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M2mnory

Lege alle Bild- und Wortkirtchen umgedrent auf o

20 Tischt
- Jeder Schiler darf zwei Kdrtchen aufdecken. Hat er ein
3ildkértchen und Wortkdrtchen autgedeckt, die Zusammengehdzre

darf er sie ablegen.
~ Hat er zwei aufgedeckt, die nicht zusammengehdren, kommt de:
ndchste Spieler an die Reihe.
~ Gewonnen hat der, der.die meisten K&rtchenpaare abgelegt ha:

Lotto 7

~ Die Lottotafel liegt in der fitte des Tisches.

- Die Bildkdrtchen werden gemischi. und verteilt,

~ Der Reihe nach werden die Bildkértcben auf die Tafel gelegt.
Wer zuerst keine Kdrtchen mehr hat,*hat gswonnen,

COMIND

—~ Ké@rtchen werden bis zu vier Spielern verteilt,
—~ Sieger ist, wer zuerst alle seine Kartsn anleaen kann,
e ’

UZZLE

o

- Aufgabe auf der Tafel l&sen

~ Puzzleteil mit der richtigen {8sungszahl heraussuchen und &
das betreffende Feld legen

~ bei richtiger L8sungszahl ergeben die aufgelegien Puzzleteil
ein vollstindiges 8ild

QUARTETT oder TRIO

- Die Karten werden gemischt,

- Jeder Spieler erh#lt gleich viele Karien.

~ Man muB versuchen, vier Karten einer Wertfamilie duzch Frage
zu bekommen,

- Wer ein Quartett hat, kann es ablegen,

- Wer zuerst alle Karten auf dem Tisch hat, ist Siege

— Wer nach einer Karte gefragt wurde und sie nicht ha
jetzt weiter fragen.
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GESCHICHTENSPIEL

<

Jie S3tze in richtiger Reihenfolge auflegen. Achtung sinice
11 s TAeEE

Satze passzn nichi! !l

WURFELSPTIEL

Spiel 1

ver auf ein Feld mit dem Artikel "der" kommt mufs 1 Felg -

zuriickgehen, wer auf =in Feld mit Artikel'dasmn kommt, gar?
2 Felder vcrgehen

Spiel 2

- wer . auf ein Feld mit einem K&neuruh kommt, darf zum entsse:

dem Wert vorhipfen (z. 8sp.: ich spiele - du spielst), w
auf ein Feld mit einer Schnecke kommt, muB auf/das entsnrac
Feld zurick. (z. 3sp.: du holst - ich hole)

Spiel 3 '

s wird reihum gewijrfelt. jedes ¥ind4erhilt gleich viels

Wortkdrtchen, Wer z. 8sp. eine & wiirfelt, darf ein xdrtche
mit der Endsilbe -cer ablegen, z. 8sp."3ruder", Sieger
wer zuerst keine Kdrtchen mehr ablegen kann. i

Spiel 4

Es wird der Reihe nach gewirfelt., Wer auf ein - Felod mit

Bild kommt, sagt das passende Wort. Yenn das Wort einen

oben angegebenen Buchstaben erhZlt, wird das wort aufges
ben, Danach darf man so viele Felder vorricken, wie der

zugehdrige Wirfel Augen hat,

Bsp. Ihr kommt auf ein Wort mit einem "0, dann diuzft Thr
zwei Felder vorriicken,

3INGOKGNIG

12 Worter werden ausgesucht. Sie erhalten die Zahlen 1 bis 12
Jeder Schiler schreibt nach eigener Wahl sechs Wdrter auf
seinen Zettel. Der spielleiter wirfelt mit einem 12 er

Wirfel (im Spielwarengeschdft erhdltlich) . Wer das Wort mit
der entsprechenden gewiirfelten Zahl geschrisben hat, dari es
durchstreichen. Sieger ist, wer zuerst alle wdrter durchoe-
strichen, aber fehlerlos geschrieben hat.

TRIO

wie Quartett, statt mit vier wird hier mit drei Karten
gespielt



