekant, hvor-
imellem der ikke er lavet spaerringer. Sam-

tidig skal katten forsgge at lave spaerringer

Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

Katten har fanget musen
med 10 spaerringer.

Hvor mange skal du bruge
til at fange musen?

for musen. Katten kan tegne spaerringer
ved at optegne et linjestykke mellem 2 af
de 19 gra midterfelter. Tegn med en far-
veblyant eller laeg en taendstik pa spille-
pladen som spaerring. Musen er spaerret
inde i en trekant, nar alle sider er blokeret
for den.

Musen kan beveege sig til alle tilstg-
dende trekanter, som ikke er afspaerret af
katten. Vaer opmaerksom pa, at musen
kun har fa muligheder for at flytte til en
ny trekant, ndr den star i kanten af spille-
pladen.

Musen starter altid med at placere sig i
en trekant efter eget valg. Herefter ma
katten lave en spaerring, inden musen
igen ma springe til en tilstedende trekant.
Fortaet pa samme made. Hvor mange
spaerringer skal katten bruge for at fange
musen?

Skiftes til at veere kat og mus. Hvem er
bedst til at fange mus?
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15. Faktor

Runde | Sum af terningekast Faktorer Sum af faktorer
1 13 1,13 14
2 14 1,27, 14 2
3 30 1,2,%5,6 10,15, 30 2
Spilleregler

'Faktor’ spilles af 2 spillere. | 'Faktor’
geelder det om efter 5 runder at have
den hgjest samlede score.

Kast pa skift med 6 terninger og laeg
terningernes sum sammen. Noter talle-
ne i skemaet pa naeste side.

Undersag hvilke tal der gar op i ter-
ningernes sum. Noter faktorerne og laeg
dem sammen. Noter i skemaet.

Hvad er den stgrste sum af faktorer
man kan score pa et kast? Hvad er den
mindste?

Hvem har den stgrste samlede score
efter 5 runder?

Sum af

Terningeslag Faktorer A RTOTeT

Terningeslag med den
starst mulige sum af faktorer

Terningeslag med den
mindst mulige sum af faktorer
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15. Faktor

Navn: /

Runde | Sum af terningekast Faktorer Sum af faktorer

1

2

Samlet score

Navn:

Runde | Sum af terningekast Faktorer Sum af faktorer

Samlet score
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Spiller 1
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6 kort pa handen Tablanettekort Hjemtagne kort
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\—_¢ J
* b
< < Fire kort pa bordet
* * ved starten af spillet
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( ( ( ( ( N (:\ ( )
Spiller 2
~—)
G N N N . © J A J
6 kort p handen Tablanettekort Hjemtagne kort
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Spilleregler

'Tablanette’ spilles af 2 spillere. | 'Tabla-
nette’ geelder det om at erobre kort. Det
giver point at erobre bestemte kort og at
rydde bordet. Brug et almindeligt spil
kort uden jokere.

Del 6 kort ud til hver spiller og laeg 4
kort pa bordet med billedsiden opad som
vist. Resten af kortene laegges til side. De
skal deles ud med seks til hver, nar de
uddelte kort er brugt. Der skal ikke sene-
re i spillet laagges kort pa bordet.

Spillerne skal pa skift forsgge at tage
kort hjem. Man tager kort hjem ved hjzelp
af kortene pa handen. Kortene har fal-
gende noget specielle vaerdier: Kongen
teeller 14, dame 13, knaegt 12, es 11 eller
1 efter eget valg. Talkortene tzeller efter
deres palydende. Nar der tages kort
hjem, skal man tage hensyn til pointgiv-
ningen.

| 'Tablanette’ har det meget stor be-
tydning at rydde bordet for kort. At rydde
bordet kaldes at lave en 'Tablanette’. Pa
bordet ligger fx felgende kort: 9er, 4'er,

Kort Vaerdi
Konge 14
Dame 13
Knaegt 12

Es 1eller 11
2-10 kortenes talvaerdi
Kort Point
Billedkort, es, 10 er 3 point
Klgr 2 5 point
Spar 7 5 point
Flest kort 8 point
Tablanette’ kortenes
- at rydde bordet talveerdi

6'er, 7 er, dame. Bordet kan ryddes med
en dame. Nar man rydder bordet for kort
far man alle disse korts palydende veerdi.
| eksemplet far spilleren (9+4) + (6 + 7) +
13 +13 =52 point. Alle kort der hjemta-
ges ved at rydde bordet legges hos spil-
lerne i en bunke for sig med Tablanette-
kort.

Alle andre kort der hjemtages giver
vaesentligt mindre. Alle billedkort, es og
10 ere giver hver 3 point. Derudover gi-
ver klgr 2 og spar 7 hver 5 point. Den der
hjemtager flest kort far 8 point.

Den der sidst hjemtager kort i sidste
runde far resten af kortene, der ligger pa
bordet.

Der deles kort ud til spillerne i alt 4
gange. Der laegges kun kort ud pa bordet
forste gang, der gives kort. Den samme
spiller giver kort hele spillet. Modspille-
ren spiller ud. I naeste spil byttes om. Der
taelles point op efter sidste runde, nar alle
kort er brugt. Hvem vinder flest point i to
spil?
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17. Bookmaker

a4 Y e h

Storre Meget

2 - indsats storre
4 - indsats

N VAN /
. N O N
Mindre edet

2 - indsats Mindre
4 - indsats

\ AN )
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Afkastbunke

Kortbunke

Spilleregler

'Bookmaker’ spilles af 2 — 4 hold med 2 spillere
pa hvert hold. | 'Bookmaker’ gaelder det om at
forudsige om naeste spillekort er starre eller
mindre end det sidst trukne kort. Brug kortene
i én farve fra et almindeligt spil kort. Es er
mindst og konge starst. Alle hold og banken
far til en start 50 jetoner, centicubes, teend-
stikker eller lignende.

Bland kortene og leeg dem i en bunke med
billedsiden nedad midt pa bordet. Vend det
gverste kort og laeg det ved siden af med bil-
ledsiden opad i en afkastbunke. Alle hold sat-
ser nu 1 - 3 jetoner. Alle laegger indsaterne pa
spillepladen pa enten 'Storre’, 'Meget starre’,
‘Mindre’ eller 'Meget mindre’. Felterne ‘Starre’
og 'Mindre’ giver det dobbelte af indsatsen
igen, mens ‘Meget stgrre’ og ‘Meget mindre’
giver 4 gange indsatsen igen. Vend kortet og
uddel gevinster. Taberne mister indsatsen til
banken. Vinderne far deres indsats igen som
vist pa spillepladen.

Forskellen pa felterne 'Starre’ og 'Meget
storre’ afgeres af, hvilket kort der ligger gverst
i afkastbunken. Ligger der fx en 5’er gverst,
inddeles talraekken 6 — 13 i to lige store dele. 6

-90g 10-13.6 -9tildeles veerdien 'Starre’
og 10 - 13 tildeles veerdien 'Meget starre’. Til-
svarende inddeles talreekken 1 - 4 i to lige sto-
re dele. 3 — 4 tildeles vaerdien 'Mindre’ og 1 - 2
tildeles veerdien ‘Meget mindre’.

Kan en talraekke ikke deles i to lige store de-
le, tildeles felterne 'Meget starre’ og ‘Meget
mindre den mindste andel. Vendes fx en 6er,
bliver fordelingen 'Meget mindre’ 1 - 2, 'Min-
dre’ 3 -5, 'Sterre’ 7 - 10 og 'Meget storre’ 11 -
13.

Spillerne skiftes til at styre banken og vende
kort. Bankgren og kortvenderen er med i spil-
let pd lige fod med de gvrige spillere. Bankens
jetoner holdes adskilt fra spillernes.

Fortseet til alle kort i bunken er vendt. Bland
kortene og spil en ny runde. Jo flere kort der
er vendt, jo vigtigere er det at huske p3, hvilke
kort der er i forvejen er blevet vendt. Hvem
har flest jetoner efter 4 runder?

Prav at eendre pa spillet. Prav fx at spille
med et helt spil kort. Hvilken betydning har
det for muligheden for at forudsige starrelsen
pa det naeste kort?
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18. Pa tur med familien

'Pa tur med familien’ er en drillekabale for

en spiller eller to spillere i feellesskab. Ka-

balen gar ud pa at fa alle 8 personer sejlet

over floden i god behold.

Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

Pa den ene side star falgende 8 perso-
ner: En far, hans to drenge, moderen, to
piger, en politibetjent og en lille reverpi-
ge.

% / ‘.

TE T

Far Dreng 1 Dreng 2 Mor

\

a0
s

~—~~—

Pige 1

S alh N

—_~—

Pige 2 Politi Rgverpige

Derudover er der ogsa en lille robad, som
de alle skal sejles over floden i. Der geel-
der fglgende regler for, hvordan der kan
sejles over floden:

Sejlregler:
1. Der kan kun sejle en eller to personer i
baden.

2. Faderen ma ikke veere alene med pi-
gerne uden at moderen er til stede.

3. Moderen ma ikke vaere alene med
drengene uden at faderen er til stede.

4. Reverpigen ma ikke vaere alene med
nogen i familien uden at politimanden
er til stede.

5. Kun foreeldrene og politimanden kan
sejle baden.

Klip figurerne ud og sejl dem over floden
efter reglerne. Hvor mange sejlture er det
ngdvendigt at ro, for at alle kommer sik-
kert over sgen? Hvem kommer til at ro
flest ture?

Skriv jeres sejlplan ned i skemaet pa
naeste side.

Drillekabalen er udviklet i Japan. Her
bruges den blandt andet til at sortere i
ansggere til job inden for it-verdenen.
Der gives typisk 15 minutter til opgaven.

side 40
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18. Pa tur med familien

Sejlplan:
Personer pa baden Sejlretning

1.  —
2. —
3. —>
4, —
5. g
6. -—
7. g
8. —
9. e

10 —

l

T

l

!

l

16 «—
17 —
18 —
19 E—
20 —
21 —
22 «—
23 —
24 D —
25 —

j

R LS

Far Dreng 1 Dreng 2 Mor Pige 1 Pige 2 Politi Rgverpige

-
il
ol
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19. Tawlbwrdd

"Tawlbwrdd’ stammer fra Wales og
minder om Nefatavl som man spil-
lede i Danmark i vikingetiden.

Spillet er farste gang omtalt i det
10. drhundrede.
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19. Tawlbwrdd

Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

O|0|0O O
O O O
O A
O O
00 0|00 O Figur 2
O O|0|0|8|0|0|0 O
0|0 0O]0]|0 O O
O O
@) , |00
ol |o O
ololo Figur 3
Spilleregler

"Tawlbwrdd’ spilles af 2 spillere. | Tawlbwrdd’
geelder det for de merke brikker om at angri-
be kongen i midten og tage kongen pa mid-
terfeltet til fange. De lyse brikker skal forsage
at forsvare kongen pa midterfeltet og samti-
dig hjaelpe kongen til at flygte fra kampplad-
sen til kanten af breettet.

Placer 24 marke og 12 lyse spillebrikker
som vist, samt en konge pa midterfeltet.

Kast pa skift med én terning. SIar man et
ulige antal gjne, har man lov til at flytte en af
sine brikker. SIar man et lige antal gjne mister
man sin tur.

Der flyttes pa samme made som med tar-
net i skak. Alle brikker kan flyttes lodret og
vandret til et tomt felt. Der kan ikke springes
over andre spillebrikker pa vejen.

En modspillers spillebrik kan slds ved at
placere sine spillebrikker pa hver side af mod-
standerens spillebrikker. Se figur 2. Nar det
lykkes, ma man fjerne modstanderens spille-
brik. I nogle situationer, kan man sla flere af
modstanderens brikker af braettet med en
flytning. Se figur 3.

Det er ikke tilladt at flytte ind mellem to af
modstanderens brikker uden at blive slaet af
braettet. Eneste undtagelse er kongen som
har denne tilladelse uden at blive sldet af
braettet.

Hvis en spiller ikke kan foretage noget lov-
ligt treek, taber denne spiller spillet.

De mgrke angribere vinder spillet, hvis det
lykkes dem at omringe kongen. Kongen og
hans folk vinder, hvis det lykkes dem at fa
kongen flyttet til kanten af spillepladen.
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Spilleregler

'Regnetaktik’ er et terningespil for 2 — 4 spille-
re. | 'Regnetaktik’ geelder det i forste runde
om at fa den starste samlede score. | anden
runde geelder det om at fa den mindste sam-
lede score. Brug 5 terninger.

Hver spiller har fem slag. Efter hvert slag
laegges én terning fra efter eget valg. Den
valgte terning laegges pa et af de fem felter
pa spillepladen. Ved det farste slag skal man
placere den valgte terning pa det forste felt.
Herefter er der frit valg, hvor man vil placere
terningen pa de 4 sidste felter. Der ma kun
laegges én terning fra efter hvert slag.

