Regler for:

etSmart

Det rekommenderas att man borjar med att se pa
powerpoint-reglerna nar man ska lara sig olika spel
med kortleken! Kolla in hemsidan www.getsmart.no
for fler powerpoint presentationer. Det laddas upp
nya powerpoint presentationer nar det kommer nya

produkter och ifall det utvecklas nya spel till
kortlekarna.

www.getsmart.no | © GettingBetter




Hur Kommer Man Igang? - Gra

Lararen bor ha genomgatt kortlekens teman péa forhand. Ifall ndgot kvarstar bor lararen
noga ga genom det som behovs for att kunna spelen innan korten delas ut. Som ett
alternativ kan eleverna sjalva lasa igenom introduktioner till kortlekens olika teman pa
hemsidan www.getsmart.no. OBS! Det ar sarskilt viktigt om det ar elever pa hogstadiet
som ska spela med kortleken.

Den forsta aktiviteten som eleverna bér starta med, ar att ta reda pa vilka kort som
presenterar samma uttryck (man maste antingen huvudréakna eller rakna med papper och
penna). Man bor helst sitta tva och tva. Ar man fler &n tva i en grupp kan det resultera i att
inte alla hanger med. Vid de tillfallen da eleverna &r osakra pa vilka kort som "hor ihop”
kan de fa hjalp fran en larare eller kolla i facit.

Den har processen bor vara ca en timme och repeteras flera ganger innan man gar over
till spel med korten.

Ska man spela privat med korten, bor man ocksa borja med ovanstaende aktivitet. GIom
inte att se pa introduktionerna till de matematiska teman pa www.getsmart.no. Man kan
kanske ocksa fa hjalp av foraldrar, men det finns ocksa en mojlighet att fa svar pa
www.matematikk.net som har ett aktivt forum dar man far svar pa alla slags matematiska
fragor. Det bor oavsett inte vara nagot problem att lara sig att spela pa egen hand. Man
kan ocksa kolla med facit som star pa det ena joker-kortet. Ifall man undrar éver hur man
raknar ut ett uttryck, kan man ocksa skriva ner uttrycket pa papper och fraga lararen i en
matematiktimme.
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Vandatta - Gra

Svérighetsniva: Arskurs 9 och &ldre. Olika svarighetsgrader

Antal spelare: 2 - 5.

Antal kort: Hela kortleken anvands utom jokrarna. Varje spelare bérjar med sju kort.
Utover det laggs ett kort med framsidan upp bredvid resten av kortleken (bunken). Det
kortet ar borjan pa hégen.

Spelets mal: Att bli kvitt sina kort innan de andra spelarna.

Extra tillbehdr: 1st. timglas (1min)

Spelregler: Man drar lott om vem som ska blanda och dela ut korten. Darefter ska nasta
spelare borja (man gar medsols). Varje gang det ar din tur ska du spela ut ett kort av
samma farg som det 6versta kortet i hogen. Du kan ocksa spela ut ett kort som har
samma uttryck (har maste du rékna) som det dversta kortet. Det kallas att vanda.

Nar vi pratar om matematiska uttryck, ar det sjalvklart att det inte langre ar kortets
traditionella varde vi tanker pa. Det ar det uttrycket mitt pa kortet eller det som star snett
uppe i vanster horn. (I vissa fall ar det bara en pil i vanster horn som indikerar att uttrycket
ar sa stort att det bara far plats i mitten pa kortet). 13 kort har matematiska uttryck skrivna
pa sin enklaste form. De Ovriga korten har mer eller mindre komplicerade uttryck som man
maste forenkla for att kunna jamfora uttrycken med andra kort.

Om du inte kan (eller vill) spela ut ett kort, maste du dra kort frdn bunken helt tills du spelar
ut ett kort. Du kan maximalt dra tre kort. Har du dragit tre kort utan att kunna (eller vilja)
spela ut kort, ar din tur 6ver och du sager pass och later nasta spelare fortsatta.

Attor ar specialkort (har menas vardet som star helt dverst till vanster; alltsé de
traditionella vardena). De korten kan alltid anvandas till att vAnda med. De kan spelas ut
helt oberoende av vilket kort som ligger 6verst i hogen. Nar man spelar ut en atta maste
man specificera vilken farg man vander till och nasta spelare maste spela ut kort av den
fargen (eller lagga pa kort med ekvivalent matematiskt uttryck som kortet).

Nar man har ett kort kvar pa hand, ska man séga; "Ett kort pa hand”. GIommer man att
saga det och en av de andra spelarna uppmarksammar det maste spelaren med ett kort
kvar dra ytterligare tre kort fran bunken.

