Durchfiihrung von Proben bei Gleichungen

Magischer Blumengarten

lhr benotigt:

1 Spielplan

1 Satz Blumen-&Wurm-Chips

1 Raster

1 Kontrollkarte

pro Spieler: 1 farbigen Stift, 1 Schmierblatt

Spielvorbereitung:

1. Schaut euch den Spielplan noch nicht an!

2. Zunéachst bendtigt ihr den Raster sowie pro Spieler einen farbigen Stift. Malt abwechselnd ein
Quadrat am Raster in beliebiger Reihenfolge an. Dies stellt die zufallige Aufteilung der Felder am
Spielplan dar.

3. Nehmt nun den Spielplan zur Hand.

Es worr einmal einv Gortner, der einevn magischen Blwmengarter besafl.
Auf jedemv der 16 Minibeete sdite er eine bestimumte Angahl an Saunes
aus. Wie viele Samen er jeweils gesit hat, seht dhw auf jedem Minibeet. Zw
Jjedem Minibeet gehdren gwei Holgtafeln am Rand, auf denen heute
noch Terme zw evkennen sind. Setzt mawn diese gleich;, evrhilt many
Jjeweils eine Gleichung. Jedes Jadw im Sommer blithew einige dieser
Minibeete. Leider jedoch nuwr die, bei denew die Angahl der gesciter
Saumenw mit der Losung der zugehdrigen Gleichung auf den Holgtafeln
ubereinstimmt. Stimmer Lésung und Saumengadd nicht ibereiny so-geht
die Saat auf dem Beet nicht auf:

Ziel des Spieles und Spielende:

Wer am Ende die meisten bliihenden Minibeete besitzt, hat gewonnen.

Ihr kénnt mithilfe des Kontrollblattes die korrekte Platzierung der Blumen- und Wurm-Chips am Ende
des Spieles kontrollieren.

Spielanleitung:

Der altere Spieler beginnt und wahlt eines seiner Minibeete laut dem Raster aus. Nun prift der
Spieler das ausgewahlte Beet durch eine Probe, ob die Anzahl der Samen eine Lésung der
zugehorigen Gleichung darstellt. Mindlich oder schriftlich erldutert er seinem Mitspieler, ob die
Anzahl der Samen die Gleichung erfillt.

Ist die Gleichung erfillt, legt der Spieler einen Blumenchip seiner Farbe auf das tUberpriifte Minibeet.
Ansonsten wird ein Wurm der entsprechenden Farbe auf das Beet gelegt.
Dann ist der nachste Spieler an der Reihe.