Udregn regnestykket i parentesen, gang
resultatet med det naeste felt og del med
det sidste felt. Hvis delestykket ikke giver et

helt tal rundes af til neermeste hele tal. Noter
undervejs resultaterne i skemaet.

Spillet vindes i fgrste runde af den spiller,
som i 10 runder tilsammen far flest point. |
naeste spil gaelder det om at slutte med faer-
rest mulige point.

Hvilke felter er specielt sarbare over for
darlige slag?

Hvad er den hgjeste score der kan opnas i
en runde? Hvad er den laveste?

Det kan veere vigtigt ikke at udsaette place-
ring af slag i gange og divisionsfelterne. Et lil-
le tal i gangefeltet og et hgijt tal i divisionsfel-
tet kan vaere katastrofalt.

Hvem bliver samlet vinder efter de 2 run-
der? Spillede vinderen forsigtigt eller er vin-
deren en gambler?
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20. Regnetaktik

Hgjeste score

Navn: Navn: Navn: Navn:

Pointregnskab

1. runde

2.runde

.runde

W

.runde

(9}

.runde

6. runde

7.runde

8.runde

9. runde

10. runde

Pointi alt:

Laveste score

Navn: Navn: Navn: Navn:

Pointregnskab

1. runde

2.runde

.runde

W

.runde

(9}

.runde

6. runde

7.runde

8.runde

9. runde

10. runde

Pointi alt:
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21. Slaget pa Reden

Spiller 1: Admiral Nelson

( (( (
5 sorte kort 2"er til 6"er til hdnden
SAN N
( AV 4 N N[ Ay 4 )
| denne raekke placerer Admiral Nelson 5
Denne reekke er sorte kort 2 er til 6" er med billedsiden opad.
Admiral Nelson lejr. Disse kort kaldes Admiral Nelson soldater.
. J \L J \ J L J \L J
- N[ Y4 N[ N[ )
\. J \L J \ J \\ J \u J
- N[ Y4 N[ N[ )
De tre midterste
raekker er ingen-
mandsland hvor
kampene udfolder
X G J \ J\L J \ J J
sig.
a N/ RYA N[ N/ )
\ L J \\ J \\ VAN J \\ J
( Y4 N N[ Y4 )
| denne raekke placerer Olfert Fischer 5 rg-
Kk de kort 2’er til 6'er med billedsiden opad.
Denne raekke er Disse kort kaldes Olfert Fischer soldater.
Olfert Fischer lejr
. J \L J . J L J \L J
(( (
5 r@de kort 2’er til 6’er til handen
A

Spiller 2: Olfert Fischer
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21.Slaget pa Reden

‘Slaget pa Reden’ spilles af 2 spillere. | 'Slaget
pa reden’ gaelder det om at gennembryde
fjendens linjer. Brug et almindeligt spil kort
uden jokere. Es er hgjest og toer lavest.

Sorter 2'er til 6"er fra i en bunke for sig.
Laeg resten af kortene op pa bordet som vist.
Der laegges 5 raekker med 5 kort i hver. De 7
sidste kort laegges vaek og bruges ikke i spil-
let. Kortene pa bordet udger slagmarken.

Fordel 2" erne til 6'erne med de rgde kort til
den ene spiller kaldet Olfert Fischer og de
sorte kort til den anden spiller kaldet Admiral
Nelson. De 2 spillere placerer begge 5 af kor-
tene pa de yderste raekker ind mod sig selv.
De sidste fem kort beholder spillerne pa han-
den.

Spillerne flytter nu pa skift et af soldaterkor-
tene med billedsiden opad. Der ma flyttes et
kort i alle retninger: fremad, diagonalt frem
eller tilbage, til siden eller bagud. Der ma kun
flyttes til ledige felter og der ma aldrig hop-
pes over andre kort.

Nar et redt og et sort kort ligger over for
hinanden begynder kampen. Hvis fx rad flyt-
ter et kort ind foran et sort kort, kan red enten
angribe eller afvente at sort angriber i naeste
traek. Spillerne kan ggre to ting, nar det er
hans tur. Han kan bade flytte i angrebspositi-
on, og han kan gennemfgre angrebet.

Angrebet sker ved at spilleren laegger sit
kort oven pa det angrebne kort. Herefter
vendes hele stakken med de 3 kort, sa det
nederste kort far billedsiden opad. Hvis det
nye kort med billedsiden opad er et sort kort,
vinder Admiral Nelson. Er det nye kort med
billedsiden opad et radt kort, vinder Olfert Fi-
scher. Det nye kort indgar nu pa lige fod i en-
ten Admiral Nelsons eller Olfert Fischers haer.
Kort, der er flyttet ind i fiendens lejr, kan ikke
mere angribes.

Nar der vendes et es eller et billedkort, ma
begge spillere szette flere kort ind i kampen.
Begge spillere har nu lov til at tage et kort fra
handen og lzegge det med billedsiden opad

Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

pa en ledig plads i deres egen lejr, som er den
yderste raekke ind mod spilleren. Spilleren har
kun mulighed for at legge et ekstra kort, hvis
der er en ledig plads i lejren. Et nyt kort pa
bordet kan fgrst indlede et angreb i naeste
runde.

‘Slaget pa Reden’ vindes af den spiller, der
far flest kort flyttet ind i fjendens lejr - den
yderste raekke ind mod hver spiller. Spil 'Sla-
get pa Reden’ pa tid eller til en af lejrene er
besat.

Slaget pa Reden

Slaget pa Reden var det farste slag efter en 80-arig
fredsperiode. Dette slag blev indledning til Eng-
landskrigene og Danmarks ruin.

Tidligt om morgenen den 2. april 1801 styrer den
britiske fldde ned igennem @resund. 38 skibe ledes
af admiral Sir Hyde Parker og hans viceadmiral Ho-
ratio Nelson.

Fladen er pa vej mod Kebenhavn pa grund af ka-
tastrofale fejlgreb i dansk udenrigspolitik. Storbri-
tanniens krig imod Napoleons Frankrig er i gang, og
briternes steerkeste vaben er deres enorme flade,
som mere eller mindre behersker verdenshavene,
og som indleder en blokade af franske havne.

| 1800 gdr den russiske zar i alliance med landene
ved @stersgen herunder Danmark, om at bevare
deres 'vaebnede neutralitet'. Landene vil fortsat
handle med Frankrig og forsvare sig, hvis briterne fx
angriber danske handelsskibe.

Briterne raser. De har opfattet russerne som allie-
rede og frygter @stersgens staerkeste flade, den
danske. Parker og Nelsons flade er den britiske re-
gering svar.

Efter mange timers kamp er flere danske skibe
seenket og de fleste beskadiget. Kronprinsen, der
leder slaget fra land, giver Olfert Fischer lov til at
overgive sig. Kort efter eksploderer flagskibet Dan-
nebrog i en keempe ildkugle. Briterne braender re-
sten af den danske flade og tager et enkelt skib som
krigsbytte.

Slaget pa Reden er hardt for Danmarks selvfalel-
se som stormagt. Katastroferne er langt fra slut. |
1807 har dansk udenrigspolitik igen bragt landet pa
kant med briterne. Denne gang @delaegger de ikke
kun fladen, men bombarderer ogsa Kabenhavn.
Danmarks dream om at vaere en stor sgfartsnation
saenkes.
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22. Leopardjagt

Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse
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Spilleregler
‘Leopardjagt’ spilles af 2 spillere. | 'Leo-
pardjagt’ geelder det for 3 tigre om at
indfange 15 leoparder inden de selv bli-
ver forhindret i at flytte. Brug 3 spillebrik-
ker i en farve til tigre og 15 spillebrikker i
en anden farve til leoparder.

Placer de 3 tigre pa de 3 gra spillefelter
pa spillepladen. Spilleren, der skal styre
leoparderne, veelger selv, hvor de 15 spil-
lebrikker skal placeres pa spillepladen.

Flyt pa skift en spillebrik langs linjerne

O O

til et tomt felt pa spillepladen. En tiger
kan sla en leopard ved at hoppe over den
til et tomt felt. Leoparderne skal forsege
at forhindre tigrene i at flytte.

Spillet vindes af tigrene, hvis de kan sla
alle leoparder af brzettet. Leoparderne
vinder spillet, hvis de kan forhindre tigre-
ne i at flytte.

Hvem vinder forst 5 spil?

‘Leopardjagt’ spilles i stor stil i Indien
og pa Sri Lanka i forskellige versioner.
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23. Backgammon

7 Spilleplade

i
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Hvid spille-

retning

23. Backgammon

Startopstilling

sort hjemland

Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse
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Sort spille-
retning 3
————————— hvid hjemland ~ ---------—--
Spilleregler

'‘Backgammon’ spilles af 2 spillere. | 'Backgam-
mon’ gaelder det om forst at fa alle sine 15 spille-
brikker over pa egen side af breettet, ind i eget
hjemland og derefter at fgre dem af braettet.

Placer 2 - 15 spillebrikker i to forskellige farver
pa spillepladen som vist.

Sla pa skift med to terninger. Flyt enten 2 spil-
lebrikker terningernes gjne eller flyt én spillebrik
det samlede antal gjne. Flytter man kun én spille-
brik, skal man kunne ‘mellemlande’ undervejs.
Slar man to ens, md man flytte dobbelt. Slar en
spiller fx to 5 ere, ma der flyttes 4 spillebrikker 5
felter.

Har modstanderen placeret 2 eller flere spille-
brikker pa et spillefelt, er det blokeret for mod-
standerens spillebrikker. Kan man ikke flytte pa

andre mader, bliver man staende. Man skal flytte,
hvis man kan.

Hvis man lander pa et felt, hvor der star en af
modstanderens spillebrikker, bliver denne sldet
hjem og skal starte forfra. Det er en fordel at have
flere brikker pa felterne, sd modstanderen bliver
forhindret i at indtage feltet.

Spillebrikker, der bliver sldet hjem, skal i spil
igen, inden spillerens andre brikker ma flyttes. En
spillebrik der slas hjem skal starte uden for mod-
spillerens "hjemland’.

Forst nar en spiller har fort alle sine brikker om
pa sin egen side af breettet og ind i spillerens
'hjemland’, kan spilleren begynde at spille sine
spillebrikker af braettet.

'‘Backgammon’ vindes af den spiller, som farst
far spillet alle sine spillebrikker af braettet.
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Backgammon og
Sandsynligheder

| 'Backgammon’ er det vigtigt at veere heldig
med sine terningekast. Det er dog mindst lige
sa vigtigt at veere taktisk og kende til sand-
synligheder for de enkelte kast. Nar der slas
med to terninger, kan terningekastene i ske-
maet forekomme.

Den gra reekke og sgjle viser de to ternin-
ger og de 6 - 6 felter viser de 36 mulige ter-
ningeslag. 2,2 forteeller at begge terninger
har to gjne.

1 2 3 4 5 6
1 (11| 1,2113(14|14]1,6

21122 (23|124]|25|26
31(132(33(34]|35]36
41 |42 |43 |44 |45 46
51152 |53|54]|55]56
6,1 162|63|64|65]|66

U bW DN

Nogle terningekast forekommer med stor-
re sandsynlighed end andre. Nok er der 36
muligheder, men nogle af dem har samme
veerdi for spillerne. Terningekastet 3 + 6 gjne
0g 6 + 3 @jne har samme veerdi, nar brikkerne
skal flyttes. Der er derfor reelt kun 21 forskel-
lige terningekast i skemaet, nar der ikke tages
hensyn til hvilken af de to terninger der slar
hvad. Fx hvilken terning der slar 3 gjne og
hvilken der slar 6 gjne.

| 'Backgammon’ kan det vaere vigtigt at vi-
de, hvad sandsynligheden er for at sla et be-
stemt antal gjne. Derved kan man optimere,
hvor man skal placere sine spillebrikker, sa de
fx star mindst muligt i fare for angreb fra
modstanderens spillebrikker. | skemaet oven-
for forekommer terningeslag med gjentallet 1
i netop 11 ud af de 36 mulige terningeslag.
Den statistiske sandsynlighed for at sla gjen-
tallet 1 med to terninger er derfor 11/36 eller

Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

11/36 - 100% = 30,6 %. Et er dog sandsynlig-
hed - noget andet er spil.

Sandsynligheden for at sla bestemte gjen-
tal, eller summen af bestemte gjental, kan af-
laeses i skemaet herunder. Her er ogsa med-
taget de muligheder det giver, hvis man slar
to ens, hvor man ma flytte det dobbelte gjen-
tal. Veer opmaerksom pa, at der ikke er sikker-
hed for at alle flytninger er praktisk mulige,
da man altid skal kunne mellemlande.

