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[bookmark: _Hlk98862362]Spel i orange paket
[bookmark: _Hlk98862332][image: En bild som visar text

Automatiskt genererad beskrivning]Paket 1 (maj)
Källaren
Här gäller det att undvika att hamna i källaren och att komma först till en röd dörr! Du slår med tärningen och får flytta så många steg som den visar. Men kom helst inte på nummer 13 – då faller du ner i källaren.  Den vinner som kommer fram till den röda dörren med exakt antal slag.
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Piratspelet
I det här spelet gäller det att komma först till piratskeppets skattkista. Tärningen visar hur många steg du får gå men det finns några svårigheter på vägen som du kan hamna på. Den som når MÅL med exakt antal slag vinner.



[bookmark: _Hlk98862326]Paket 2 (juni)
[image: En bild som visar text

Automatiskt genererad beskrivning]
Tian
Tian är ett kortspel. Målet är att vinna så många kort som möjligt. Det gör du genom att få summan 10 av två kort. Du tränar tiokamraterna!’







[image: En bild som visar text

Automatiskt genererad beskrivning]Klockan
Klockan är en patiens, ett spel du kan spela själv. Du ska lägga korten i rätt ordning såsom klockans visare är. Det finns en bild på spelet du fått i ditt paket. Där ser du hur du ska lägga korten. 






[bookmark: _Hlk98862322]Paket 3 (juli)
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Automatiskt genererad beskrivning]
Spökjakten
Ge dig ut på spökjakt med hjälp av två tärningar! Ju större skillnad det är mellan talen desto fler steg får du ta. Flest poäng vinner. Då du spelar Spökjakten tränar du på att se skillnad mellan två tal. Du kan sätta tärningarna bredvid varandra och jämföra prickarna och se hur många fler den ena tärningen har.
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Automatiskt genererad beskrivning]Tornet 100
I det här spelet måste du chansa och välja om du tror att du kommer att få ett större tal eller ett mindre tal då du slår en gång till med tärningen. Högsta tvåsiffriga tal vinner varje omgång. I det här spelet tränar du på din känsla för sannolikhet samtidigt som du tränar din förståelse för ental och tiotal.






[bookmark: _Hlk98862317]Paket 4 (augusti)
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Löptävlingen
Satsa på vilken av löparna som kommer först i mål. Du spelar med två tio-sidiga tärningar och flyttar dina löpare lika många steg som skillnaden mellan tärningarna. På så sätt tränar du på subtraktion i talområden 0–10. När du direkt kan se skillnaden mellan talen kommer det bli enklare att räkna med större tal.
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Automatiskt genererad beskrivning]Memory 10
Ett memory-spel där du ska samla ihop så många par av memorykort som möjligt. Alla par ska ha samma summa och det finns många olika möjligheter. När du spelar Memory 10 tränar du på att dela upp talen upp till 10 på olika sätt. Att kunna dela upp tal i olika delar är viktigt för att få flyt i räkning med större tal.






[bookmark: _Hlk98862309]Paket 5 (september)
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Automatiskt genererad beskrivning]
Tangram
Tangram är ett gammalt kinesiskt pussel med sju bitar. Du kan använda dem för att bygga efter en mall eller försöka pussla ihop så det liknar en bild. Men du kan också hitta på helt egna bilder. När du leker med tangram tränar du samtidigt det som kallas rumsuppfattning och som är en viktig grund för att geometri. Kanske lär du dig även de geometriska namnen kvadrat, triangel och parallellogram?





