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% Bretispicl 6
53’ Durch den Mathedschungel

Das wird bendtigt:
2-5 Spieler

8 je 1 Spielfigur

E 1 Spielplan

@ Aufgabenkértchen

Ziel des Spiels

Durch den Mathedschungel flhrt jeder Spieler
seine Spielfigur bis ins sichere Baumhaus.

Spielvorbereitung

Ihr platziert eure Spielfiguren auf dem Boot (Start)
und legt die Actionkartchen an die entsprechende
Boje . Dann entscheidet ihr euch fiir ein oder
zwei Mathematikthemen, die ihr Gben wollt, und
verteilt die entsprechenden Kartchen gleich-
maBig an den beiden ?- und !-Bojen.

ML) Actionkérichen

Spielverlauf

Der jlingste Spieler beginnt und wrfelt. Entsprechend der Augenzahl des Wiirfels zieht er
seine Spielfigur nach vorne. Je nachdem, auf welchem Feld er landet, gibt es flinf Méglich-
keiten:

(1) Auf dem Feld ist weder Markierung noch Symbol — Gliick gehabt. Die Figur bleibt einfach
stehen.

(2) Auf dem Feld ist das Actionsymbol 3. Der Spieler zieht eine Actionkarte vom Stapel und
fihrt die daraufstehende Anweisung aus.

(3) Auf dem Feld ist ein Fragezeichen ?. Der Spieler zieht eine Karte vom ?-Stapel und
versucht, die Aufgabe zu lI6sen. Gelingt ihm dies nicht, muss er seine Spielfigur zwei
Felder zurtckbewegen.

(4) Auf dem Feld ist ein Ausrufezeichen 1. Der Spieler zieht eine Karte vom !-Stapel und
versucht, die Aufgabe zu lI6sen. Gelingt ihm dies, darf er seine Spielfigur zwei Felder
vorwartsziehen.

(5) Dickicht, Tiger oder Erdrutsch: Was nun mit der Spielfigur geschieht, ist als Text vermerkt.

Landet ein Spieler auf einem bereits von einer Spielfigur besetzten Feld, darf er diese ein
Feld nach hinten versetzen. Ist auch dieses besetzt, stellt er die Figur zwei Felder zurlck.

Spielende

Das Spiel endet, wenn der erste Spieler seine Figur ins Baumhaus (Ziel) gebracht hat.
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ngx Bruch-Quartett 6

Das wirg benétigt:

" 2 Spieler

(L) Spielkarten

Ziel des Spiels

Im Laufe des Spiels versucht jeder Spieler,
maoglichst viele Quartette, das sind Satze von
vier zusammengehdrigen Karten, in seinen
Besitz zu bringen.

Spielverlauf

Der jingere Spieler mischt die Karten und teilt je zehn Spielkarten an beide Spieler aus. Die
restlichen Karten werden verdeckt auf einem Stapel zwischen den beiden Schilern platziert.
Nun beginnt der zweite Spieler und fragt den Kartengeber nach einer bestimmten Karte, die
ihm zur Bildung eines Quartetts fehlt.

Zum Beispiel:  ,Alex, hast du den Dezimalbruch 2,57
Oder:  ,Alex, hast du eine Zeichnung des Bruchs %’?

Hat der befragte Spieler die gesuchte Karte, so muss er sie herausgeben und der Frage-
steller darf fortfahren, fehlende Karten von seinem Mitspieler zu fordern. Wenn der Befragte
die gesuchte Karte nicht besitzt, zieht der Fragesteller die oberste Karte vom Stapel und wird
nun selbst befragt.

Sobald ein Spieler ein vollstandiges Quartett in Handen halt, legt er dies offen vor sich auf
den Tisch.

Spielende

Das Spiel endet, wenn alle Karten als Quartette ausgelegt sind und kein Spieler mehr eine
Karte in Handen halt. Sieger ist derjenige, der die meisten Quartette sammeln konnte.

Quartette

Ein Quartett besteht immer aus vier zusammengehdrigen Karten:

zwei Brliche, ein Dezimalbruch
und eine Abbildung
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Das wird benétigt:
3-5 Spieler

[@ Spielkarten

Ziel des Spiels

Im Laufe des Spiels versucht jeder Spieler,
moglichst viele Quartette, das sind Satze von
vier zusammengehdrigen Karten, in seinen
Besitz zu bringen.

Spielverlauf

Der jungste Spieler mischt die Karten und verteilt diese vollstandig an alle Spielteilnehmer.
Dies bedeutet, dass unter Umstanden manche Spieler eine Karte mehr erhalten als die
anderen. Nun beginnt der Spieler zur Linken des Kartengebers und fragt einen Mitspieler
nach einer bestimmten Karte, die ihm zur Bildung eines Quartetts fehlt.

Zum Beispiel:  ,Murat, hast du den Dezimalbruch 2,5%¢
Oder: ,Stefanie, hast du eine Zeichnung des Bruchs 57

Hat der befragte Spieler die gesuchte Karte, so muss er sie herausgeben und der Frage-
steller darf fortfahren, fehlende Karten von einem Mitspieler zu fordern. Erst wenn ein
befragter Mitschiler die gesuchte Karte nicht besitzt, ist der linke Nachbar des fragenden
Schilers an der Reihe.

Sobald ein Spieler ein vollstandiges Quartett in Handen halt, legt er dies offen vor sich auf
den Tisch. Hat ein Spieler keine Karten mehr in der Hand, so ist er aus dem Spiel und sein
Nachbar zur Linken darf als Nachster nach Karten fragen.

Spielende

Das Spiel endet, wenn alle Karten als Quartette ausgelegt sind und kein Spieler mehr eine
Karte in Handen halt. Sieger ist derjenige, der die meisten Quartette sammeln konnte.

Quartette

Ein Quartett besteht immer aus vier zusammengehdrigen Karten:

zwei Brliche, ein Dezimalbruch
. und eine Abbildung
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