Sandsynligheden
for at kunne flytte

Sandsynlighed som
brek og i procent

1 11/36 ~ 30,6%
2 12/36 ~ 33,3%
2 14/36 ~ 38,9%
4 15/36 ~41,7%
5 15/36 ~41,7%
6 17/36 ~47,2%
7 6/36 ~ 16,7%
8 6/36 ~ 16,7%
9 5/36 ~ 13,9%
10 3/36 ~ 8,3%
11 2/36 ~ 5,6%
12 2/36 ~ 5,6%
15 1/36 ~ 2,8%
16 1/36 ~2,8%
18 1/36 ~ 2,8%
20 1/36 ~ 2,8%
24 1/36 ~ 2,8%

'‘Backgammon’ har mange ar pa bagen.
Forgaengeren ‘Tabula’ blev spillet for me-
re end 2000 dr siden og blev flittigt spil-
let i det gamle romerrige. Efter sigende
havde kejser Claudius et Tabulaspille-

breet sat fast pa sin vogn.
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24. Tarnet i Hanoi

Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

FeltA

Spilleregler

‘Tarnet i Hanoi’ er et grublerspil som Igses af 1
eller 2 spillere i feellesskab. | 'Tarnet i Hanoi’
glder det om at flytte et antal papskiver fra
et felt til et andet pa feerrest mulige traek.
Reglerne er meget enkle, men jo flere skiver
der kommer i brug, jo svaerere bliver opga-
ven.

Pa den venstre felt placeres et antal skiver.
Den storste skive placeres nederst og ovenpa
placeres skiver i mindre og mindre stgrrelse.
Malet med spillet er at flytte hele stakken
over pa det tredje felt, sa skiverne her ligger i
samme raekkefglge med den starste skive ne-
derst og mindre og mindre skiver ovenpa.

Undervejs skal man hele tiden opfylde fol-
gende to enkle regler:

Felt C

e Du ma kun flytte en skive ad gangen.

e Pa hver eneste felt ma der aldrig vaere
en starre skive pa en mindre.

Klip papskiverne ud, sa du har 5 skiver i for-
skellige storrelser. | forste runde placerer du 3
skiver pa det venstre felt med den starste ski-
ve nederst. Placer derefter mindre og mindre
skiver.

Hvor mange traek skal du bruge til at flytte
skiverne over pa det tredje felt?

Nar du er blevet fortrolig med at flytte 3
skiver, prgver du med 4 skiver.

Tor du give dig i kast med 5 skiver?
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24. Tarnet i Hanoi

Papskiver til udklip

> @
=
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25. Sekskantet molle

Spilleregler

'Sekskantet molle’ spilles af 2 spillere. | 'Sekskan-
tet molle” gaelder det for de 2 spillere om at place-
re tre brikker pa raekke samtidig med at man skal
forhindre modstanderen i at gore det samme.
Hver spiller skal have 13 spillebrikker i egen farve.

Placerer pa skift en brik pa spillepladen pa et af
de 36 steder, hvor 2 eller flere linjer mgdes. Nar al-
le brikker er placeret, ma | pa skift flytte en spille-
brik langs linjerne til et nyt felt pa spillefladen. Der
ma ikke hoppes over andre brikker.

Nar en af jer far 3 brikker i raekke har spilleren
lavet en mglle. Spilleren ma fjerne en af mod-
standerens brikker efter eget valg. Det er kun til-
ladt at fjerne en spillebrik som indgar i en mglle,

Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

hvis alle modspillerens spillebrikker star placeret i
moller. Det ultimative i 'Mglle” er at danne en
'svikmelle’. | en svikmglle kan man flytte en spil-
lebrik mellem to felter, s der ved hver flytning
dannes en molle.

Nar en spiller kun har tre brikker tilbage, ma
spilleren hoppe med spillebrikkerne til et hvilket
som helst ledigt felt pa spillepladen.

'Sekskantet mglle’ vindes af den spiller som slar
sa mange brikker af spillepladen, at modspilleren
kun har to spillebrikker tilbage. Man kan ogsa
vinde ved at indeslutte modstanderens spillebrik-
ker, sd ingen af dem kan flyttes.

Hvem vinder flest spil?
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lim

Kopier siden pé 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 fra Matematikleererens Spillevaerksted.
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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 fra Matematiklaererens Spillevaerksted.
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Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

Spil pa spilleplade

1. Spillet skal indeholde:

Spilleplade.

o Spillebrikker.

e Skaebnekort (uheldskort og lykkekort).

e Chancekort (kort med spargsmal eller problemer, der skal l@ses).

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 vaere 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.
e Hvordan spiller man spillet?
e Huvilke spillekort eller hvor mange terninger skal der bruges?
e Erderindsatser 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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Ordbog for kortspillere

Afkastbunke

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

Bekende

Nar man skal bekende eller bekende
kulgr, skal man spille samme farve p3,
som den der spillede ud, hvis man kan.

Forhand

Den spiller, der skal starte, kaldes for-
handen. Forhanden er oftest den spil-
ler, der sidder til venstre for kortgive-
ren.

Joker

Joker er et specielt spillekort, som i
nogle spil kan have specielle egenska-
ber. Fx at stikke alt i udspil. | andre kort-
spil har jokeren ingen veerdi.

Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

Kortgiveren

Kortgiveren er den spiller som blander
kort og fordeler kortene til spillerne.
Spilleren til venstre er normalt kortgiver
i naeste spil, hvis andet ikke er naevnt.

Melding

I nogle kortspil skal man forudsige hvor
mange stik, som man forventer at kun-
ne tage. Det kaldes "at melde’. Den spil-
ler, der ‘'melder’ flest stik, bestemmer
ofte trumf og ma nogle gange bytte
kort. De andre spillere skal forsage at
forhindre, at spilleren far de stik, der
blev meldt.

Renonce

Hvis man ikke kan spille pd 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 vaerdi. Nar man far et
stik, skal man samtidig spille ud naeste

gang.

Stikke et kort
Nar man stikker et kort, laagger man et
kort med hgjere vaerdi.

Talonen

Kortbunke der placeres midt pa bordet
til at tage kort fra. Kortene i talonen lig-
ger 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 Fire terninger

i mange spil med terninger. Sandsynlig- Med fire terninger er chancen for

heden for et bestemt udfald kan have at sla:

stor betydning for hvilken handling, man e Etpar:5/9~55,56%

vil foretage sig i et spil. e Etbestem par - fx netop 6,6:
. 120/1296 ~ 9,26%

En terning e Topar:90/1296 ~ 6,94%

Med en terning er chancen for hvert en- e Treens:120/1296 ~9,26%

kelt udfald 1/6. e Tre bestemte ens - fx netop 1,1,1:

Der er fx 1/6 =~ 16,7% chance for at sld en 20/1296 ~ 1,54%

sekser.

e Fireens: 1/216 = 0,46%

e Fire bestemte ens:

To terninger 1/1296 ~ 0,08%
Med to terninger er chancen for at sla:

e FEtpar:1/6 Fem terninger

e Etbestem par - fx netop 6,6: Med fem terninger er chancen for
1/36 ~2,78% at sla:

e Et bestemt slag med to forskellige e Etpar:3600/7776 ~ 46,30%
udfald: 1/18 ~ 5,56% e Et bestem par:600/7776 =~ 7,72%

. e To par:1800/7776 = 23,15%

Tre terninger e To bestemte par:

Med tre terninger er chancen for at sla: 120/7776 ~ 1,54%

e Etpar:90/216~41,67% e Treens:1200/7776 = 15,43%

e Etbestem par - fx netop 6,6: 15/216 e Tre bestemte ens:
~ 6,94% 200/7776 =~ 2,57%

e Treens:1/36~2,78% e Fireens: 150/7776 ~ 1,93%

e Tre bestemte ens - fx netop 1,1,1: e Fire bestemte ens:
1/216 ~ 0,46% 25/7776 = 0,32%

e Femens:6/7776 ~ 0,08%
e 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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Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

Todelt ceske

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

Lav et tilsvarende 1ag i papir eller kardus. Papiret til [dget skal veere 1 cm

storre pa hvert led, for | begynder at folde.
1 2

21cm

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

3 4
\ Fold kun til lodret
N
VX/
5

\. Fold kun til lodret 6 7
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Laerervejledning

1. Strategi

'Strategi’ spilles af 2 spillere. | ‘Strategi’ geelder det
om ikke at fjerne den sidste spillebrik fra spillepla-
den. Laeg 15 spillebrikker/centicubes pa bordet
foran jer. Fjern pa skift 1, 2 eller 3 spillebrikker fra
bunken.

Den spiller, der tager den sidste spillebrik, taber
spillet. Hvem vinder flest spil ud af ti spil?

Taenk taktisk. Hvad kan du gere for at forage di-
ne vinderchancer? Forestil dig, at der er 6 spille-
brikker pa bordet. Hvor mange spillebrikker skal
du tage for at vinde spillet? Der skal fjernes en spil-
lebrik, sa der er 5 spillebrikker tilbage. Tager mod-
spilleren derefter en spillebrik, tager du 3 spille-
brikker. Tager modspilleren i stedet 2 spillebrikker,
tager du ogsa 2 spillebrikker. Tager modspilleren 3
spillebrikker, tager du 1 spillebrik. Der er nu 1 spil-
lebrik tilbage til modspilleren og du er sikret sej-
ren

*- L% @

Prov at eendre pa spillets regler. Lad fx spilleren,
der tager den sidste spillebrik, vaere spillets vinder.
Prov ogsa at aendre pa antal spillebrikker eller an-
tal spillebrikker, der er med i spillet. Prav fx med 25
spillebrikker og gor det tilladt at fjerne 1, 2, 3 eller
4 spillebrikker.

Med 15 spillebrikker og mulighed for at tage 1, 2
eller 3 spillebrikker, skal der vaere 13, 9 eller 5 spil-
lebrikker, ndr du har taget dine spillebrikker. Sa er
der mulighed for at styre spillets gang.

lllustrer strategien for eleverne pa en OHP ved
at fordele de 15 spillebrikker i én bunke med 2 spil-
lebrikker, tre bunker med 4 spillebrikker og en
bunke med 1 spillebrik.

QW 9 @

* L W R

2. + 4 + 4 + ’ + 1
Start med selv at tage de 2 spillebrikker. Lad en

modspiller tage 1, 2 eller 3 spillebrikker fra naeste
bunke. Fjern derefter 1 eller de 2 eller 3 spillebrik-
ker, der er tilbage fra denne bunke. Fortsat pa
samme made med de naeste bunker. Til sidst vil

der vaere bunken med 1 spillebrik tilbage til mod-
spilleren.

Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

Spilles der med 25 spillebrikker og mulighed for
attage 1 -4 spillebrikker skal der vaere 21, 16, 11
eller 6 spillebrikker, nar du har taget dine spille-
brikker. Sa er der mulighed for at styre spillets
gang. Dette kan illustreres med én bunke med 4
spillebrikker, fire bunker med hver 5 spillebrikker
og endelig en bunde med 1 spillebrik.

Nu har eleverne samme forudsaetninger, og
herefter vil den spiller der begynder, kunne vinde
hver gang. Det er derfor tidspunktet at lave nye
regler. Hvad sker der hvis vi ggr spilleren, der tager
den sidste spillebrik til vinder? Hvad sker der, hvis
man har 17 spillebrikker i stedet for 157...

2. Salamander

'Salamander’ spilles af 2 spillere. | 'Salamander’
geelder det om farst at fa alle sine 4 spillebrikker
sikkert i hus pa slutfeltet felt 12. En spillebrik kan
kun flytte til felt 12, hvis den lander praecist pa fel-
tet.

Placer 2 - 4 spillebrikker i to forskellige farver pa
startfeltet som vist.

Sla pa skift med to terninger. Flyt enten 2 spille-
brikker de to terningers gjne eller flyt én spillebrik
det samlede antal gjne.

Der kan kun sta en spillebrik pa hvert af felterne
1til 11. Lander en spillebrik pa et felt, hvor mod-
spilleren har en spillebrik staende pa feltet med
samme nummer, slds modspillerens spillebrik
hjem og skal begynde forfra.

Prov at eendre pa spillereglerne i 'Salamander’.
Prov fx at spille ‘Salamander’ med 3 eller 5 spille-
brikker. Prov ogsa at spille med at egne spillebrik-
ker ikke ma overhale hinanden. Den spillebrik som
man starter med at flytte skal veere laengst fremme
pa spillepladen til den kommer i hus pa felt 12, el-
ler til den bliver sldet hjem af modspilleren.

‘'Salamander’ vindes af den spiller som fgrst far
alle sine spillebrikker i hus pa felt 12.