For att 6ka svarighetsgraden kan man lagga till féljande regel: man kan kombinera tva kort
man har pa handen med hjalp av de fyra raknesatten och ifall man pa det sattet far samma
uttryck som det dversta kortet i hogen, kan man lagga pa bada korten. OBS! Har ar det
viktigt att spela taktiskt. Det innebar att man maste tanka sig om vilket av de tva korten
man vill ska ligga 6verst i hogen. (Det ar ju det dversta kortet i hbgen som bestammer vad
som kan laggas pa vidare).

Har ar det ocksa viktigt att papeka att kombination av tva kort gor spelet en del svarare.
Spelarna tar som regel langre tid pa sig for varje drag, vilket kan gora spelet trakigt. For att
forhindra att det blir Ianga stopp i spelet kan man anvanda timglas (1min). Det kan kdpas
pa www.getsmart.no.
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Slut: Spelet ar fardigt nar alla utom en spelare har slut pa kort. Blir bunken tom innan
spelet tar slut ska alla korten i hogen (utom det 6versta) blandas om igen och laggas som
ny bunke.
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Krig - Gra

Svarighetsniva: Arskurs 9 och aldre.

Antal spelare: 2 - 4. Vid 4 spelare ar det 2 pa varje lag.

Antal kort: Hela kortleken anvands utom jokrarna. Valjer man att spela med jokrar, vinner
det kortet alltid.

Spelets mal: Att sitta med alla kort eller ha flest kort nar man ger sig med spelet. (Till
exempel kan man foresla att spela i 20min och se vem som har flest kort efter avslutad
tid).

Spelregler: Varje spelare borjar med 26 kort. | det har spelet ska man anvéanda bade de
matematiska uttrycken och kortens traditionella varden. Varje spelare tar upp det 6versta
kortet i sin

bunke och lagger fram det pa bordet med framsidan uppat. Man bdérjar sa med att klura ut
vilket uttryck som star pa sitt kort. Man maste alltsa rékna. | bérjan kan det vara vart att
anvanda papper och penna, men efter lite traning ar det inte nédvandigt langre. Ifall bada
spelarna far samma uttryck blir det krig (vi kommer tillbaka till det om ett tag). Om de tva
korten pa bordet inte har samma uttryck, ska man réakna ut ett varde av sitt uttryck. Den
med hogst varde vinner bada korten. For att komma fram till sitt uttrycks varde tar man
motstandarens traditionella varde (till exempel talet 10 ifall motstandarens kort ar "ruter
10") och satter in for x i sitt uttryck. Man satter sa in det traditionella vardet pa sitt eget kort
for y i uttrycket och raknar ut uttryckets varde. OBS! Vardena man satter in for x och y kan
ocksa vara negativa! Alla kort med svarta symboler, altsa spader och klover, ger negativa
varden at x och y. Om till exempel motstandaren har kortet "klover kung” ska du sétta in
-12 for x i ditt uttryck. OBS! P& grund av att vardena for x och y kan ga helt fran -14 till 14
kan det vara smart att ha en kalkylator som hjalpmedel ifall man inte klarar att komma fram
till svaren genom huvudrékning. Ett par av uttrycken kan, i vissa tillfallen, bli valdigt jobbiga
att rakna ut med huvudrékning. PS. Ett alternativ till att satta in de traditionella vardena for
x och y ar att kdpa specialtarningar utvecklade till den har kortleken. Tarningarna har 20
sidor, kommer i tva farger (en farg som representerar x och en for y) och har varden fran
-9 till 10.

Fordelen med sadana tarningar ar att det blir mindre att komma ihadg nar man raknar och
spelet fungerar definitivt battre.

Som sagt vinner spelaren med hogst varde omgangen, samlar in bada korten och samlar
dem i en egen hdg. Far bada spelarna likt varde eller samma uttryck blir det "krig” och
varje spelare maste lagga ut ytterligare tre kort pa bordet. Dessa ska laggas delvis 6ver
det forsta kortet men nu med baksidan uppat. Nar det &r gjort ska bada spelarna lagga ut
ett fiarde kort, den har gangen med framsidan uppat. Den med hogst varde vinner da alla
korten som ligger pa bordet och samlar dem i sin hdg. OBS! Kom ihag att man inte ska
rakna ut sitt uttrycks varde ifall bada spelarna har samma uttryck. Da blir det krig oavsett!
Nar man inte har fler kort kvar bortsett fran sin uppsamlade hog ska dessa kort blandas
(fér sig) och utspelas igen.

Slut: Spelet ar slut nar verenskommen speltid har gatt.
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Memory - Gra

Svarighetsniva: Arskurs 9 och aldre.

Antal spelare: 2 - 4.

