fizmory

- Lege alle Bild- und Wortkirtchen umgedrent auf dsn

~ Jeder Schiler darf zwei Kértchen aufdecken. Hat.er
Bildké&rtchen und Wortkértchen aufgedeckt, die zusam
darf er sie ablegen.

- Hat er zwel aufgedeckt, die nicht zusammengehdren, kommt de:
ndchste Spieler an die Reihe.

~ Gewonnen hat der, der die meisten Kértchenpaare 'abgelegt hat

~ Die Lottotafel liegt in der mitte des Tisci
- Die 3ildkdrtchen werden gemischt wund verteil
~ Der Reihe nach werden die Bildkdrtchen auf ©
- Wer zuerst keine Kidrtchen mehr hat,¥nzt gswo

ooming

- K&rtchen werden bis zu vier Spielern verteilt.
~ Sieger ist, wer zuerst alle seine Karten anlegen kznn.

cuzzLE

— ARufgebe auf der Tafel lésen

- Puzzleteil mit der richtigen L8sungszahl heraussuchen und z
das betreffende Feld legen

- beli richtiger LOsunoszanl ergeben die aufgelegien Duzzleteil
e2in vollstindiges B8ild .

QUARTETT oder TRIO

~ Die Karten werden gemischt.

~ Jeder Spieler erhdlt owmwnj,<.mdm Karten.

- Man muB versuchen, vier Karten einer Wertfemilie duzch Frage
zu bekommen, d

- Wer ein Quartett hat, kann es ablegen,

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

~ Wer nach einer Karte gefragt wurde und sie nicht heat, darf
jetzt weiter fragen.
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GESCHICHTENSPIEL

- Die S&tze in richtiger Reihenfolge aufi

01 . . legen. Acnhntung einice
52tze passs=n nichi!l! )

WURFELSPIEL

Spiel 1
- Wer auf ein Feld mit dem Artikel "der" kommt musd 1 Ferg
zuriickgehen, wer auf ein Feld mit Artikel'das" kommt, oarf
2 Felder vcrgehen

Spiel 2

- wer auf ein Feld mit =inem K&nouruh kommt, darf zum entss ¢
dem Wert vorhipfen (z. Bsp.: ich spiele - du spielst), wsr
auf ein Feld mit einer Schnecke kommt, muB aufidas entsprechar
Feld zurick. (z. 8sp.: du holst - ich hole)

Spiel 3 '

~ s wird reihum gewirfel:f., Jedes xind4erhilt gleich viels
Wortkdrtchen, Wer z. 8sp. eine ¢ wiirfelt, darf mwn KErtchen
mit der Endsilbe -cer ablegen, z. 8sp.'"3ruder", Siszger ist,
wer zuerst keine K&rtchen mehr ablegen kann.

Spiel 4

- Es wird der Reihe nach gewiirfelt, Wer auf ein Feld mit einam

Bild kommt, sagt das passende Eoww. Wenn das Wort einen der
oben m:mmomcmamn Buchstaben erhZlt, wird das wort aufgesct
ben, Danach darf man so viele ﬁmkomm vorricken, wie der
zugehdrige Wirfel Augen hat. .

Bsp. IThr kommt aui ein Wort mit einem "7, dann clUri:i Thr
zwei Felder vorricken.
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BINGOKENIG

-~ 12 Worter werden ausgesucht, Sie erhalten die . Zahlen 1 bis 17
Jeder Schiler schreibt nach eigener Wahl sechs ydrter auf
seinen Zettel. Der spielleiter wirfelt mit einem 12 er’
wirfel (im Spielwerengeschdft erhdltlich) . Wer das Wort mit
der entsprechenden gewiirfelten Zahl geschrieben hat, dari ¢
durchstreichen. Sieger ist, wer zuerst alle wdrter durchge-
strichen, aber fenlerlos geschrieben hat.

TRIO

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