[bookmark: _Hlk98862300]Paket 6 (oktober)
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Automatiskt genererad beskrivning]
Stigen till 100
I det här spelet ska du försöka sätta så många tal som möjligt i nummerordning. Det gäller att både vara listig och ha tur med tärningarna. Då du väljer vilket tal som ska vara ental och vilket som ska vara tiotal och var i stigen du ska skriva ditt tal behöver du tänka ut vilka tal som finns mellan andra tal i din stig. Du tränar din taluppfattning för tal upp till 100 samtidigt som du tränar på hur vårt positionssystem fungerar.
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Grodan
Hoppa som en groda fram mellan näckrosbladen och kom först fram till blomman. För att hoppa behöver du få fram rätt tal med hjälp av tre tärningar. Då du spelar grodan får du träna på att räkna med både plus och minus. Du får också träna på att tänka på olika sätt för att nå ditt måltal så att du kan flytta vidare. Att tänka flexibelt om hur tal kan kombineras på olika sätt har du nytta av i hela livet. Det här är också ett bra spel att samarbeta med någon så att ni kan lära er av varandra.
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MAL
Att undvika att hamna

i kallaren och att kgmma
forst till den roda dorren.

oo 0 [ ETTSPELFOR2-5PERSONER | ©©

SA HAR SPELAR NI

DETTA BEHOVER NI OCKSA

en tdrning
en spelpjds til varje spelare

Stall spelpjaserna pa START. Turas om
att sla och flytta spelpjaserna.

Varje spelare: Sla tarningen och flytta
lika manga steg som tarningen visar.

Om du hamnar pa ruta 13 faller du
"ner i kéllaren”. Det betyder att du
maste borja om fran START igen.

FLER SATT
ATT SPELA KALLAREN

stéll dig bakom: Om den plats
du ska flytta till ar upptagen far
du stalla dig pa platsen bakom.

Om du hamnar pa en ruta dar en

annan spelpjas star maste du ocksa
borja om fran START.

Du slipper da bérja om &nda Nar du narmar dig den roda dorren maste

f5n START du sla exakt antal slag for att fa ga i mal.

Om du slar for hogt far du sta kvar.

Hinder: Bestam att en eller flera .. . .
Exempel.: Om du star pa 22 maste dusla

platser ar spindelnat. Om du - A N
en trea for att ga i mal. Om du slar en

hamnar dar far du sta over ett

keist Tor itt trasdla i ar pidtst fyra, femma eller sexa far du star kvar.

Den som forst kommer till den réda
dorren (ruta 25) har vunnit.

3 2
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ETT SPEL FOR 2-5 SP ELARE

MAL
Att komma forst till
piratskeppets skattkista.

FLER SATT ATT
SPELA PIRATSPELET

sta kvar: Om den plats
dit du ska ar upptagen far
du sta kvar dar du stér.

Tur-etta: Om du slar en
etta far du sla ett extraslag.

Siffertarning: Anvand en
siffertarning i stallet.

SA HAR SPELAR NI

Turas om att sla.

Varje spelare: Sla tarningen och flytta sa manga
steg som tarningen visar. Om du hamnar pa nagon
av foljande platser galler sarskilda regler:

Plats med repstege uppat: Ta en genvag och
hoppa direkt upp for repstegen.
Plats med rutschkana: Du maste aka ned for
rutschkanan.
Plats som dr upptagen: Stanna pa forsta lediga
plats bakom.

Nar du narmar dig skatten maste du sia exakt antal

slag for att hamna pa MAL. Om du slér ett tal som
ar for hogt far du sta kvar tills nasta slag.

Den som forst kommer tinda fram
4ill skattkistan har vunnit.

e

BOX

DETTA BEHOVER
NI OCKSA
en tdrning

en spelpjds till varje
spelare
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HAL : "Q‘QQQ"
Att vinna s& manga kort
som mojligt.

FORBERED SPELET

Ta bort jokrarna, damerna och knekt-
arna och dela ut resten av korten.
Om ni ar tre spelare sa lagger ni
bort ytterligare ett kort sa att alla far
lika manga kort. Varje spelare lagger
sina korti en hég med baksidan upp-
at framfor sig.

Tio!

R
Eox

SA HAR SPELAR NI:

Alla spelare vénder samtidigt upp det
Sversta kortet i sin hdg.

