SPIELPLAN 6 * PIRATENSCHATZ




SPIELPLAN 3 * MINUS-SPIEL nrtg;f

MINUS-SPIEL 1
Spielplan fiir das Spiel mit 2 Sechser-Wiirfel

MINUS-SPIEL 2
Spielplan fiir das Spiel mit 2 Zehner-Wiirfel




SPIEL 12: PIRATENSCHATZ (FORTSETZUNG)

Beispiel:
Der Schatz steht auf 8, ich wiirfle 7, also noch
zwei bis 10 = dort hinstellen - dann noch =, also auf die 15.

[T

Rechnung: 8+ 7=8+2+5=15

Variante: P Den Spielplan groff auf dem Boden mit Kreide oder auf grofien
Papierbtigen aufmalen. Auf dem grofien Plan kinnen die
nPiraten” ihren ,,.Schatz” besser transportieren (Die Schitze
miissen dann natiirlich die entsprechende Grofie haben,

z. B. Schuhkartons 0. A.)



SPIEL 12: PIRATENSCHATZ

Férderbereich: " Addition und Subtraktion mit
Zehneriibergang, Einliben der
Zerlegungsstrategien

Notwendige Voraussetzungen: | Zahlenzerlegungen abrufbar haben,
nicht mehr zdhlend rechnen

59

Mdagliche Vorlibungen: " Den Zehneriibergang auf der visuellen
Ebene liben (Kopiervorlage 5 und 6)
Anzahl der Spieler: - =
Material / Vorbereitung: I Spielplan 6
1 Zehnerwiirfel
5 .ochidtze” (Spielmdnnchen, Mini-Kelche,
Miinzen o. A.)

Spielanleitung

fwel Piraten streiten sich um insgesamt 5 Schatze, die am Strand angespllt wurden.

Ein Pirat versucht die Schitze in die Piratenhdhle, der andere in das Piratenboot zu
schaffen. Dazu muss die Anzahl der Leitersprossen, um die man jeden Schatz in seine
Richtung bewegen darf, erwiirfelt werden.

Der 1. Schatz wird auf dem Strand bei der Zahl 10 platziert. Die Spieler wiirfeln abwech-
selnd und ziehen den Schatz um die gewiirfelte Augenzahlin ihre Richtung, das bedeutet,
ein Pirat addiert immer, der andere subtrahiert.

Wer bei seinem Zug Uber den Strand kommt, muss sich dort kurz ausruhen, darum muss
die gewiirfelte Augenzahl in die Schritte bis zum Strand (bis 10) und den Rest zerlegt
werden.

In der zweiten Spielrunde werden die Verstecke Piratenhédhle und Piratenboot getauscht,

Wichtig: Die Piraten diirfen den Schatz nur in hiichstens zwei Etappen bewegen, einmal
bis zum Strand und dann zum errechneten Punkt auf der Leiter oder dem Anlegestes.
Es darf also mit dem Schatz nicht zdhlend gehiipft werden, sondern es muss errechnet
werden, wo er platziert werden muss!

Wer einen Schatz bis in sein Quartier gebracht hat, darf ihn behalten. Wer am Ende mehr
Schdtze hat, ist Sieger,



KOPIERVORLAGE 5 — MENGEN

IM ZEHNERGITTER




KOPIERVORLAGE 1

- :;$ﬂ¥

= "!:.}

L

Kreise jeweils die Menge an Plattchen ein, von denen du ohne zu zéhlen sagen
kannst, wie viele es sind. Schreibe die Anzohl der Punkte daneben.




