SpielMAL ——
Spiel

Bei SpielMAL werden standig Einmaleins- Das storke Spisl zum Elnmalsins
ergebnisse miteinander verglichen. Ein
pfiffiges Kartenspiel, das strategisches
Denken férdert und fordert!
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Die Autoren

» Klaus Rodler
ist Grundschullehrer und Fortbildner fUr den Bereich Grund- und Fbrderschule. Er hat mehrere
BlUcher zum Rechnenlernen sowie zahlreiche Aufs&tze zu Fragen der Schulpddagogik und
Grundschuldidaktik verdffentlicht. AuBerdem hat er zu diesen Themenbereichen an
verschiedenen UniversitGten Lehrveranstalfungen zu abgehalten.
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Was lernt man mit SpielMAL?

Mit SpielMAL I&sst sich hervorragend das Einmaleins frainieren. Daruber
hinaus dient das Spiel vorbereitend der Orientierung im Hunderterraum.

Was finden Sie in der Schachtel?

» 100 Spielkarten
mit allen Aufgaben des kleinen Einmaleins
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Als Hilfe ist jede Aufgabe am
Hunderterfeld dargestelit.
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Wie wird SpielMAL gespielt?
» Spielvariante 1: MAL seh’n

Jeder Spieler bekommt 12 Karten. Alle Spieler decken gleichzeitig eine
Karte auf. Der Spieler mit dem hochsten Kartenwert bekommt alle
Karten. Gewinner ist, wer am Ende die meisten Karten hat.

» Spielvariante 2: MAL niedrig

Jeder Spieler bekommt 12 Karten. Der Startspieler legt eine Karte
offen ab, die anderen Mitspieler folgen reihum. Am Ende der Runde
bekommt der Spieler, der den niedrigsten Kartenwert gelegt hat, alle
Karten. Gewinner ist, wer am Ende die meisten Karten hat.
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Spieler 3 hat die
Karte mit dem
niedrigsten Wert
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» Spielvariante 3: MAL drgern

Jeder Spieler bekommt 12 Karten, 4 Karten werden offen ausgelegt, die
restlichen kommen verdeckt auf einen Stapel. Nun versuchen die
Spieler reihum, inre Karten auf die Ablagestapel in der Mitte abzulegen.
Eine Karte darf jedoch nur abgelegt werden, wenn ihr Wert groBer ist
als der der Karte, auf die sie gelegt wird. Haben mehrere Karten
niedrigere Werte als die eigene, muss sie auf die Karte mit dem ndchst
niedrigeren Wert abgelegt werden.
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Spieler 1
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- Der Spieler kann z.B. die 7x3 ablegen. Da 4x5
N <\ / die Karte mit dem néchst niedrigeren Wert ist,
Die 4 Ablagestapel legt er sie auf diesen Stapel.
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Kann ein Spieler eine Karte mit gleichem Wert auf einen Ablagestapel
legen, dann darf er einen Mitspieler ,drgern™ und ihnm den kompletten
Kartenstapel geben. Dieser legt die Karten verdeckt vor sich ab. Sie
zahlen spdater als Minuspunkte. Wenn ein Spieler nicht legen kann, muss
er eine seiner Handkarten vor sich ablegen und eine neue ziehen.
Gewinner ist, wer am Ende die wenigsten Minuspunkte hat. Diese
errechnen sich aus den Karten, die jeder Spieler vor sich liegen hat.

Spieler 2

Der Spieler kann die 4x4 auf die 2x&8 ablegen.
Da beide Karten den Wert 16 haben, darf er
- - nun einen Mitspieler ,,drgern“ und ihm den
Die 4 Ablagestapel Kartenstapel geben.
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