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- Leqe al]'e 6i}d- Und lJo!.Li<ár.Lchen um-oedrehi auí cj en Tisch l- Jeder SchÚIer darf zuei Káitchen au decken. Hat er eiÁ_3i1dkártchen und trJoitkěrtchen auf-oedeckt, oie zusam'"n9une..dari er šie ablegen
- Hgt. er zulei aufgedeckt, die nicht zusa'rnengehijren, kommt ds:náchste Spieler an die Reihe.
- Geujonnen hat der, der die meisten Káitchenpaa!e. aboeleqt hai

Lotťo i!

- Die Lottot,aiel Lie-ct in der f,iiiie des Tisches._ DÍe 3i]dkártchen uelden gemisch-" uncj vgrte!!t.
- Dei Reihe nach UeIden die Bil"dkárt'chen auf dj.e Taf eI -oeJ.eoi.- 

.l!er 
zUeasi keine Kár-tcnen mehr hat r'rhe! osuonnen.

00r'1I N 0

- Kárťchen Ue;cien bis zU vier Spíe1ern vei.'e!]i'.
- Sieger isi., uei zuets', alle seine Kal.ien anlegen kann.

PUZZLE

- Aufqabe aui der Tafel Iijsen
- PuzzleteiL mii, dei richtigen L jsungszahl heiaussuchen und adas betieiiende FeId Ieoen
- bei richtiger Lajsunqsza l ergeben die aufgeleg.,en puzz.Ieiei!

ein vot}stándiqes 3i]d

QUARTETT oder TRI0

- 0j-e Karten urerden qemischt.
- Jeder Spieler erhá].t 91eich viele Karien.
- Íílan mUB vetsuchen, vier Karien einer lJortfanllie dUrch Fiagezu bekommen.

l/er ein Quartett hat, kann es ablegen.
lljer zue:st a11e Karten auf dem TÍsch hat' ist 5ieqer.tter nach einer Karte gefragt uulde und sie nicht ha.,, darfjetzt rrreiter fraqen.

6E5Clllcl.lTtrispIiL

- fie Sátze in.í.|:i?er Reiheniolge auiiegen. AchLUnc =il:ceSátze pass=n nich.. ! ! !

- r'lie Quartett, statt mit vier uird hier mit drei Kartengespielt

i'iJRFELSPIEL

- lrer aui ein FeIci mit d9n Art,ikoI rrcieJr! kommt muri .l Fe_ozurÚckgehen, uer aui ein Fej.d mj.i ArtÍkeI,'6"5''_poi.i] o..;2 FeIder vcrgehen

Spiel 2

- UeI'aui ein FeId nit einem Kánguruh komrnť, ciarf zUm en1sf:3ch.dem lJcrť VoIhÚpfen (z. Bsp.: ich spieJ.e -'ou-spi"i.ti.''";.=-' '
auf ein Fej.d mit 9iner schnecka komnt, "ur:-",rrIj].""Ái=".=-n=,Fe]d zurÚck (z. 3sp.: cju ho]s+' _ ich ho}e'l

Spiel 3

- 'is yird reihum geuijIfe.]-:. Jedes il incl rháIt g}eich vie].=|,:.jortkárichen. !JeI z. Bso. eine 4 UÚrťelt, ci aiť =in Ř.'t.n="mit der Endsilbe -car abiegen, z. gsp.rr3!ucjerrr. Sieoei. ;._uer zuerst keine íárichen mehr ebIeqen kann. 
- --'Y

Spiel 4

- Es Uird der Reihe nach. oeUÚrfeli'. Uei auf ein. Fe1d mii e:ne';Bild kommi, sagt cias passende UJort. LJenn aas Ulori-einJn 
".i.oben angeoebenen BUchsi'aben_ erhě1t, roird das l',J;;i ;;i;"scniie-ben. Danach darf man so vie].e FeIciir vorriJcken, 

'iu oĚ.zugehtjrige lJÚrieI AUgen hat'.
Bsp. Ihi kornmi aui eín lrlori' nit einem 'ti:n, dann dÚif t' ihiztlrei Í elder VorrÚcken.
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- 12 líijrter uerden ausgesucht. Sie erhaIten die zah.]-en 1 bis 12Jeder schÚler schreibt' nach eigener tlahI sechs tt'iijr.rer aUíseinen Zettel. Der 5pie1].eiter r'Ú!f'elt miť einem 12 er
lrJijrfe]. (im spieIuarengescháit erhá1tIich) . Uer das Uor.u nit
der entsprechenden 9euÚrfe1ien lah1 geschrieben hai,, dari es
durchstreichen. Sieger ist, uei zuerst alLe lrtijrter du!choe-
strichen, aber feirLerlos geschri eben hat.

TRlO