3.Seega
'Seega’ spilles af 2 spillere. | 'Seega’ gaelder det om
at sla alle modspillerens spillebrikker af spillepla-
den. Brug 2 - 24 spillebrikker i to forskellige farver.
Placer pa skift 2 spillebrikker i egen farve pa spil-
lepladen til alle 2 - 24 spillebrikker er placeret. Flyt
derefter pa skift en spillebrik et felt i lodret eller
vandret retning. Der ma ikke flyttes diagonalt.
Modspillerens spillebrikker kan slas ved at pla-
cere to af sine egne spillebrikker pa hver sin side af
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en af modstanderens spillebrikker. Se figur 1. Nar
det lykkes, ma man fjerne modstanderens spille-
brik. I nogle situationer, kan man sla flere af mod-
standerens brikker af braettet med en flytning. Se
figur 2. Omvendt er det tilladt selv at rykke ind
mellem to af modspillerens brikker uden at blive
slaet af braettet. Hver gang man slar en af modspil-
lerens spillebrikker af breettet, far man et ekstra
traek.

Hvis en spiller ikke er i stand til at flytte, bliver
han sprunget over. Hvis spilleren nzeste gang sta-
dig ikke kan flytte, ma spilleren i stedet fjerne en af
modspillerens spillebrikker, sa det er muligt at flyt-
te naeste gang det er spillerens tur.

'Seega’ vindes af den spiller, som er i stand til at
sla alle modspillerens spillebrikker af braettet.

'Seega’ kan ogsa spilles pa 5 - 5 spilleplade med
12 spillebrikker til hver spiller eller pa 9 - 9 spille-
plade med 40 spillebrikker til hver spiller. Indled
evt. med 5 - 5 spillepladen, som er mere overskue-
lig for nogle elever eller lad eleverne spille med
forskellige spilleplader.

'Seega’ stammer fra Nordafrika og spilles i dag
bl.a.i Egypten.

O @)
O @)
A
@)

A
O

Figur 1 Figur 2

4, Spaghetti

'Spaghetti’ spilles af 2 spillere. Kopier evt. spille-
pladen i A3-format. 'Spaghetti’ geelder det om at
tegne faerrest mulige kryds undervejs i spillet, hvor
alle 36 felter skal forbindes. Hver spiller udstyres
med en farveblyant i hver sin farve.

Forbind pa skift to felter pa spillepladen efter
modstanderens instruktion. Den fgrste streg skal
traekkes fra felt 1 til et af de andre 35 felter. Mod-
standeren bestemmer hvilket felt. Naeste streg skal
ga fra dette felt til et af de resterende 34 felter.
Hver felt skal besages netop en gang. Der skal alt-
sa gd en streg til hvert felt, og der skal udgd en
streg fra hvert felt. Spillet fortsaetter til den sidste
streg gar tilbage til felt 1.

Efter at hver enkelt streg er tegnet bytter spil-
lerne roller. Den der lige har tegnet en streg, skal
nu forteelle hvilket felt modstanderen skal lave en
streg til. Tegneren bestemmer altid selv rute. Stre-
gerne ma dog ikke ramme ind i andre felter under-

Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

vejs eller ga ud over rammen pa spillepladen. Hver
gang en spiller kommer til at krydse en allerede
trukket streg, seettes en teellestreg i boksen for
strafpoint.

'Spaghetti’ vindes af den spiller, som far faerrest
strafpoint.

Det kreever bade livlig fantasi og kombinations-
evne at finde vej med faerrest mulige krydser.

5. Kong Davids tropper

'Kong Davids tropper’ spilles af 2 spillere. Kopier
evt. spillepladen i A3-format. Placer 12 lyse og 12
morke spillebrikker pa spillepladen som vist.

| 'Kong Davids tropper’ er malet at samle sine
egne brikker i felter der steder op til hinanden.

Flyt pa skift en spillebrik i egen farve. Der ma
flyttes i alle retning — ogsa diagonalt. Der kan en-
ten flyttes et felt, eller der kan springes over egne
spillebrikker. Nar der springes over egne spillebrik-
ker landes der lige bagved.

Modstanderens spillebrikker kan slas ved at
springe over en af sine egne spillebrikker og lande
pa en af modspillerens spillebrikker. Se fig. 1. Spil-
lebrikken fjernes fra braettet og udgar af spillet.
Veer opmaerksom pa, at man derved ogsa kan
komme til at hjeelpe modspilleren, da denne nu
har feerre brikker at fa samlet og holde styr pa.

'Kong Davids tropper’ vindes af den spiller som
forst far samlet sine brikker, sa de alle er placeret i
felter der steder op til hinanden.

Reglerne i ‘'Kong Davids tropper’ er enkle. Alli-
gevel er spillet vanskeligt at mestre. Det kan veere
sveert at overskue, hvilke felter det bedst kan beta-
le sig at rykke til. En god enkel strategi er at arbej-
de mod at beherske midten af braettet.

6. Landmandsmousel

‘Landmandsmousel’ spilles af 4-8 spillere. | ‘Land-
mandsmousel’ geelder det om at vinde flest stik.
Brug et almindeligt spil kort uden jokere. Es er
hgjst og toer lavest. Derudover skal der bruges je-
toner. Kopier evt. siden med spillebrikker i karton
og klip ud.

‘Landmandsmousel’ er et hasardspil. Lige sa
uskyldigt spillet ser ud, lige sa farligt er det. |
‘Landmandsmousel’ vokser indsatserne og puljen
med utrolig fart. 'Landmandsmousel’ har vaeret
skyld i mange tragedier, hvor kaer, marker og hele
garde har skiftet haender pa en aften.

Inden hvert spil skal alle spillere hver laegge 4 je-
toner i en pulje pa bordet. Kortgiveren skal laegge
8 jetoner.

Hauboundervisning side 67



Kortgiveren deler 2 kort ud til hver spiller og et
ekstra til sig selv, som vendes som trumf. Herefter
deles 2 kort ekstra ud til alle spillere. Alle spillere
ma bytte alle de kort, de gnsker. Alle laegger de
kort vaek, som de gnsker udskiftet, og far nye af
kortgiveren. Inden spillet begynder, smider kortgi-
veren et kort vaek, sa alle har 4 kort.

Kortgiveren skal altid have 2 stik for at vinde. Al-
le andre spillere skal have mindst et stik.

| farste spil, skal alle spillere vaere med. Kortgive-
ren spiller ud, og alle skal bekende kulgr. Hvis man
ikke kan bekende, skal man spille trumf pa, hvis
man kan. Denne regel geelder for alle spillere; ogsa
hvis en anden spiller allerede har stukket med en
hgjere trumf, end man selv har.

Efter hvert spil fordeles puljen af jetoner efter
antal stik. Hvis en spiller ikke har faet nogen stik,
eller hvis kortgiveren kun har faet et stik, er han
gaet bet. Hvis man gar bet, skal man betale det
samme til puljen, som der er i puljen. Hvis kortgi-
veren slet ikke far nogen stik, er han gdet mousel-
bet og skal betale det dobbelte af puljens indhold.

| naeste spil er spilleren til venstre for kortgive-
ren kortgiver. Spillerne legger igen hver 4 jetoner i
en pulje og kortgiveren laegger 8 jetoner. Nu er in-
gen spillere mere forpligtet til at vaere med i selve
spillet. Der deles igen 2 kort ud til hver spiller og et
ekstra til kortgiveren, som vendes som trumf. Nar
trumfen er vendt, melder alle spillere efter tur, om
de vil vaere med i spillet eller melder pas. Kortgive-
ren melder forst.

De spillere som melder pas, laegger deres kort
vaek. De andre spillere far nu de sidste 2 kort, og
der spilles ud. Hvis alle pa naer én spiller melder
pas, skal spilleren til hgjre for gd med. Denne regel
sikrer, at ingen kan fa hele puljen uden at skulle
spille om den. Hvis kortgiveren ikke er med i spil-
let, bliver den spiller som ferst gar med i spillet
‘spilabner’. Spildabneren skal spille ud og skal have
mindst 2 stik for ikke at ga bet.

‘Landmandsmousel’ kan spille selv den bedste
spiller fra hus og hjem. Hvis der fx deltager 8 spille-
re, vil puljen vokse drastisk. Kortgiveren skal have 2
stik og alle andre spillere skal have mindst et stik.
Derfor vil mindst 5 spillere ga bet i farste runde,
hvor alle skal vaere med. Lad eleverne regne p3,
hvor stor puljen fx er efter et antal runder, hvis alle
spillere gar med hver gang. Lav forskellige bereg-
ninger med forskelligt antal spillere og forskellige
indsatser. Et godt oplaeg til en alvorlig snak om lu-
domani.

Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

Hvis alle 8 spillere gar med hver gang vil puljen vokse p& denne méde:

i Antal .
Spil silla Indsats Regneudtryk Pulje
For 1. spil 8 4 8+4+7:4= 36 jetoner
Efter 1. spil 8 4 36+5:36= 216 jetoner
Efter 2. spil 8 4 36+5-216= 1116 jetoner
Efter 3. spil 8 4 36+5-1116= 5616 jetoner
Efter 4. spil 8 4 36+5-5616= 28.116 jetoner

7.Gin Rommy

'Gin Rommy’ spilles af 2 spillere. | ‘Gin Rommy’
gelder det for spillerne om at bygge serier af kort
pa mindst 3 kort af alle ens kort. Brug et alminde-
ligt spil kort uden jokere. Konge er hgjest og es er
lavest.

Bland kortene og del 10 kort ud til hver spiller.
Laeg resten af kortene i en kortbunke pd bordet
med billedsiden nedad og lzeg det gverste kort
ved siden af i en afkastbunke.

Treek pa skift et kort fra kortbunken eller fra af-
kastbunken efter eget valg. Hver gang man har ta-
get et nyt kort op pa handen leegges et kort pa af-
kastbunken, sa begge spillere hele tiden har 10
kort pd handen. Spillerne skal forsgge at samle
kortkombinationer af mindst 3 kort. Kortkombina-
tionerne kan veere af 3 kort i reekkefelge i samme
farve. Fx hjerter 2, 3, 4. Kortene kan ogsa have ens
veerdi i forskellige farver. Fx 3 forskellige knaegte.
Der ma ikke dannes serier hvor bade konge og es
indgar.

| ‘Gin Rommy’ legges der ikke ned undervejs.
Spillet kan afsluttes pa tre forskellige mader. Nar
en spiller har samlet kortserier af alle ens kort. Spil-
leren tager et kort op, sa han har 11 kort pa han-
den. Herefter laegger han sine kortserier ned og
lukker spillet ved at laegge det elvte kort ned pa
afkastbunken. Denne lukning kaldes en Gin og gi-
ver kortspilleren ekstra 30 point.

Spillet kan ogsa afsluttes ved at en spiller laeg-
ger flest mulige kort ned og lukker spillet med et
kort pa kortbunken. Denne made at afslutte spillet
pa er kun mulig, hvis pointsummen af de kort som
ikke kan bruges er hgjst 10. Billedkort taeller 10 og
alle talkort teeller med deres palydende vezerdi.
Denne lukning kaldes en Rommy og giver kortspil-
leren ekstra 10 point.

Endelig kan spillet slutte af sig selv, nar alle kort
i kortbunken er brugt.

Der gives point efter folgende regler. Lukker en
spiller med en Gin, dvs. laeegger 10 kort i serier pd
bordet og lukker med det elvte kort far denne spil-
ler 30 point i bonus, 10 point for hvert billedkort
og samt summen af resten af kortenes palydende
veerdi.
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Modspilleren mad nu leegge ned og ma samtidig 2 spillere pd hvert hold. Hvert hold skal have 48
laegge til modspillerens kortserier. Kortenes vaerdi spillebrikker - fx sma kartonstykker - i hver sin far-
teelles op og fratraekkes veerdien af de kort, som ve,
spilleren ikke kan lzegge ned eller laegge til ved Bland 2 spil kort uden jokere og del 5 kort ud til
modspilleren. hver spiller. Resten af kortene laegges i en bunke

Afsluttes spillet med en Rommy, far spilleren der pa bordet.
afsluttede spillet, 10 point i bonus og skal samtidig Spilleren til venstre for kortgiveren vaelger et
have fratrukket veerdien af de kort, som spilleren ik- kort pa handen og placerer kortet pa bordet med
ke kan laegge ned. Modspilleren ma ogsa her laegge billedsiden opad ved siden af kortbunken. Herefter
til ved spilleren. Point teelles op pa samme made, laegges en spillebrik i holdets farve pa spillepladen
som hvis spillet lukkes med en Gin. med samme vaerdi. Slut af med at traekke et nyt

Afsluttes spillet ved at alle kort i kortbunken er kort fra bunken. Vaer opmaerksom pa selv at huske
vendt, ma begge spillere laegge de kortserier ned, at tage et nyt kort fra kortbunken. Glemmer en
som de har. Herfra traekkes veerdien af de kort, som spiller at tage et nyt kort, ma spilleren fortseette
spillerne ikke kan lzegge ned. med et kort mindre resten af spillet.

