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Mathelli - Rakne-kinaschack
Art.nr. 7762-588-9

Innehall: Anvandningsomrade
* 1 spelplan e grundskola

* 4 spelpjaser e specialundervisning
* 4x9 speltoppar

* 1 tolvsidiga tarningar
¢ 1 tabellplatta

Inlarningsmal
¢ Division av tal upp till 100

Spelanvisningar
» Deltagarna véljer forst en farg, t.ex. réd.
e Ta dina 9 sma réda koner och 1 réd spel-

lata dem hoppa 6ver andra koner eller marker.
Precis som i vanligt kinaschack far man bara

pjas. Placera spelpjasen var som helst
pa spelplanen och konerna pa cirklarna

i ett av hornen. Alla andra spelare gor
exakt samma sak: var och en valjer en
farg, placerar sin spelpjas pa ett annat falt
och sina koner i ett hérn, som annu inte
ar upptaget av nagon annan. Nu kan ni
bérja!

Genom att anvanda din spelpjas och
tarningen kan du rékna ut hur manga
rutor dina koner far flytta fram. S& har gar
det till: Spelaren, vars tur det ar, kastar
tarningen. Du far t.ex. upp en 4. Detta
betyder att du under denna omgang skall
anvanda fyrans tabell. Om du far upp en
0, far du kasta en gang till. Om du far upp

hoppa &éver en kon eller spelpjas i taget. Du far
inte flytta vare sig din spelpjés eller dina koner
till en ruta som redan &r upptagen.
Spelpaserna far flyttas vagratt, lodratt eller
diagonalt, men far inte hoppa 6éver koner eller
andra spelpjaser.

Om du inte kan flytta din spelpjas till ett tal
darfér att du ar instangd, har du mdjlighet att
frigbra din spelpjés. For att géra det placerar
du den pa en ruta som du véljer sjélv, sa att du
har fler méjligheter nér det &r din tur igen. Om
du frigér din spelpjas, far du inte flytta nagra av
dina koner under den spelomgangen.

Vinner gor den som forst har flyttat alla sina
koner till andra sidan.

en krona/joker kan du vélja vilken tabell
du vill.

e Titta nu pa de tomma rutorna omkring din
mark. Finns dér ett tal fran fyrans tabell?
Utmarkt, dar finns en 12!

Placera din mark pa tolvan och rakna
ut 12:4. Svaret ér... rétt, det ar 3! Dina
medspelare kan kontrollera ditt svar pa
multiplikationstavlan.

e Eftersom 12:4 ar 3 far du nu flytta exakt tre
steg med en av dina koner. Koner far bara
flyttas i raka linjer (inte diagonalt). Du kan
antingen flytta fram dem ruta for ruta eller

Spelstrategi

Eleverna kommer snabbt att inse att de lyckas-
bast om de férsdker rakna ut det hdgsta mojliga
svaret, darfor att det betyder att de kan flytta sina
koner till fler rutor och darmed kommer snabbare
fram till det motsatta hornet.

Precis som i kinaschack galler det ocksa att lagga
upp en strategi som ger maojlighet att hoppa
sa manga ganger som maijligt.
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