Titta pa alla vanda kort. Det galler

att snabbt hitta kort som ar varda 10
poadng. Det kan antingen vara ett enda
kort, en tia, eller kort som tillsammans
har vardet 10.

Ess har vérdet 1. For kungen bestam-
mer spelaren sjalv vardet.

Nar du ser kort som bildar vardet 10
knackar du pa det eller de kort som
blir 10. Den som knackar férst vinner
“tiokorten”. Vinnaren i varje omgang
lagger sina vunna kort i en sarskild hég
fram{or sig med baksidan uppat.

Spelet ar slut nar spelarna vant upp
alla sina kort. Den som har vunnit flest
kort vinner spelet.

Exempel pd hur
du spelar p&
andra sidan.

ﬁ
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KLOCKAN “<Fox

EN PATIENS - DU KAN SPELA SJALV

BESKRIVNING:

Klockan &r en patiens (uttalas passians),
ett spel du kan spela sjélv. Malet ar
att fa korten att ligga i ratt ordning.

5

MATERIAL: e
En vanlig kortlek. |, ¢ %%

SA HAR LAGGER DU PATIENSEN

QLN

\
'l| \

Blanda kortleken och lagg ut alla korten
med baksidan uppat som urtavlan pa en
klocka. Varje klockslag motsvarar en hog
med kort. Lédgg ocksa en hdg i mitten.
Det blir totalt tretton hogar med fyra
kort i varje.

En knekt motsvarar klockslaget 11 och
en dam klockslaget 12. Om du far en
kung lagger du den i hogen i mitten.

VA Ligq underst

Vand det Gversta kortet i den hog som
ligger i mitten. Lagg kortet underst i
hégen pa det klockslag som motsvarar
kortets varde.

Exempel: Om du far upp en &tta, lagger
du den underst i korthégen som ligger
vid klockslaget atta. Lagg det med fram-
sidan uppat. Vand sedan upp det kort
som ligger dverst i samma hog. | exemplet
tar du alltsa det 6versta kortet i hogen vid
klockslaget atta.

ForJrsdHning pa andra sidan —>
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SPUKJAKTEN .

ETT SPEL FOR 1-4 PERSONER

DET HAR BEH(?VER
NI OCKSA

2 Jr’ci\rningcnr

1 spelpjds till varje
spelare

papper och penna

FLER SATT ATT
SPELA SPOKJAKTEN

Fler / farre omgangar:
Bestam ett annat antal
omgangar an tio.
Spela pa tid: Spela sa
manga omgangar ni
hinner pa till exempel
fern minuter. Se till

att alla hinner sla lika
manga ganger.

Spela till 20: L&t den
som kommer forst till
20 vinna. Se till att alla
hinner sla lika manga
ganger.

Byt térning: Spela med

siffertarningar istallet.

SA HAR SPELAR NI

Spelet gar ut pa att samla sa manga
spokpodng som mdjligt.

Var och en staller sin spelpjas pa ett valfritt
spoke. Turas om att sla med tarningarna.

Varije spelare: Sla tarningarna. Ta det
hogsta talet minus det lagsta. Du far flytta
lika manga steg som som resultatet, dvs.
skillnaden mellan talen. Du valjer sjélv at
vilket hall du vill ga varje gang du har slagit
med tarningarna.

Exempel:

Du slar en fyra och en sexa. Eftersom
6 — 4 = 2 far du flytta tva steg.

Du slar tva treor. Eftersom 3-3 =0
far du sta kvar.

