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Hakken en Plakken (vanaf groep 3/4)





Tegelregel in voorbeeldvorm





Je doet een worp, bijvoorbeeld 7 en 6. Dan mag je een 7-tegel en  een 6-tegel bezetten of een andere combinatie van twee tegels die samen 13 zijn. In dit geval zijn dus 8 en 5 of 9 en 4 ook mogelijk.


Als de som kleiner is dan 10 mag je ook één tegel bezetten.


Er zijn twee bijzondere worpen: een dubbel en een worp met het getal 0 erbij. Bij een dubbel heb je de keus om te spelen of om over te gooien. Bij een worp met 0, bijvoorbeeld 8 en 0, moet je een 8-tegel bezetten en een tegel naar keuze.












































Drie hexerij-spellen


Spelidee





Gespeeld wordt op het hexerij-speelveld. Uitvergroten tot A3-formaat wordt aanbevolen. Er zijn ongeveer 40 tegelmunten of tegelfiches nodig en per speler twee spelfiguren in de eigen kleur.





De spellen zijn geschikt voor een-tegen-een of koppel-tegen-koppel.


Er wordt om de beurt gespeeld. De speler met de langste voornaam begint.





De geelspeler probeert een tegelpad te maken dat de gele zijkanten met elkaar verbindt. De roodspeler probeert dat met de rode zijkanten.


In de tegelregels staat op welke manier er tegels veroverd kunnen worden. Daarbij zijn twee magische dobbelstenen nodig met de getallen 0 t/m 9 erop.





De veroverde tegels worden bedekt met een fiche (of munt). Beide spelers gebruiken fiches van één en dezelfde soort en kleur en kunnen dus van de bedekte tegels van elkaar profiteren.





Elke speler heeft twee spelfiguren in een eigen kleur die staan opgesteld op de randen van de eigen kleur. De figuren mogen het padgedeelte betreden dat aansluit op hun rand en op een van de tegels gaan staan. Zo kunnen ze eventueel de tegenstander de weg versperren. De spelfiguren mogen alleen verplaatst worden als de speler aan de beurt is.











Hexentoer (vanaf groep 5/6)





Tegelregel in voorbeeldvorm





De tegelregel is afgeleid van 24Game.


Je doet een worp, bijvoorbeeld 3 en 5. Daarmee vorm je de padgetallen 35 en 53. Je probeert drie tegels te bedekken die samen één geheel vormen.


Met de drie tegelgetallen moet één van de padgetallen te maken zijn, dus 35 of 53. Dat mag met behulp van optellen, aftrekken, vermenigvuldigen en delen .





Enkele mogelijkheden:v





�2+3=5 en 5x7=35		�8x7=56 en 56-3=53		�4x8=32 en 32+3=35


             8-3=5 en 5x7=35











Hexentoer speciaal (vanaf groep 4/5)





Alleen de tegelregel is anders en begint een beetje te lijken op een toverformule.


Opnieuw wordt de worp 3 en 5 als voorbeeld gebruikt. Daarmee maak je weer 35 en 53. Bepaal het verschil tussen die twee getallen (18). Dat getal is nu het enige padgetal.








Getallenbos (vanaf groep 2/3) 





Tegelregel in voorbeeldvorm





Je doet een worp, bijvoorbeeld 3 en 7 en gaat na wat de tussenliggende getallen zijn. In dit geval moet je een 4-tegel, een 5-tegel en een 6-tegel bedekken. Als je bijvoorbeeld 7 en 8 gooit, dan kun je geen tegel bedekken.


Er zijn twee bijzondere worpen: een dubbel en een worp met het getal 0 erbij. Een dubbel wordt overgegooid. En bij een worp met 0, bijvoorbeeld 5 en 0, moet je een 5-tegel bedekken en een tegel naar keuze. Bij de worp 0 en 0 moet je twee tegels naar keuze bedekken en gooi je nog een keer.
































































































































































































