P Pa spillepladen er de fleste spillekort afbildet to
Billedkort 10 point gange. Jokere er afbildet fire gange og knaegte er
Z?ka’k':o'n’fi'yde“de = zgz't“t ikke afbildet péa spillepladen. Jokere virker som
Rommy - bonus 10 point ‘gratis’ placeringer for alle spillere. Hvis man kan
Hvem vinder flest point i 5 runder? Noter point danne en sekvens med 4 felter pa spillepladen
ned undervejs i skemaet. som graenser op til en joker, teeller jokeren med
Gin Rommy har haft stor udbredelse i bl.a. USA. som det femte felt.

Vaer opmaerksom pa, at der er meget forskellig Hjerter og ruder knaegt virker ogsa som jokere.
chance for at danne de forskellige kortserier i for- Veelger en spiller at leegge en hjerter eller ruder
skellige situationer. Hvis man fx har en serie med 3 knaegt, ma spilleren leegge en spillebrik pa et hvil-
ens talkort og en serie med 3 kort med stigende ket som helst ledigt felt pa spillepladen.
talveerdi. Hvilken af serierne er der storst chance Spar og kler knaegt giver ret til at fjerne en spil-
for at udvide med et ekstra kort? Serien med kort lebrik fra spillepladen efter eget valg. Eneste und-
med stigende talvaerdi kan udvides i begge ender, tagelse er faerdige sekvenser. Herfra ma der ikke
mens kun et enkelt kort kan udvide serien med 3 fiernes spillebrikker. Veelger en spiller at leegge en
ens. Det gaelder dog ikke, hvis talserien starter spar eller klgr knaegt, ma spilleren fx fjerne en spil-
med es eller slutter med konge, da der ikke mé la- lebrik der ligger i vejen for sit hold eller fierne et
ves serier, hvor begge disse kort indgar. holds spillebrik, som er teet pa at danne en se-

Det er vigtigt at huske p3, hvilke kort der allere- kvens. Ndr der legges en spar eller klor knaegt ma
de er lagt i afkastbunken. Det er muligt at treene der fjernes en spillebrik, men der md ikke placeres
hukommelsen op. Man kan fx tage de 10 kort op nogen spillebrik pa spillepladen.
pa handen pé flere mader. Den mest oplagte me- Er en spiller ikke i stand til at leegge et spillekort,
tode er at tage alle kort op og sortere kortene ef- som har et ledigt felt pa spillepladen, ma spilleren
ter, hvilke serier de kan danne. For at skaerpe hu- legge kortet og traekke et nyt kort fra bunken. Kor-
kommelsen kan man i stedet tage hvert enkelt kort tet ma benyttes med det samme, hvis det er muligt.
op pa handen et af gangen, indprente sig det en- Nar alle kort i kortbunken er trukket, blandes de
kelte kort og dets muligheder. brugte kort til en ny kortbunke.

Veer opmaerksom p3, at det ikke er tilladt for
8. Sekvens spillerne pa holdene at snakke om, hvilke steder
‘Sekvens’ kan spilles af 2, 3, 4 eller 6 spillere i 2 eller pa spillepladen det er godt at placere kort eller
3 hold. | 'Sekvens’ geelder det om at vzere den for- kommentere en medspillers valg af placering. Ind-
ste spiller eller det fgrste hold som far dannet 2 for fx at en spiller skal aflevere et kort fra handen,
ubrudte reekker vandret, lodret eller diagonalt af 5 hvis reglen overtraedes.
spillebrikker pa spillepladen. Spillet er enkelt at Spillet kan varieres pa forskellig vis. Spil fx med
spille men svaert at mestre taktisk. at der kun skal dannes én sekvens for at vinde spil-

Spillerne placeres om spillepladen sa ingen spil- let. Del evt. 6 eller 7 kort ud til hver spiller i stedet
ler pa samme hold sidder ved siden af hinanden. Er for 5. Derved far spillerne flere placeringsmulighe-
der 4 eller 6 spillere med i spillet spilles i hold med der, og det bliver enklere at danne sekvenser.
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9. Hgj lav

"Hgj lav’ spilles af 2 — 4 spillere. 'Hgj lav’ er et ha-
sardspil, hvor det geelder om at geette udfaldet af
det naeste terningeslag. 'Hgj lav’ spilles skiftevis
med én terning og med to terninger.

Alle spillere udstyres med et lille gamekort, hvor
der pa den ene side star 'STARRE’ og pa den anden
side star 'MINDRE'. Brug et stykke karton pd 5 - 10
cm.

Kast pa skift med én terning. Gaet pa om naeste
kast giver et hgjere eller et lavere gjental. Alle spil-
lere lzegger pa én gang deres gamekort foran sig
med deres geet opad. Der slds om, hvis der slds
samme gjental som i forrige kast. Fortsaet til alle
spillere har geettet forkert. Noter i skemaet hvor
mange kast de enkelte spillere geettede rigtigt.

Kast derefter med to terninger. Gaet pa om naze-
ste kast giver en hgjere eller en lavere gjensum.
Fortsaet til alle spillere har geettet forkert. Der slas
om, hvis der slads samme gjensum som i forrige
kast. Noter i skemaet hvor mange kast de enkelte
spillere gaetter rigtigt.

Brug skemaet for udfald til at kvalificere elever-
nes geet ved kast med to terninger. Hvad er sand-
synligheden for at sld mere end fire gjne med én
terning? Hvad er sandsynligheden for at sla mere
end fire gjne med to terninger? Hvad er sandsyn-
ligheden for at sla mindre end fire gjne med én
terning? Hvad er sandsynligheden for at sla min-
dre end fire gjne med to terninger?

Hvem vinder flest spil over ti runder?

Prov ogsa at spille 'Hgj lav’ med tre og fire ter-
ninger. Hvilke terningeslag giver en sandsynlighed
pa ca. 50% for bade hgjere og lavere terningesum?

10. Formel-yatzy

'Formel-yatzy’ spilles af 2 - 4 spillere. | 'Formel-
yatzy’ geelder det om at fa flest point. Kast pa skift
med 3 terninger i forskellige farver. Placer de 3 ter-
ninger pa felterne gverst pa siden. | skemaet er
terningerne kaldt a, b og c.

Hver spiller har ret til 2 terningkast, som man
dog ikke behgver at bruge. Spilleren afger selv,
hvilke terninger spilleren vil gemme, og hvilke der
skal kastes om. | farste runde folges raekkefglgen i
skemaet. | anden runde af spillet behgves raekke-
felgen ikke at blive fulgt.

Noter point i en af rubrikkerne i skemaet. Vaer
opmarksom pa, at der kan opnas negative resulta-
ter.

I anden runde af spillet, hvor reekkefalgen ikke
behgves at blive fulgt, er det en god ide at saette
tid pa, sa man fx har 30 sek. til at vaelge rubrik.

Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

| 'Lav selv Formel-yatzy’ gaelder de samme reg-
ler, som i 'Formel-yatzy’. Lad eleverne selv skrive
regneudtryk i felterne og prove spillet af. Seet evt.
krav om, at eleverne beregner det maksimale po-
inttal og noterer det i den ferste kolonne. Efter af-
prevning og evt. justering bytter spillegrupperne
spil.

Yatzy er skabt af et canadisk par. Det blev kaldt
"the Yacht Game", fordi parret spillede Yatzy pa de-
res yacht med deres venner.

Yatzy er stadig populaert og spilles verden over,
som regel blot for sjovt. De seneste nyskabelser er
'Formel-yatzy’, ‘Maxi-yatzy’ og at spille Yatzy online

| 'Formel-yatzy’ arbejder eleverne med algebra-
ske regneudtryk og skal ggre sig strategiske over-
vejelser over, hvilke/hvilken rubrik der i en given si-
tuation skal satses pa.

Derudover handler det fgrst og fremmest om at
veaere heldig, eller bare mere heldig end de andre
spillere.

11.1brahim

‘Ibrahim’ spilles af 2 - 4 spillere. |'lbrahim’ gaelder
det om efter 10 runder at have den hgjest samlede
score.

Sla indledningsvis med 3 terninger. Gang de 3
terningers gjne samme og noter tallet i feltet 'lbra-
him’ i skemaet. | det felgende beregnes spillernes
point ud fra rundens ibrahimtal.

Kast pa skift med 5 terninger. Alle spillere skal
danne et regneudtryk, som kommer taettest muligt
pa rundens Ibrahimtal. Det er et krav, at mindst 3
af terningerne benyttes.

Hvis det lykkes for spilleren at lave et regnestyk-
ke, som netop giver rundens Ibrahimtal far spille-
ren 12 point. Alle de fire regningsarter (+ - - +)
ma bruges. For hvert tal spillerens resultat er for-
skellig fra rundens ibrahimtal traekkes 2 point fra
de maksimale 12 point.

Lykkes det ikke at lave et regnestykke, hvor re-
sultatet fraviger mindre end 5 fra rundens Ibrahim-
tal, gives minus 5 point. Noter point i skemaet efter
hver runde. Hver spiller skal have sit eget point-
skema. Prgv ogsa at spille pa tid, sa hver spiller har
fx 60 sekunder til at lave regnestykket i hver runde.

'Ibrahim’ vindes af den spiller, som efter de 10
runder har flest point. Prgv ogsa at spille ‘Ilbrahim’
med 10-sidede terninger. Lad eleverne selv regule-
re i pointskemaet, hvis der benyttes andre ternin-
ger.
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12. Es-makker

‘Es-makker’ spilles af 4 spillere. | 'Es-makker’ gaelder
det om at vinde det antal stik, som der meldes
sammen med makkeren. Brug et almindeligt spil
kort med 3 jokere. Vaer opmaerksom pa3, at es er
hgjst i nogle meldinger og lavest i andre. Jokere
har kun vaerdi i udspil, hvor de til gengaeld ikke kan
stikkes.

Del 13 kort ud til hver spiller og 3 kort i en bun-
ke for sig. Disse 3 kort er byttekort for den spiller,
der far meldingen.

'Esmakker’ er i familie med det traditionelle
landbowhist, som spilles uden trumf og med fast
makker. 'Esmakker’ adskiller sig bl.a. ved at have
skiftende makkere og trumf.

| 'Esmakker’ melder man, hvor mange stik man
forventer at kunne tage sammen med sin makker.
Mindste melding er 7 stik. Spilleren til venstre for
kortgiveren melder forst. Den naeste spillere skal
enten melde hgjere eller melde pas. Meldingerne
fortsaetter til tre spillere efter hinanden har meldt
pas. Hvis alle fire spillere melder pas blandes kor-
tene igen og der gives om.

Den spiller, der far meldingen, skal melde trumf-
farve og hvilket es, spilleren gerne vil have til mak-
ker. Spilleren kan fx melde 'spar til ruder es’. Det
betyder, at spar skal vaere trumf og at den spiller,
der har ruder es skal vaere spillerens makker. Der
skal altid meldes til en anden kortfarve end trumf-
farven.

Den spiller, der er blevet makker, ma ikke pa
nogen mdde vise at han er blevet makker, med
den der har meldt. Det vises farst ndr makkeres-
farven spilles farste gang. Her skal makkeresset
spilles.

Hvis man melder, ‘makkeren melder trumf’,
meldes til et es, som man ikke selv har pa handen.
Den spiller, der har makkeresset melder trumffar-
ve. Husk at trumffarven skal vaere en anden farve
end den der meldes til. Det kan veere en fordel at
melde ‘'makkeren melder trumf’, hvis man har flere
gode kortfarver pa handen.

| helt specielle tilfaelde har spilleren der far mel-
dingen alle 4 esser pa handen. Spilleren er derved
ned til at melde til sig selv. En spiller kan ogsa blive
selvmakker, hvis makkeresset ligger i byttekortene.

Nar der er meldt faerdigt ma spilleren, der fik
meldingen, bytte sine tre darligste kort fra handen
med de tre byttekort pa bordet. Vzelger flere end
én spiller at spille ‘sol’ eller 'ren sol’ ma spillerne
bytte efter tur.

Spilleren til venstre for kortgiveren ma spille ud
forste gang. Den spiller, der tager et stik, spiller ud

Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

igen. Efter spillet teelles point efter reglerne i po-
intskemaet. Spilleren, der fik meldingen, skal for at
vinde tage det antal stik, som spilleren meldte,
sammen med sin makker. Der gives point for at fa
det antal stik, som man fik meldingen pa og point
for hvert ‘overstik’, man far. Overstik er ekstra stik i
forhold til det man meldte. Omvendt giver det po-
int til modspillerne, hvis dem der vandt meldin-
gen, ikke far stik nok. Hvis meldingen ikke gar
igennem, far hver af de to modspillere point som
vist i kolonnen ‘understik’. Dog giver det kun 20
point at sla en sol og 40 point at sld en ren sol uan-
set hvor mange stik, den, der fik meldingen, fik for
meget. Hvem har flest point efter otte spil?