Du far poéang bara om du kan flytta spel-
pjasen. Antalet poang ar det som star pa
det spoke du gar till. Anteckna antalet
spokpoang du far, till exempel genom att
rita ett streck for varje poang:

) R—

Den som har flest
spokpoang efter

10 omgangar vinner. @ER

BOX

SVERIGE
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ETT SPEL FOR TVA ELLER FLER PERSONER

\_E"\'E?‘

DETTA BEHOVER
NI OCKSA

en fiosidig térning
penna (gdrna varsin eftersom

BOX

ni har varsitt protokoll) sveme
o s
Ni turas om att sl& med térningen och fylla i era protokoll.
For varje rad i protokollet slér ni tva génger var.
Forsta varvet: Andra varvet:
Sla tarningen och skriv in det Sla tarningen och skriv in det tal
tarningen visar i en av rutorna pa tarningen visar pa den andra platsen
Sversta raden. Du valjer sjalv om du pa samma rad. Om du har tur har du
anvander rutan for tiotal eller ental. satt det hogsta talet i rutan for tiotal.

Jamfor sedan era tal. Den som har
hogst tal far kryssa rutan pa raden.
Fortsatt pa samma satt med de
dvriga raderna. Den som har flest
vinster (X i podngrutorna) nar alla
rader ar fyllda har vunnit.

e

Fortsattning pd andra sidan. —>
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ETT SPEL FOR 1-5 SPELARE

DETTA BEHOVER NI OCKSA

10 spelpjdser
2 tiosidiga fdrningar

FORBERED SPELET

Fordela spelpjdserna jamnt mellan er.
Om ni ar tre eller fyra spelare kan ni
inte anvanda alla. Da far nagra |opare
inte vara med i loppet.

SPELREGLER:

Stall en spelpjas pa varje |opare som
du ansvarar for. Sla tarningarna och
rakna ut skillnaden mellan dem.
Léparen med samma startnummer

som skillnaden far flytta ett steg framat.

En nolla pa tarningen betyder 10 i det
har spelet.

Exempel:

Ni slar 0 och 7, da far |5pare nummer
3 springa ett steg framat eftersom
10-7=3.

Turas om att sla tarningarna.

Pen som forst far
in en av sina Lopare
i mél vinner.

B@X
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FLER SATT ATT SPELA
LOPTAVLINGEN

Spelai par:

Dela in er i lag med tva
personer.

Alla i mak:

Den som forst far in alla
sina Idpare i mal vinner.

Bestam antal slag:
Se hur manga opare du
kan f3 in pa ett visst antal

slag.

s = A e @

8 O Y Y Y O
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ETT SPEL FOR 1-4 SPELARE

FORBEREDELSER

Blanda korten och lagg dem med
baksidan uppat.

SA HAR SPELAR NI

Ni turas om att vanda kort. Fér att
sjalv kunna hitta sa manga par som
mojligt galler det att halla koll pa alla
kort som véands upp.

Varje spelare: Vand pa tva kort.

Om det som star pa korten ar samma
tal sa ar de ett par. Da far du ta dem
och lagga i en egen hog. Sedan far du
vanda upp tva nya kort. Om detinte
ar samma tal pa korten du vander far
du vanda tillbaka korten. Da gar turen
till nasta spelare

Exempel:

Du vander upp korten 4 + 5 (som
ar 9) och 10 — 1 (som ar 9). Eftersom
det 8r samma tal ar korten ett par.
Du far ta upp dem och vanda tva
nya kort. Den har gangen vander
du upp 3 + 5 (som ar 8) och 2 + 2
(som ar 4). Eftersom det ar olika
tal far du vanda tillbaka korten.

—_—

el S
\Wex v

Forsta géngen du spelar
maste du borja med att
klippa ut alla memorykorten.

Om du vénder pa tva kort som visar
samma tal far du fortsitta att vanda upp
tva nyakort. Om de inte visar samma tal
vénder du tillbaka dem. D4 &r det nésta

spelares tur.

Den som far
flest kort vinner.
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Tangram ar ett gammalt kinesiskt spel. MTEE

Det ar ett slags pussel med sju bitar, som du

kan bygga ihop till mangder av olika figurer. B.x

Vi ger dig nagra forslag, men du kan ga SYERIGE

vidare och hitta pa egna. ‘

TANGRAM PA FLERA SATT

Bygg efter mall 2 TANGEAM  \ef,

Pa de orange bladen finns mallar som visar

konturer (ytterkanterna) for figurerna lastbil,

fjaril, lejon och hus. Forsok klura ut hur =
tangram-bitarna ska ligga for att fa det att ‘

stamma. Den ratta |dsningen hittar du pa )/
bladet med gul ram.

