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Ohne Obst nix los!

Spieler 2 x 2er-Teams, 1 Moderator Material 1 Spielplan, 1 Satz Spielkarten,
1 Kontrollkarte, pro Team: 1 Stift

So geht’s:

Schneidet die Spielkarten aus, mischt sie und legt sie verdeckt auf dem Tisch ab. Bestimmt das Team,
das anfangt. Ziel des Spiels ist es, mdglichst viele und schwere Obst- und Gemusesticke zu sammeln.
Zu Beginn jeder Runde ziehen die Teams abwechselnd eine Karte, auf der eine Waage mit einer Sorte
Obst bzw. Gemuse und Gewichte zu sehen sind, sodass sich die Waage im Gleichgewicht befindet.
Das Team soll nun herausfinden, wie schwer ein Stiick Obst bzw. Gemduse ist. Durch passende Umfor-
mungen im Kopf (z.B. etwas auf beiden Seiten herunternehmen, Mengen auf beiden Seiten halbieren
usw.) ermittelt das Team das Gewicht des Obst- bzw. GemUsestiicks und teilt es dem Moderator mit. Ist
das Gewicht korrekt, notiert das Team die Lésung auf der Aufgabenkarte und legt diese stellvertretend
fur das Stick gewonnenes Obst bzw. Gemise in seine Kiste auf dem Spielplan. Ist das Gewicht falsch,
behdlt der Moderator die Karte ein. Das Spiel endet, wenn alle Spielkarten aufgebraucht sind oder eine
festgelegte Anzahl an Spielrunden absolviert ist. Um zu bestimmen, wie schwer das gesammelte Obst
bzw. Gemise ist, wird die Gesamtmasse aller Karten bestimmt. Wer die schwerere Kiste hat, gewinnt.

Spielplan:
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Ohne Obst nix los!: Spielkarten 1

Apfel Birnen

Gurken Tomaten

Zitronen

Melone Avocados
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Das Erbe des Maharadschas

Spieler 1-2 Spieler Material  pro Spieler/Team:
1 Spielplan, 1 Schmierblatt,
1 Stift, evil. 1 Satz Tippkarten

So geht’s:

Es war einmal ein reicher Maharadscha, der seine Schatze uber alles liebte und eigens daflr acht
Schatzkammern errichten lie3. Als dem alten Herrscher eines Tages gewahr wurde, dass sein Lebens-
ende bevorstand, sprach er zu seinem Sohn: ,,Schon bald wirst du tber mein Reich herrschen und
dafur Sorge tragen mussen, dass niemand unsere Schatze verschwenderisch fur Glucksspiele und
Trinkgelage verduBert. Und weil dies, mein Sohn, eine mathematisch éuerst anspruchsvolle Aufgabe
ist, erhdltst du nur einen Teil meines Vermogens. Diesen Teil darfst du jedoch frei wéhlen, wahrend das
restliche Vermogen fir den Bau meiner eigenen Grabstatte verwendet wird.*

Daraufhin erwiderte der Sohn dem Vater: ,Dann sage mir, welcher Teil des Vermdgens fur mich vorge-
sehen ist.”

Und der Vater antwortete: ,Das hdngt davon ab, fur welche der Schatzkammern du dich entscheidest.
Du darfst eine der acht Schatzkammern auswdhlen. Aus dieser darfst du alle Schatztruhen zu deinem
Eigen machen, aber nur diese. Wdhle also mit Bedacht!*

Nun Uberreichte der Vater dem Sohn eine Karte, auf der die Schatzkammern des Palastes verzeichnet
waren. Er befahl seinem Diener, die Schatztruhen sicher zu verriegeln und die Schlussel fur die Truhen
solange zu verwahren, bis der Sohn eine Entscheidung getroffen habe. Dann verstarb er.

Kannst du dem Sohn des Maharadschas bei der Lésung des Rdtsels helfen?

AN

Verehrter Sohn,

mdchtest du einen grofen Teil meines Vermobgens erben, so wdhle mit Bedacht
die Truhen der richtigen Schatzkammer aus! Benutze diese Karte, um die Schatzkammern im
Palast zu finden. Jede Kammer darfst du dir von innen ansehen. Aber glaube ja nicht, dass du
auf den ersten Blick erkennen kénntest, welches Vermdgen sich in den Schatztruhen befindet.
Denn diese sind sicher verriegelt. Die folgenden Hinweise werden dir helfen, eine weise Ent-
scheidung zu treffen:

+ Suche die sternférmige Schatzkammer im Ostfligel des
Palastes unterhalb des Spiegelsaals. Ursprunglich wa- A
ren die Schatzkammern von 1 bis 8 nummeriert. Leider
sind nur noch die Nummern 3 und 8 lesbar.

+ Die Schatzkammern sind derart angeordnet, dass sich
die Nummern gegeniberliegender Schatzkammern stets
zu 9 ergdnzen und zwei direkt benachbarte Schatzkam- 3
mern nie zwei aufeinanderfolgende Nummern haben.

+ Wenn du eine Schatzkammer betrittst, wirst du neben
den Truhen auch Bundel mit Scheinen finden. Biindel mit \ /
einer schwarzen Banderole haben einen Wert von 10000
Rupien, Biindel mit einer weifen Banderole stehen fiir \/
—10000 Rupien, es sind also Schulden. Pro Schatzkam-
mer findest du neben den Truhen entweder nur Geld-
oder nur Schuldscheine.