'Es-makker’ kan varieres pa forskellig vis. Prev fx
at spille 'Es-makker’ uden byttekort (jokere) eller
gor det tilladt at trumfe jokere. Spillet aendrer ka-
rakter selv ved sma andringer. Lad eleverne finde
pa andre mader at variere spillet.

Melding Pom.t fo Overstik | Understik
atvinde

'7' 1p 1p 2p
'7-steerke’ 0g '8’ 2p 2p 4p
'8-steerke’ 0g 'Y’ 4p 4p 8p
'9-staerke’ og 10’ 8p 8p 16p
'10-steerke’ og '11’ 16p 16p 32p
"11-steerke’ og '12’ 32p 32p 64p
'12-steerke’ og '13’ 64p 64p 128p
'13-steerke’ 128p 128p 256p
'Sol’ 10p - 20 p
‘Ren sol’ 20p - 40 p

13. Poker
'Poker’ kan spilles af 2 - 8 spillere, men 5 - 6 spille-
re giver optimal dynamik og spaending.

| det falgende praesenteres en version af poker
blandt mange. Enkelte spillere har tjent formuer
pa at mestre spillet til fuldkommenhed og mange
flere har tabt mange penge pa at lade sig drive
med af spaendingen ved spillet.

| poker geelder det om enten at have den hgje-
ste kortkombination, eller bluffe de andre spillere
til at tro at man har det. Se raekkefolgen af kort-
kombinationer i skemaet.

Brug et almindeligt spil kort uden jokere. Korte-
ne har sin saedvanlige vaerdi pa nzer esserne, som
kan bruges som bdde hgjeste og laveste kort. Der-
udover skal der bruges jetoner. Kopier evt. side 56
med spillebrikker i karton og klip ud. Spillerne er
pa skift kortgiver og banker. Aftal om kortgiver og
banker skal skifte efter hvert spil, eller nar hele
kortbunken er brugt.

Inden hvert spil skal alle spillere hver laegge 1 je-
ton i en pulje pa bordet.

Kortgiveren deler 5 kort ud til hver spiller. De
enkelte spillere har nu to muligheder. De kan en-
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ten ga med i spillet eller melde pas, dvs. udga af
spillet. Nar en spiller veelger at ga med i spillet, skal
spilleren samtidig ggre sin indsats. Mindste indsats
er 1 jeton.

Den naeste spiller har nu tre muligheder:

e Spilleren kan forhgje indsatsen. Det gor
han ved forst at leegge det den forste spil-
ler lagde i puljen som indsats og derefter
forhgje indsatsen. Det kan aftales at spille
med ‘loft’, dvs. at seette et maksimum for
indsatserne, sa ingen hurtigt bliver blanket
af. Ved at udelade at spille med 'loft’ illu-
streres virkelighedens verden med den
korte vej til bankerot tydeligst.

e Anden mulighed er at melde 'se’. Her laeg-
ger spilleren kun det de tidligere spillere
har lagt i puljen som indsats.

e Tredje mulighed er at melde pas. Herved
traekker spilleren sig ud af spillet og mister
eventuelle indsatser.

1. runde
Spillerne gor deres indsatser efter tur.
Spillerunden kan afsluttes pa to mader:

e Nar alle spillere pd nzer en har meldt ‘pas’
og forladt spillet. | dette tilfelde far den
ene spiller hele puljen. Spilleren skal ikke
vise sine kort. Derved ved de andre spillere
ikke om spilleren har gode kort pa handen
eller blot er god til at bluffe.

e Na&r mere end én spiller har meldt 'se’. Spil-
lerne har nu mulighed for at bytte 1 - 4 af
kortene pa handen. Herefter gar spillet
over til 2. runde.

2.runde

I anden runde har spillerne igen mulighed for at
gore indsatser. Den spiller som forst gjorde sin
indsats i forste runde er igen farste mand. Spillerne
kan igen vaelge imellem at forhgje indsatsen, mel-
de 'se’ eller melde 'pas’.

Som i fgrste runde fortseetter spillerunden indtil
enten at:

e Alle spillere pa naer en har meldt 'pas’ og
forladt spillet. Eller:
e Mere end en spiller har meldt 'se’.

Spillerne viser deres kort. Den spiller, som har
den hgjeste hand, vinder.

For de fleste elever vil det vaere for omfattende
at ga ret meget i dybden med sandsynlighedsreg-
ning i forbindelse med at der arbejdes med poker.
Alligevel kan det veere vigtigt at ggre sig enkelte
overvejelser, ikke mindst nar man skal forsgge at
afgere om modspillerne bluffer eller ej. En del af
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kortkombinationerne i poker forekommer nemlig
utrolig sjeeldent rent statistisk.

Sandsynligheder for pokerhaender:
Sandsynligheden for at fa kortkombinationen Roy-
al Flush med Es-Konge-Dame-Knaegt-10 i samme
farve er forsvindende lille. Der eksisterer i alt
K(52,5) = 2.598.960 forskellige korthazender med 5
kort. Royal Flush er kun fire af disse. Sandsynlighe-
den for Royal Flush er derfor P(Royal Flush) =
4/2.598.960 ~ 1,54 - 10°°. Royal Flush forekommer
altsa statistisk i 1 ud af 649.740 tilfeelde.

Sandsynligheden for Straight Flush er ogsa for-
svindende lille. Straight Flush med 5 kort i raekke-
folge i samme farve kan forekomme pa 9 forskelli-
ge mader i hver farve eller i alt 36. Sandsynlighe-
den for Straight Flush er derfor P(Straight Flush) =
36/2.598.960 ~ 1,38 - 10°.

Sandsynligheden for 4 ens er P(4 ens) =
624/2.598.960 ~ 2,40 - 10™.

Sandsynligheden for fuldt hus er P(Fuldt hus) =
3.744/2.598.960 ~ 1,44 - 1073,
Tre ens forekommer statistisk i 53.912, to par i
123.552, et par i 1.098.240 og ingen par forekom-
mer statistisk i 1.302.540 tilfelde ud af de
2.598.960. Lav evt. fagligt steerke elever arbejde
med at udarbejde en komplet sandsynlighedsta-
bel for de enkelte kortkombinationer i ‘Poker".

Prov ogsa at sammenligne sandsynlighederne,
med de tilsvarende sandsynligheder for at vinde
den store gevinst i ‘sypigetips’, lotto eller lignede.

14. Katten og musen

'Katten og musen’ spilles af 2 spillere. | 'Katten og

musen’ gaelder det for katten om at indfange mu-
sen hurtigst muligt og for musen om at undslippe
laengst muligt.

Spillepladen til 'Katten og musen’ bestar af 24
trekanter. Samtidig bestar spillepladen af syv hek-
sagoner. | midten af hver heksagon er der et grat
spillefelt.

Under spillet kan musen bevaege sig fra en tre-
kant til en tilstadende trekant, hvorimellem der ik-
ke er lavet spaerringer. Samtidig skal katten forseg-
ge at lave spaerringer for musen. Katten kan tegne
speerringer ved at optagne et linjestykke mellem 2
af de 19 gra felter. Tegn med en farveblyant eller
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laeg en knaekket teendstik pa spillepladen som
spaerring. Musen er spaerret inde i en trekant, nar
alle sider er blokeret for den.

Musen kan bevaege sig til alle tilstadende tre-
kanter, som ikke er afspaerret af katten. Var op-
maerksom pa, at musen kun har fa muligheder for
at flytte til en ny trekant, ndr den star i kanten af
spillepladen.

Musen starter altid med at placere sig i en tre-
kant efter eget valg. Herefter ma katten lave en
speerring inden musen igen ma springe til en til-
stedende trekant. Fortsaet pa samme made. Hvor
mange sparringer skal katten bruge for at fange
musen?

Skiftes til at veere kat og mus. Hvem er bedst til
at fange mus?

Spillet kan varieres ved at hver spiller far et be-
stemt antal teendstikker. Fx, hvem kan fange flest
mus med 20 taendstikker?

15. Faktor
'Faktor’ spilles af 2 spillere. | ‘Faktor’ geelder det om
efter 5 runder at have den hgjest samlede score.

Kast pa skift med 6 terninger og laeg terninger-
nes sum sammen. Noter tallene i skemaet pa nae-
ste side.

Undersag hvilke tal der gar op i terningernes
sum. Noter faktorerne og leeg dem sammen. Noter
i skemaet.

Hvad er den stgrste sum af faktorer man kan
score pa et kast? Hvad er den mindste?

Hvem har den stgrste samlede score efter 5
runder?

Den starste samlede sum af faktorer fremkom-
mer, hvis der slas 6 seksere med summen 36. Fak-
torerneer:1,2,3,4,6,9,12,18 og 36. Summen af
faktorerne er 91.

Den mindste samlede sum af faktorer frem-
kommer, hvis der slas 5 enere og 1 toer med sum-
men 7. Faktorerne er: 1 og 7 med en samlet sum
pa 8.

16. Tablanette

'Tablanette’ spilles af 2 spillere. | 'Tablanette’ gael-
der det om at erobre kort. Det giver point at erob-
re bestemte kort og at rydde bordet. Brug et al-
mindeligt spil kort uden jokere.

Del 6 kort ud til hver spiller og lzeg 4 kort pa
bordet med billedsiden opad som vist. Resten af
kortene laegges til side. De skal deles ud med 6 til
hver, nar de uddelte kort er brugt. Der skal ikke se-
nere i spillet laegges kort pa bordet.

Spillerne skal pa skift forsage at tage kort hjem,
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som i Kasino. Man tager kort hjem ved hjeaelp af
kortene pa handen. Kortene har fglgende noget
specielle veerdier: Kongen tzeller 14, dame 13,
knaegt 12, es 11 eller 1 efter eget valg. Talkortene
teeller efter deres palydende. Nar der tages kort
hjem, skal man tage hensyn til pointgivningen.

| 'Tablanette’ har det meget stor betydning at
rydde bordet for kort. At rydde bordet kaldes at la-
ve en 'Tablanette’. Pa bordet ligger fx felgende
kort: 9'er, 4’er, 6’er, 7"er, dame. Bordet kan ryddes
med en dame. Nar man rydder bordet for kort far
man alle disse korts palydende vzrdi. | eksemplet
far spilleren (9 +4) + (6 + 7) + 13 +13 = 52 point.
Alle kort der hjemtages ved at rydde bordet laeg-
ges hos spillerne i en bunke for sig med Tablanet-
tekort.

Alle andre kort der hjemtages giver vaesentligt
mindre. Alle billedkort, es og 10 ere giver hver 3
point. Derudover giver klgr 2 og spar 7 hver 5 po-
int. Den, der hjemtager flest kort, far 8 point.

Den, der sidst hjemtager kort i sidste runde, far
resten af kortene, der ligger pa bordet.

Kort Point

Billedkort, es, 10°er | 3 point
Klgr 2 5 point
Spar 7 5 point
Flest kort 8 point
Tablanette’ kortenes
- at rydde bordet talveerdi

Der deles kort ud til spillerne i alt 4 gange. Der
laegges kun kort ud pa bordet farste gang, der gi-
ves kort. Den samme spiller giver kort hele spillet.
Modspilleren spiller ud. | naeste spil byttes om. Der
teelles point op efter sidste runde, nar alle kort er
brugt. Hvem vinder flest point i to spil?

'Tablanette’ er et dygtigheds- og hukommelses-
spil. Det har stor betydning af kunne huske, hvilke
kort der allerede er spillet. Spilleren kan dermed
med sterre sandsynlighed regne ud, hvilke kort
modstanderen med stor sandsynlighed har pa
handen og handle derefter. Det er fx veesentligt ik-
ke at legge et lille kort ud som modspilleren kan
sette sammen med et af kortene pa bordet og
hjemtage et billedkort, es eller en 10er.

| 'Tablanette’ gives der mange point for at rydde
bordet. Har modstanderen rydde bordet, er det
vigtigt at vide, hvilke kort der allerede er spillet. Er
der fx allerede gaet tre 4’ere, kan man risikofrit
laegge den fjerde ud.

Vaer opmaerksom pa at det ikke er tilladt at byg-
ge ved at leegge kort oven pa hinanden i en runde
og forst hjemtage kortene i naeste runde. Det er
kun tilladt at bygge med kort fra bordet og hjem-
tage kortene med et kort fra handen.
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'Bookmaker’ spilles af 2 - 4 hold med 2 spillere pa
hvert hold. | '‘Bookmaker’ galder det om at forud-
sige om naeste spillekort er stgrre eller mindre end
det sidst trukne kort. Brug kortene i én farve fra et
almindeligt spil kort. Es er mindst og konge stgrst.
Alle hold og banken far til en start 50 jetoner, cen-
ticubes, taendstikker eller lignende.