Bygg efter ritning

Foljande bilder visar hur du kan bygga ihop de sju bitarna till figurer.

ARG

YV £

Fortsdttning pd andra sidan. —>
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ETT SPEL FOR 1-4 SPELARE

DET HAR BEHOVER NI

Spelblock
2 tiosidiga fdrningar
penna

MAL
Den som har minst antal X pa sin

spelplan nir alla platser ar tagna
har vunnit.

eR
\(Eox

SPELREGLER:

Alla spelare har varsin Stig (blad fran
spelblocket). Turas om att sla tarning-
arna och bilda tal med tva siffror.

Det galler att kunna fylla i sa manga
tal som mgjligt i storleksordning.

Varje spelare: Sla bada tarningarna.
De tva siffrorna kan bilda tva olika tal
mellan 0 och 100.

Exempel: Du slar en tvaa och en nia.
Da kan du bilda foljande tal:
29 92

Valj ett av talen och skriv in det pa
Stigen. Du far tanka efter men ocksa
chansa lite nar du valjer plats. Du far
inte skriva samma tal i flera rutor.

FLER SATT ATT SPELA STIGEN

Samma tarningar: Lat varje slag
anvindas av alla spelare. Var och en

valjer tal och fyller sitt eget protokoll.

Samma Stig: Anvand pennor i olika
farg pa samma stig (blad fran spel-
blocket). Den som lyckas skriva flest

tal vinner.

Exempel.: Du slar 2 och 9 och valjer 29.
Du skriver in talet 29 pa andra platsen
efter 0 sa du har plats for atminstone
ett lagre tal om det skulle behdvas.
Om du istallet hade valt 92 kanske
platsen narmast under (innan) 100
hade varit bra.

Nasta slag kanske ar
1 och 1. Da kan du
bara vélja platsen
mellan 0 och 29.
Om nasta slag ar 2

Stigen, 100

SPELPROTOKOLL

och 1 finns detingen
ledig plats och du
maste satta ett X
pa nagon annan
plats. Du far inte
skriva samma tal
flera ganger.

Den som har minst antal X pa sin spel-
plan nar alla platser ar tagna har vunnit.
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SA HAR SPELAR NI

Stall allas spelpjaser pa START.
Sedan turas ni om att sla.

Varje spelare: Sla alla tarningarna.

For att fa flytta din spelpjas till nasta blad
eller sten pa spelplanen maste du sla
det tal som star dar. Forsta gangen du
slar ska du alltsa bilda talet 1 med hjalp
av tarningarna. Du far anvanda en, tva
eller tre tarningar och du far addera och
subtrahera.

Du kan alltsa flytta

® om nagon av tarningarna visar ratt tal,
for forsta steget en etta.
om du kan rékna fram ratt tal med tva
eller tre traningar. Du far bade addera
och subtrahera.

Exempel.: Du star pa START och slar 3, 6
och 2. Eftersom 3 —2 = 1 kan du flytta tll
ruta 1.

Om du kan flytta ett steg far du fortsatta
att sla. Nasta gang ska du bilda talet 2
for att fa flytta till blad 2. Om du inte kan
flytta gar turen till nasta spelare.

Den som forst kommer till blomman pa
blad 12 har vunnit.

DETTA BEHOVER NI

Spelplanen
3 vanliga tdrningar

1 spelpjds till varje
spelare

FLER SATT ATT
SPELA GRO

Bara tva tirningar:
Du har bara en chans
att addera eller
subtrahera.

Anvind minst tva
tarningar: Du maste
rakna ut talet som be-
hovs fér att flytta ett
steg.

Tiosidiga térningar:
Du far fler och hégre tal
att rakna med.

el
S

SVERIGE
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