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OUPERHELDEN
MATHEMATGH vorbereitung

A. PAKETINHALTE

e Spielpaket (1. — 4. Klasse)
e SSM Spielbrett in Bunt
e SSM Spielbrett in SW und mit reduzierten Farbflachen (druckerfreundlich)
e SSM Ereigniskarten (Rechenaufgaben und Schutzkarten)
e Paket ,Generisches Material”
e SSM Sammelfiguren
e FEreigniskarten ,Schutz”
¢ Punktetafel

e Handbuch (vorleigendes Dokument)

Hinweis: Blanko-Vorlagen fur das Spielbrett und die Ereigniskarten findet ihr auf der
Download-Seite dieses Spiels. Damit kénnt inr komplett individuelle Aufgaben erstellen - ganz
nach Niveau der Kinder.

WAS ES NOCH BRAUCHT

e Einen sechsseitigen Wrfel (W6)
e Bleistift, Radiergummi und (kariertes) Schmierpapier fUr jedes Kind

B. EINMALIGE VORBEREITUNG

1. Ausdruck der Dokumente: Das Spielbrett ist in zwei DIN A3 - Bdgen angelegt. Sie kénnen
aber problemlos auch in A4 ausgedruckt werden. Die Schrift ist ausreichend gro3. Um die
Ereigniskarten passgenau flr die Ablage auf dem Spielfeld zu haben, missen diese dann
allerdings auch um 50% verkleinert werden. Alternativ werden sie neben das Spielfeld
gelegt.

2. Sammelfiguren und Ereigniskarten ausschneiden: Die Sammelfiguren sollten jeweils mit
gleichem Motiv auf einen separaten Stapel neben das Spielbrett gelegt werden.



SUPERHELDEN
MATHEMATCH spieireein

A. GRUNDLEGEND

e Es wird reihum mit einem sechsseitigen Wurfel (W6) gewUrfelt und im UZS gezogen.

Der/die SpielerIn rechnet die auf dem Feld gezeigte Aufgabe:

¢ Richtig geldst: Der/die Spielerln erhalt Punkte (siche Ecke des Spielfeldes) und eine
Karte der passenden Sammelfigur, die auf dem Spielfeld gezeigt wird.

e Falsch gel6st: Der/die Spielerln erhalt weder Punkte noch Sammelfigur.

¢ Die anderen Spieler rechnen leise mit und kontrollieren das Ergebnis (Gruppenaktivierung).

Das Spiel endet sofort, wenn ein Spieler drei gleiche Figuren gesammelt hat, oder der/die
erste Spielerln das letzte Feld der Punktetafel erreicht.

e Varianten: Um das Spiel zu verlangern, kbnnen mehrere gleiche Figuren zum
Spielabschluss bendtigt werden. Oder aber z.B. zwei Tripel verschiedener Figuren.

Wer mit dem Spielschluss die meisten Punkte hat, gewinnt die Runde.

¢ Hinweis: Bei Erstklasslern kann ein Erwachsener beim Zusammenzahlen helfen.

Optionale Regeln:
e Bei Pasch nochmals wuirfeln

e Zeitliches Limit flr die Aufgaben auf dem Spielbrett.

B. SONDERFELDER

¢ Wonderwoman: Eine Ereigniskarte ziehen.

e Venom: Einen Figurenchip der Wahl ablegen.

e Joker: Der Spieler erhalt 5 Minuspunkte.

e Catwoman: Mit einem anderen Spieler einen beliebigen Figurenchip tauschen.
e Startfeld: Der Spieler erhalt zwei Bonuspunkte und darf erneut wirfeln.

e Superwoman: Ereigniskarte ziehen



SUPERHELDEN

MATHEMATCH ninweise

Um das Spiel individuell schwerer bzw. leichter zu gestalten, folgende Vorschlage:

Es wird einzelnen Mitspielerlnnen mehr oder weniger Zeit zum Ldsen einer Aufgabe
eingeraumt.

Problematische Rechenarten werden Ubersprungen. Erreicht ein Kind z.B. ein Feld fur
Multiplikation, zieht es auf die nachste andere Grundrechenart weiter.

Die Ereigniskarten werden im Vorfeld in zwei Stapel sortiert. Die schwierigeren
Aufgabenformate ,Zahlenmauer*, ,,Rechendreieck” und ,Zahlenfolge* werden nur fur die
stéarkeren Rechenkinstler verwendet.

Beim zweiten falsch gerechneten Ergebnis in Folge, darf sich der/die Spielerin zur
Motivation dennoch eine Sammelfigur nehmen. Es sollte jedoch eine Figur sein, die das
Kind noch nicht besitzt (oder am wenigsten). Ansonsten endet das Spiel schnell, ohne
dass weitere Punkte gesammelt werden kdnnen.

B. NUTZUNGSBEDINGUNG

Die Idee und Gestaltung des Spiels ,,Superhelden Mathematch® stammt von Philip Fuchslocher.
Die Verwendung der Superhelden-lllustrationen erfolgt unter freundlicher Erlaubnis des
lllustrators David Lanham.

Das Spiel darf fur Privat- und Bildungszwecke ausgedruckt, so wie die Blankovorlagen
individuell beschriftet werden. Jegliche kommerzielle Nutzung und/oder der Verkauf der
Dokumente ist untersagt!