Bland kortene og leeg dem i en bunke med bil-
ledsiden nedad midt pa bordet. Vend det averste
kort og lzeg det ved siden af med billedsiden opad
i en afkastbunke. Alle hold satser nu 1 - 3 jetoner.
Alle placerer sin indsats pa spillepladen pa enten
'Storre’, 'Meget storre’, ‘'Mindre’ eller 'Meget min-
dre’. Felterne 'Stgrre’ og ‘Mindre’ giver det dobbel-
te af indsatsen igen, mens ‘Meget storre’ og ‘Meget
mindre’ giver fire gange indsatsen igen. Vend kor-
tet og uddel gevinster. Taberne mister indsatsen til
banken. Vinderne far deres indsats igen som vist
pa spillepladen.

Forskellen pa felterne 'Stgrre’ og ‘Meget storre’
afgeres af, hvilket kort der ligger gverst i afkast-
bunken. Ligger der fx en 5’er gverst, inddeles tal-
rekken 6 — 13 ito lige store dele.6 -90g 10-13.6
- 9 tildeles veerdien 'Stgrre’ og 10 - 13 tildeles
vaerdien ‘Meget starre’. Tilsvarende inddeles tal-
rekken 1 -4 ito lige store dele. 3 — 4 tildeles vaer-
dien 'Mindre’ og 1 - 2 tildeles vaerdien ‘Meget
mindre’.

Kan en talraekke ikke deles i to lige store dele,
tildeles felterne 'Meget stgrre’ og 'Meget mindre
den mindste andel. Vendes fx en 6 er, bliver forde-
lingen 'Meget mindre’ 1 -2, 'Mindre’ 3 - 5, ‘Starre’
7 - 10 og ‘Meget stgrre’ 11 - 13.

Spillerne skiftes til at styre banken og vende
kort. Bankgren og kortvenderen er med i spillet pa
lige fod med de gvrige spillere. Bankens jetoner
holdes adskilt fra spillernes.

Fortseet til alle kort i bunken er vendt. Bland kor-
tene og spil en ny runde. Jo flere kort der er vendt,
jo vigtigere er det at huske pa, hvilke kort der er i
forvejen er blevet vendt. Hvem har flest jetoner ef-
ter 4 runder?

Prov at aendre pa spillet. Prov fx at spille med et
helt spil kort. Hvilken betydning har det for mulig-
heden for at forudsige sterrelsen pa det naeste
kort?

18. Pa tur med familien

'Pa tur med familien’ er en drillekabale for 1 spiller
eller 2 spillere i faellesskab. Kabalen gar ud pa at fa
alle 8 personer sejlet over floden i god behold.

Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

Pa den ene side star felgende 8 personer: En far,
to drenge, moderen, to piger, en politibetjent og
en lille rgverpige.

Derudover er der ogsa en lille robad, som de alle
skal sejles over floden i. Der geelder fglgende reg-
ler for hvordan der kan sejles over floden:

1. Der kan kun sejle en eller to personer i baden.

2. Faderen ma ikke vaere alene med pigerne uden at
moderen er til stede.

3. Moderen ma ikke veere alene med drengene uden at
faderen er til stede.

4. Reverpigen ma ikke veere alene med nogen i famili-
en uden at politimanden er til stede.

5. Kun foraeldrene og politimanden kan sejle baden.
Klip figurerne ud og sejl dem over floden efter
reglerne. Hvor mange sejlture er det ngdvendigt at
ro, for at alle kommer over sgen? Hvem kommer til

atro flest ture?

Forslag til sejlplan:

1. Politi + roverpige - FREM
2. Politi <TILBAGE
3. Politi + pige1 - FREM
4. Politi + reverpige <TILBAGE
5. Mor + pige2 - FREM
6. Mor <TILBAGE
7. Far + mor - FREM
8. Far <TILBAGE
9.  Politi + reverpige - FREM
10. Mor <TILBAGE
11.  Mor + far - FREM
12.  Far <TILBAGE
13. Far+drengl - FREM
14.  Politi + reverpige <TILBAGE
15.  Politi + dreng2 - FREM
16. Politi <TILBAGE
17.  Politi + rever - FREM
19. Tawlbwrdd

"Tawlbwrdd’ spilles af 2 spillere. | 'Tawlbwrdd’ geel-
der det for de marke brikker om at angribe kongen
i midten og tage kongen pa midterfeltet til fange.
De lyse brikker skal forsgge at forsvare kongen pa
midterfeltet og samtidig hjaelpe kongen til at flyg-
te fra kamppladsen til kanten af braettet.

Placer 24 mgrke og 12 lyse spillebrikker som
vist, samt en konge pa midterfeltet.

Kast pa skift med en terning. Slar man et ulige
antal gjne, har man lov til at flytte en af sine brik-
ker. SIar man et lige antal @jne mister man sin tur.

Der flyttes pa samme made som med tarnet i
skak. Alle brikker kan flyttes lodret og vandret til et
tomt felt. Der kan ikke springes over andre spille-
brikker pa vejen.

En modspillers spillebrik kan slas ved at placere
sine spillebrikker pa hver side af modstanderens
spillebrikker. Se figur 2. Nar det lykkes, ma man
fjerne modstanderens spillebrik. | nogle situatio-
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ner, kan man sla flere af modstanderens brikker af
braettet med en flytning. Se figur 3.

Det er ikke tilladt at flytte ind mellem to af mod-
standerens brikker uden at blive slaet af breettet.
Eneste undtagelse er kongen som har denne tilla-
delse uden at blive sldet af braettet.

Hvis en spiller ikke kan foretage noget lovligt
traek, taber denne spiller spillet.

De mgrke angribere vinder spillet, hvis det lyk-
kes dem at omringe kongen. Kongen og hans folk
vinder, hvis det lykkes dem at fa kongen flyttet til
kanten af spillepladen.

Tawlbwrdd’ stammer fra Wales og minder om
Nefatavl, som man spillede i Danmark i vikingeti-
den. Spillet er ferste gang omtalt i det 10. drhund-
rede.

20. Regnetaktik

'Regnetaktik’ er et terningespil for 2 - 4 spillere. |
'Regnetaktik’ gaelder det i forste runde om at fa
den stgrste samlede score. | anden runde geaelder
det om at fad den mindste samlede score. Brug fem
terninger.

Hver spiller har 5 slag. Efter hvert slag laegges én
terning fra efter eget valg. Den valgte terning laeg-
ges i et af de 5 felter pa spillepladen. Ved det forste
slag skal man placere den valgte terningen pa det
forste felt. Herefter er der frit valg, hvor man vil
placere terningen pa de 4 sidste felter. Der ma kun
laegges én terning fra efter hvert slag.

Udregn regnestykket i parentesen, gang resulta-
tet med det naeste felt og del med det sidste felt.
Hvis delestykket ikke giver et helt tal rundes af til
naermest hele tal. Noter undervejs resultaterne i
skemaet.

Spillet vindes i farste runde af den spiller, som i
10 runder tilsammen far flest point. | naeste spil
glder det om at slutte med feerrest mulige point.

Hvilke felter er specielt sarbare over for darlige
slag?

Hvad er den hgjeste score der kan opnas i en
runde? Hvad er den laveste?

Den hgjeste score der kan opnas i en runde er:
6+6-1)+6:1=66

Den laveste score der kan opnas i en runde er: (1
+1-1)+1:1=1

Det kan vaere vigtigt ikke at udsaette placering
af slag i gange og divisions-felterne. Et lille tal i
gangefeltet og et hgijt tal i divisionsfeltet kan vaere
katastrofalt.

Hvem bliver samlet vinder efter de 2 runder?
Spillede vinderen forsigtigt eller er vinderen en
gambler?
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21. Slaget pa Reden

'Slaget pa Reden’ spilles af 2 spillere. | ‘Slaget pa
reden’ geelder det om at gennembryde fjendens
linjer. Brug et almindeligt spil kort uden jokere. Es
er hgjest og toer lavest.

Sorter 2’er til 6°er fra i en bunke for sig. Laeg re-
sten af kortene op pa bordet som vist. Der laegges
5 reekker med 5 kort i hver. De 7 sidste kort leegges
vaek og bruges ikke i spillet. Kortene pa bordet ud-
gor slagmarken.

Fordel 2°erne til 6 erne med de rgde kort til den
ene spiller kaldet Olfert Fischer og de sorte kort til
den anden spiller kaldet Admiral Nelson. De to
spillere placerer begge 5 af kortene pa de yderste
reekker ind mod sig selv. De sidste 5 kort beholder
spillerne pa handen.

Spillerne flytter nu pa skift et af soldaterkortene
med billedsiden opad. Der ma flyttes et kort i alle
retninger: fremad, diagonalt frem eller tilbage, til
siden eller bagud. Der ma kun flyttes til ledige fel-
ter og der ma aldrig hoppes over andre kort.

Nar et radt og et sort kort ligger over for hinan-
den begynder kampen. Hvis fx rad flytter et kort
ind foran et sort kort, kan rgd enten angribe eller
afvente at sort angriber i naeste traek. Spilleren kan
gore to ting, ndr det er hans tur. Han kan bade flyt-
te i angrebsposition og kan gennemfgre angrebet.

Angrebet sker ved at spilleren laegger sit kort
oven pa det angrebne kort. Herefter vendes hele
stakken med de tre kort, sa det nederste kort far
billedsiden opad. Hvis det nye kort med billedsi-
den opad er et sort kort, vinder Admiral Nelson. Er
det nye kort med billedsiden opad et rgdt kort,
vinder Olfert Fischer. Det nye kort indgar nu pa li-
ge fod i enten Admiral Nelsons eller Olfert Fischers
haer. Kort, der er flyttet ind i fiendens lejr, kan ikke
mere angribes.

Nar der vendes et es eller et billedkort, ma beg-
ge spillere szette flere kort ind i kampen. Begge
spillere har nu lov til at tage et kort fra handen og
laegge det med billedsiden opad pa en ledig plads
i deres egen lejr, som er den yderste raekke ind
mod spilleren. Spilleren har kun mulighed for at
laegge et ekstra kort, hvis der er en ledig plads i lej-
ren. Et nyt kort pa bordet kan ferst indlede et an-
greb i naeste runde.

‘Slaget pa Reden’ vindes af den spiller, der far
flest kort flyttet ind i fjendens lejr — den yderste
reekke ind mod hver spiller. Spil ‘Slaget pa Reden’
pa tid eller til en af lejrene er besat.
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22, Leopardjagt

‘Leopardjagt’ spilles af 2 spillere. | 'Leopardjagt’
geelder det for tre tigre om at indfange 15 leopar-
der, inden de selv bliver forhindret i at flytte. Brug
3 spillebrikker i en farve til tigre og 15 spillebrikker
i en anden farve til leoparder.

Placer de 3 tigre pa de 3 fremhaevede spillefelter
pa spillepladen. Spilleren, der skal styre leoparder-
ne, velger selv, hvor de 15 spillebrikker skal place-
res pa spillepladen.

Flyt pa skift en spillebrik langs linjerne til et tomt
felt pa spillepladen. En tiger kan sla en leopard ved
at hoppe over den til et tomt felt. Leoparderne skal
forsage at forhindre tigrene i at flytte.

Spillet vindes af tigrene, hvis de kan sla alle leo-
parder af breettet. Leoparderne vinder spillet, hvis
de kan forhindre tigrene i at flytte.

Hvem vinder farst 5 spil?

‘Leopardjagt’ spilles i stor stil i Indien og pa Sri
Lanka i forskellige versioner.

Man kan aendre pa styrkeforholdet mellem tigre
og leoparder ved at udvide spillepladen. Ved flere
felter pa spillepladen far tigrene bedre chance for
at undga at blive omringet og starre chance for at
angribe leoparderne. Prgv 0gsa at aendre antallet
af leoparder.

23. Backgammon

'‘Backgammon’ spilles af 2 spillere. Kopier evt. si-
den med spillepladen i A3 format. | 'Backgammon’
geelder det om farst at fa alle sine 15 spillebrikker
om pa sin egen side af braettet, ind i eget hjemland
og derefter at fgre dem af braettet.

Placer 2 -15 spillebrikker i to forskellige farver i
pa spillepladen som vist.

Sla pa skift med to terninger. Flyt enten to spil-
lebrikker terningernes gjne eller flyt én spillebrik
det samlede antal gjne. Flytter man kun én spille-
brik, skal man kunne 'mellemlande’ undervejs. Slar
man 2 ens, ma man flytte dobbelt. Slar en spiller fx
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to femmere, ma der flyttes op til 4 spillebrikker 5
felter.

Har modstanderen placeret 2 eller flere spille-
brikker pa et spillefelt, er det blokeret for mod-
standerens spillebrikker. Kan man ikke flytte pa
andre mader, bliver man staende. Man skal flytte,
hvis man kan.