Antal kort: Hela kortleken anvands utom jokrarna.
Spelets mal: Att samla flest stick.

Spelregler: | det har spelet at det endast de matematiska vardena vi ska anvanda. Inga
av de traditionella vardena har nadgon funktion. Alla de 52 korten laggs ut 6ver bordet med
baksidan upp. Man drar lott om vem som ska bdrja spelet. Den som vinner lottningen,
startar spelet genom att dra tva kort fran bordet. Nu handlar det for spelaren om att dra tva
kort med lika matematiska uttryck (man maste forenkla uttrycken med hjalp av rakning for
att se om de &r lika). Ifall spelaren inte lyckas med att hitta tva lika uttryck, ska korten
laggas tillbaks pa bordet dar de lag. Det &r da nasta spelares tur att dra kort. Nar en
spelare klarar att hitta tva kort med samma uttryck, vinner han ett stick som laggs till sidan
at spelaren. De tva korten laggs i en egen hog sa det blir latt att halla koll pa vem som
leder spelet. Totalt &r det mojligt att fa tva stick av samma uttryck.

Slut: Spelet tar slut nar alla korten med baksidan upp ar dragna fran bordet. Vinnaren ar
den som sitter med flest stick.
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5 Korts Krig - Gra

Svarighetsniva: Arskurs 9 och aldre.

Antal spelare: 2 - 4. Vid 4 spelare ar det 2 pa varje lag.

Antal kort: Hela kortleken anvands utom jokrarna.
Spelets mal: Att sitta med flest kort nar verenskommen tid har gatt.

Extra tillbehor: 4st. 20-sidors tarningar med varden fran -9 till 10 (2 av varje farg), 1st.
timglas (1min)

Spelregler: Man kommer éverens om hur lang tid spelet ska vara. Efter det blandas
korten och man far halva leken var. Man far 2 tarningar var (en av varje farg) och kommer
overens om vilken av dem som ska representera x och y varde. Sa lagger spelarna ut 5
kort var framfor sig (med framsidan upp i en rad fran vanster till hdger). Efter det ska de
vanda timglaset och kasta sina tarningar. Poangen nu ar att komma fram till vilket
matematiskt uttryck som ger hogst varde efter att ha satt in varden for x och y. Efter en
minut &r tiden ute och spelarna maste ha valt ett kort de menar har hégst varde. De fyra
andra korten samlas i en hog. Nu vill man ha ett hogre varde an motstandaren. Den med
hogst varde vinner motstandarens kort och lagger dessa i sin hog. Ifall bAda har samma
varde, blir det krig och 3 kort laggs ut (med baksidan upp) av bada spelarna. Sa lagger
man ut ett fjarde kort med framsidan upp. Man kastar sina tarningar om igen och sétter in
x och y i uttrycket pa kortet. Den med hogst varde vinner alla utspelade kort. Korten
samlas i hogen. Efterat fortsatter spelet sA som man bérjade och man haller pa tills
overenskommen speltid har gatt.

Slut: Spelet ar slut nar verenskommen speltid har gatt.
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Blixten - Gra

Svarighetsniva: Arskurs 9 och aldre.

Antal spelare: 2 - 4.

Antal kort: Hela kortleken anvands utom jokrarna.
Spelets mal: Att samla flest stick i loppet av en tidsperiod (till exempel 5 min).

Spelregler: Man kommer éverens om hur lang tid spelet ska vara. Sa galler det att rakna
blixtsnabbt for att fa flesta mojliga stick i loppet av tidsperioden man kom 6verens om. Ett
stick bestar alltsa av tva kort vars uttryck representerar samma varde (man maste rakna ut
vardena). PS. Huruvida det verkligen ar stick man tar in, ser man inte innan man jamfoér
med facit. Sticken lagger man i egna hégar pa sin sida av bordet for att det ska bl
oversiktligt. Innan man raknar sticken ska bada spelarna ga igenom varandras stick
tillsammans och jamfora med facit pa jokerkortet. (Bara stick som stammer med facit gills).
Man kan skriva upp stallningen efter varje kamp och férsoka fa flest segrar. Som ett
alternativ kan man lagga ihop antal stick och eventuellt tavla om ett rekord. Da maste man
notera resultaten fran varje kamp och specificera hur Iang tid kampen varade.

Det blir som i friidrott, ett rekord p4 100m och ett annat pa 200m osv. Efter ett tag, nar man
blir riktigt duktig, bor man spela med tva kortlekar (man blandar da motstandarens kort).
Eftersom det nu ar mojligt att fa fler stick ar inte langre de "gamla rekorden” relevanta och
man maste bérja om och registrera rekord.

Slut: Spelet ar slut nar 6verenskommen speltid har gatt.
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