+ In den Schatzkammern, die sich direkt gegeniiberliegen, befinden sich Schatze, die densel-
ben Wert haben.

« Die Truhen in den Schatzkammern, die sich gegeniliberliegen, sind alle gleich gefiillt.
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Tipp Wobei helfen dir die Tipps?

1 Wie sind die Schatzkammern angeordnet?

Wie viele Truhen und wie viel Geld neben den
Truhen befinden sich in jeder Schatzkammer?

Mit welchem Term lasst sich der Wert des
3 Schatzes, der sich in einer Schatzkammer befindet,
beschreiben?

Was muss man tun, um ausrechnen zu kénnen, in
welcher Schatzkammer die Truhen mit dem grépten
Geldbetrag gelagert sind?

_Hier erhdltst du einen
Uberblick Uber alle Tipps
zur Lésung des Ratsels.

Welche Truhen welcher Schatzkammer sollte der
Sohn wahlen?

Uberlege zunéchst, welche Schatzkammern sich
gegenuberliegen:

Schatzkammer 1 liegt gegentber von Schatzkammer ___.

Schatzkammer 2 liegt gegeniiber von Schatzkammer ___.

8 + Schatzkammer 3 liegt gegentiber von Schatzkammer .

Schatzkammer 4 liegt gegentiber von Schatzkammer ___.

3 Zwei direkt benachbarte Schatzkammern haben nie zwei
aufeinanderfolgende Nummern, also durfen z.B. die
Schatzkammern 4 und 5 nicht nebeneinanderliegen.
Ergdnze den Lageplan.

Schatz- Anzahl Wert der Scheine
kammer der Truhen daneben
1
2
3
. 4
Verschaffe dir
) zundchst einen 5
Uberblick darlber,
was in den einzelnen 6
Schatzkammern -
lagert. Ergéinze die
Tabelle. 8
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Gleichungs-Roulette
Spieler 2—3, 1 Croupier/Moderator Material  pro Team: 1 Spielplan, 1 Satz Auf-
gabenkarten, 1 Kontrollkarte, pro
Spieler: 20 Spielchips (ggf. selbst
ausschneiden), 1 Schmierblatt,
1 Stift
So geht’s:

Jeder Spieler schneidet zundchst 20 kleine Papierquadrate aus, falls keine Spielchips vorhanden
sind. Jeder Spieler héindigt dem Croupier zehn seiner Spielchips fur die Spielbank aus. Die ubrigen
Spielchips bzw. Papierquadrate behdlt er. Wdhrenddessen schneidet der Croupier die Aufgabenkar-
ten fur Stapel 1 und Stapel 2 aus. Entscheidet vorab gemeinsam, welches der drei Schwierigkeitsni-
veaus ihr spielen wollt.

Nun kann das Spiel beginnen. Der Croupier fordert die Spieler dazu auf, ihre Spielchips zu setzen:
-Machen Sie lhr Spiel!“ Der Mindesteinsatz ist ein Spielchip, maximal kénnen drei Spielchips gesetzt
werden. Der Tabelle unten konnt ihr entnehmen, welche Einsatze moglich sind.

Welche Zahl in einer Spielrunde die Gewinnzahl ist, wird Uber das Lésen einer Gleichung bestimmt,
nachdem der Croupier mit den Worten ,Nichts geht mehr!” die eigentliche Spielrunde eréffnet hat.
Nun mischt der Croupier die Karten der beiden Kartenstapel und lésst aus jedem Stapel eine Karte
ziehen. Anschlieffend legt er eine der gezogenen Karten links neben das Gleichheitszeichen, die an-
dere rechts neben das Gleichheitszeichen. Es entsteht eine Gleichung, deren Lésung gesucht wird.
Jeder Spieler notiert die Lésung der Gleichung zundchst fur sich. Ist sie falsch, verliert der Spieler
sofort alle Einsdtze, indem der Croupier sie vom Spielfeld entfernt. Ist die Lésung richtig, praft der
Croupier, welche Einsdatze verloren oder gewonnen haben, und zahlt die Spieler gemé der folgenden
Tabelle aus:

Einsdtze auf Auszahlung Erklérung

Der Spieler erhdlt von der Bank so

Die Gewinnzahl ist positiv/negativ. 1:1 viele Spielchips, wie er eingesetzt hat.

Die Gewinnzahl ist ganzzahlig/nicht Der Spieler erhdlt von der Bank so
ganzzahlig. ) viele Spielchips, wie er eingesetzt hat.

Der Spieler erhdlt von der Bank
3:1 drei Mal so viele Spielchips, wie er
eingesetzt hat.

Die Gewinnzahl ist in der Viererreihe
enthalten, auf die gesetzt wurde.

Der Spieler erhdlt von der Bank zehn
10:1 Mal so viele Spielchips, wie er einge-
setzt hat.

Die Gewinnzahl entspricht der Zahl, auf
die gesetzt wurde.

Wer nach einer fest gelegten Zahl an Runden den héchsten Gewinn erzielt hat, gewinnt.
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Gleichungs-Roulette: Spielplan
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