Hvis man lander pa et felt, hvor der star en af
modstanderens spillebrikker, bliver denne sldet
hjem og skal starte forfra. Det er en fordel at have
flere brikker pa felterne, sd modstanderen bliver
forhindret i at indtage feltet.

Spillebrikker, der bliver sldet hjem, skal i spil
igen, inden spillerens andre spillebrikker ma flyt-
tes. En spillebrik der slas hjem skal starte uden for
modspillerens 'hjemland'.

Farst nar en spiller har fort alle sine brikker om
pa sin egen side af breettet og ind i spillerens
'hjemland’ kan spilleren begynde at spille sine spil-
lebrikker af braettet.

‘Backgammon’ vindes af den spiller, som farst
far spillet alle sine spillebrikker af breettet.

‘Backgammon’ har mange ar pa bagen. For-
gaengeren 'Tabula’ blev spillet for mere end
2000 ar siden og blev flittigt spillet i det gamle
romerrige. Efter sigende havde kejser Claudius
et Tabulaspillebraet sat fast pa sin vogn.

Backgammon og sandsynligheder

| '‘Backgammon’ er det vigtigt at vaere heldig med
sine terningekast. Det er dog mindst lige sa vigtigt
at veere taktisk og kende til sandsynligheder for de
enkelte kast. Nar der slds med to terninger kan ter-
ningekastene i skemaet forekomme.

Den gra reekke og den gra sgjle repraesenterer
de to terninger og de 6 - 6 felter viser de 36 mulige
terningeslag. 2,2 fortzeller at begge terninger har
to gjne.

123|456
1112113141416
2122232425/ 26
3113233 [34(35]36
41| 42 ] 43| 44| 45| 46
51 |52|53]|54|55]56
61|62 |63|64]65]|66
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Nogle terningekast forekommer med starre
sandsynlighed end andre. Nok er der 36 mulighe-
der, men nogle af dem har samme veerdi for spil-
lerne. Terningekastet 3 + 6 @jne og 6 + 3 gjne har
samme veerdi, nar brikkerne skal flyttes. Der er der-
for reelt kun 21 forskellige terningekast i skemaet,
nar der ikke tages hensyn til hvilken af de to ter-
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ninger der slar hvad. Fx hvilken terning der slar 3
@jne og hvilken der slar 6 gjne.

| 'Backgammon’ kan det vaere vigtigt at vide,
hvad sandsynligheden er for at sla et bestemt an-
tal gjne. Derved kan man optimere, hvor man skal
placere sine spillebrikker, sa de fx star mindst mu-
ligt i fare for angreb fra modstanderens spillebrik-
ker. | skemaet ovenfor forekommer terningeslag
med gjentallet 1 i netop 11 ud af de 36 mulige ter-
ningeslag. Den statistiske sandsynlighed for at sla
gjentallet 1 med to terninger er derfor 11/36 eller
11/36 - 100% = 30,6 %. Et er dog sandsynlighed -
noget andet er spil.

Sandsynligheden for at sla bestemte gjental, el-
ler summen af bestemte gjental, kan aflaeses i
skemaet herunder. Her er ogsa medtaget de mu-
ligheder det giver, hvis man slar to ens, hvor man
ma flytte det dobbelte gjental. Veer opmaerksom
pa, at der ikke er sikkerhed for at alle flytninger er
praktisk mulige, da man altid skal kunne mellem-
lande.

Sandsynligheden | Sandsynlighed som
for at kunne flyt- brek og i procent

te

1 11/36 ~ 30,6%

2 12/36 ~ 33,3%

2 14/36 ~ 38,9%

4 15/36 ~ 41,7%

5 15/36 ~41,7%

6 17/36 ~ 47,2%

7 6/36 ~16,7%

8 6/36 ~16,7%

9 5/36 ~13,9%
10 3/36 ~8,3%

1 2/36 ~5,6%

12 2/36 ~5,6%

15 1/36 ~2,8%

16 1/36 ~2,8%

18 1/36 ~2,8%

20 1/36 ~2,8%

24 1/36 ~ 2,8%

24, Tarnet i Hanoi

"Tarnet i Hanoi’ er et grublerspil som lgses af 1 eller
2 spillere i feellesskab. | ‘'Tarnet i Hanoi’ geelder det
om at flytte et antal papskiver fra et felt til et andet
pa faerrest mulige traek. Reglerne er meget enkle,
men jo flere skiver der kommer i brug, jo sveerere
bliver opgaven.

Pa den venstre felt placeres et antal skiver. Den
starste skive placeres nederst og ovenpa placeres
skiver i mindre og mindre stgrrelse. Mdlet med
spillet er at flytte hele stakken over pa det tredje
felt, sa skiverne her ligger i samme raekkefolge
med den starste skive nederst og mindre og min-
dre skiver ovenpa.

Undervejs skal man hele tiden opfylde falgende
to enkle regler:

Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

e Der ma kun flyttes én skive ad gangen.

e P4 hver eneste felt ma der aldrig veere en
stgrre skive pa en mindre.

Klip papskiverne ud, sa der er fem skiver i for-
skellig stgrrelse. Lad evt. eleverne tegne egne ski-
ver med passer pa kulgrt karton med malene 3, 4,
5,6 og 7 cm. | farste runde placeres tre skiver pa
venstre felt med den starste skive nederst og der-
efter mindre og mindre skiver.

Hvor mange traek skal | bruge til at flytte skiver-
ne over pa det tredje felt?

Nar eleverne er blevet fortrolige med at flytte
tre skiver, skal de give sig i kast med fire og heref-
ter fem skiver.

Har man mulighed for at gd i slgjdlokalet og ar-
bejde, er det oplagt at lave ‘Tarnet i Hanoi' i tree.
Midt pa felterne A, B og C pa spillepladen monte-
res tre rundstokke. Papskiverne udferes i trae og
der bores huller i midten. En god made at gare
matematikken praktisk.

Lgsningsforslag med fire skiver:

Felt A FeltB Felt C

1.A->B 9.B->C
2.A->C 10. B> A
3.B>C 11.C>A
4 A-B 12.B=>C
5. C>A 13.A-8B
6.C—>B 14. A—>C
7.A->B 15.B—>C
8. A->C
Antal skiver Lllires mylige
antal flytninger
3 7
4 15
5 31
6 63
7 127
8 255
n F(n)=2"-1
25. Sekskantet mglle

'Sekskantet molle’ spilles af 2 spillere. Kopier evt.
spillepladen i A3-format. | ‘Sekskantet mglle’ geel-
der det for de 2 spillere om at placere 3 brikker pa
reekke samtidig med at man skal forhindre mod-
standeren i at ggre det samme. Hver spiller skal
have 13 spillebrikker/centicubes i egen farve.

Placerer pa skift en brik pa spillepladen pa et af
de 36 steder, hvor to eller flere linjer magdes. Nar al-
le brikker er placeret, ma spillerne pa skift flytte en
spillebrik langs linjerne til et nyt felt pa spillefla-
den. Der ma ikke hoppes over andre brikker.
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Nar en af spillerne far 3 brikker i reekke har spil-
leren lavet en molle. Spilleren ma fjerne en af
modstanderens brikker efter eget valg. Det er kun
tilladt at fjerne en spillebrik som indgar i en mglle,
hvis alle modspillerens spillebrikker star placeret
sadan.

Det ultimative i ‘Mglle’ er at danne en 'svikmgl-
le’. 1 en svikmglle kan man flytte en spillebrik mel-
lem to felter, sa der ved hver flytning dannes en
molle.

Nar en spiller kun har 3 brikker tilbage, ma spil-
leren hoppe med spillebrikkerne til et hvilket som
helst ledigt felt pa spillepladen.

'Sekskantet mglle’ kan vindes pa to mader.
'Sekskantet molle’ vindes af den spiller som slar sa
mange brikker af spillepladen, at modspilleren kun
har 2 spillebrikker tilbage. Man kan ogsa vinde ved
at indeslutte modstanderens spillebrikker, sa in-
gen af dem kan flytte.

Hvem vinder flest spil?

Spillepladen til Mglle kan have forskellige udformninger.
Den kvadratiske spilleplade er mere end 3500 ar gammelt.
Man har fundet meglle indtegnet pa tagpladerne i Kurna i
Tyrkiet og pa trapperne til Akropolis i Greekenland.
Malle kom til Danmark i vikingetiden eller endnu tidlige-
re. Man har fundet rester af mellespilleplader i hevdinge-
gravkamre.

26. Terninger

Kopier siderne pa karton. Lad eleverne dekorere
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.

Lad eleverne selv skrive tal eller tegne prikker pa
siderne af de blanke terninger. Lad eleverne un-
dersgge almindelige terninger. 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 farveter-
ninger. Lad eleverne farve siderne i forskellige far-
ver. Hvor mange forskellige farver skal der mindst
bruges, hvis 2 sider, der deler kant, skal have for-
skellige farver?

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

Lav selv spil

Der er masser af matematik i at fremstille spil. Som
indledende gvelse er det en god ide at lade ele-
verne arbejde med at a&endre pd reglerne i de spil,

Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

som de spiller. Hvilken betydning har det at...?
Hvad sker der hvis...? osv. Derved tvinges elever-
ne til at arbejde med, hvordan spillet er bygget op
og til at fokusere pa, hvilke konsekvenser et traek
har for spillets udfald. Lad eleverne arbejde med at
gore spillene mere retfaerdige, speendende eller
udfordrende.

Lad derefter eleverne benytte de forskellige spil
som afsaet til selv at fremstille spil. Lad eleverne
arbejde med braetspil, terningespil og kortspil.

Efter behov og faglig formden kan der stilles
krav til konstruktionen af spilleplade, spillebrikker
og aesker til spillene.

Nar der arbejdes med terningespil kan der ar-
bejdes med beregning af sandsynligheder og ge-
vinster for de forskellige mulige udfald.

Efter gennemprgvning af eget spil praver ele-
verne pa skift de forskellige spil. Hvilke strategier
skal der bruges for at vinde i spillet? Hvordan far
man styr pa spillets opbygning og struktur - og lg-
ser problemet - hvordan vinder jeg i denne situa-
tion? Her er beskrivelse af spillets regler et kapitel
for sig. Der er masser af lzering i at beskrive spille-
regler enkelt og entydigt for andre.

Prov ogsa at bruge braetspil som evaluerings-
redskab til faglige og tvaerfaglige forlgb. Lad ele-
verne fremstille braetspil, hvor der til forskellige fel-
ter fremstilles skeebne- og chancekort. Eleverne
skal fremstille kort med spargsmal eller problemer,
der skal lgses eller diskuteres. For at udarbejde
kortene er eleverne selv ngd til at arbejde med
svarmuligheder til spgrgsmalene eller debatpunk-
terne. Herved kommer den tilegnede viden i 'spil’
- og elevernes passive viden bliver til brugbar ak-
tiv viden.

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

gang.

FAsker
Indpakning kan vaere en vigtig del af arbejdet med
at lave spil. Med indpakning og design kan spillets
ide fremhaeves, og i arbejdet kan der fokuseres pa
bl.a. konstruktion, rumfang og design.
Asker og poser i flotte former og farver er ogsa
en made at fremhaeve spillets kvaliteter pa.
Forster skabelonerne i et passende malestoks-
forhold fx til A3 eller A2 eller lad eleverne selv kon-
struere aesker. Brug i stedet skabelonerne som in-
spiration.
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Henvisninger

Bogligt materiale med spil og
grublere til hele skoleforlgbet:

Ole Haubo Christensen, Matematikleererens
Spillevaerksted bind 1 - 10, Hauboundervisning
(0.kl./1.kl....8.kl/9.-10. kl.)

Ole Haubo Christensen, Matematiklaererens Jule-

Matematikleererens Spillevaerksted for 9. - 10. klasse

Internetadresser med spil,
grublere mv.:

www.hauboundervisning.dk
Forfatterens side med ideer, diverse undervis-
ningsmaterialer mv.

http://www.casinopenge.dk

kalender bind 1 - 4, Hauboundervisning (1. - 2.
kl./2.-4.kl./4.- 6. kl./6.-10.k])

Ole Haubo Christensen, Matematiklaererens Hjer-
nevrider bind 1 - 4, Hauboundervisning (2.-4.
kl./4.-6.kl./6.-8.kl./ 8.-10.kl.)

Ole Haubo Christensen, Matematikleererens
Symbolsudoku bind 1 - 3, Hauboundervisning
(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 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,
Host & Son (laerere)

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

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 undervis-
ning. Siden bestyres af University of California
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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’, 'Pa op-
dagelse i Harry Potters Uni-
vers’, '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’, 'Matematiklaererens
Julekalender 1-4’, 'Natur
Teknik for...”, ‘Matematik-
lererens Spillevaerksted

0.- 10. kI.” 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 978-87-92761-84-2 (e-bog)
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