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Die Spielanleitungen gelten fir ,gleichwertige” Spieler, die
ungefahr Giber das gleiche Wissen bzw. die gleichen Fertig-
keiten verfiigen.

Fir Tandems gelten dagegen asymmetrische Spielregeln:

Das Patenkind spielt mit den Chancen und Risiken der
Aufgabenlosungen (nochmaliges Wiirfeln bei richtiger bzw.
Rickschritte bei falscher Losung); die Patin / der Pate |6st
dagegen die Aufgaben ohne Sonderrechte und -risiken.

Eine solche Spielanleitung findet sich beim Spiel
»Sprech-Satze mit ei und ie”.

© 2017 Werner Bonzli, 72119 Ammerbuch
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Spielregeln

- Jeder Spieler hat 3 Figuren.
- Wer mit seiner Figur auf ein Aufgabenfeld

zu stehen kommt und die Aufgabe I6st, darf
fiir diese Figur noch einmal wiirfeln.

- Wird eine Figur von einer anderen Farbe

Uberholt oder eingeholt, muss sie zuriick
auf START bzw. auf ZWISCHENSTOPP.

- Auf die Felder ZWISCHENSTOPP und ZIEL

gelangt man nur mit der exakten Punkt-
zahl. Ist die gewdrfelte Punktzahl ohne Rest
auf mehrere dort wartende Figuren aufteil-
bar, dann kénnen diese Figuren vorriicken.
Diese Regel entfdllt, wenn nur noch ein
Spieler mehr als eine Figur im Spiel hat!

- Auf den Zebrastreifen-Feldern und auf

ZWISCHENSTOPP sind die Figuren sicher.

- Wer zuerst alle Figuren im Ziel hat, hat

gewonnen.
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Spielregeln
- Jeder Spieler hat 3 Figuren.
- Wer mit seiner Figur auf ein Aufgabenfeld

zu stehen kommt und die Aufgabe I6st, darf
fiir diese Figur noch einmal wiirfeln. Wer
sie aber falsch l6st, muss zuriick zum Aus-
gangspunkt.

- Wird eine Figur von einer anderen Farbe

Uberholt oder eingeholt, muss sie zuriick
auf START bzw. auf ZWISCHENSTOPP.

- Auf die Felder ZWISCHENSTOPP und ZIEL

gelangt man nur mit der exakten Punkt-
zahl. Ist die gewiirfelte Punktzahl ohne Rest
auf mehrere dort wartende Figuren aufteil-
bar, dann kénnen diese Figuren vorriicken.

- Auf den Zebrastreifen-Feldern und auf

ZWISCHENSTOPP sind die Figuren sicher.

- Wer zuerst alle Figuren im Ziel hat, hat

gewonnen.
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Spielregeln

- Jeder Spieler hat 3 Figuren.
- Wer mit seiner Figur auf ein Aufgabenfeld

zu stehen kommt und die Aufgabe I6st, darf
fiir diese Figur noch einmal wiirfeln.

- Wird eine Figur von einer anderen Farbe

Uberholt oder eingeholt, muss sie zuriick
auf START bzw. auf ZWISCHENSTOPP.

- Auf die Felder ZWISCHENSTOPP und ZIEL

gelangt man nur mit der exakten Punkt-
zahl. Ist die gewdrfelte Punktzahl ohne Rest
auf mehrere dort wartende Figuren aufteil-
bar, dann kénnen diese Figuren vorriicken.
Diese Regel entfdllt, wenn nur noch ein
Spieler mehr als eine Figur im Spiel hat!

- Auf den Zebrastreifen-Feldern und auf

ZWISCHENSTOPP sind die Figuren sicher.

- Wer zuerst alle Figuren im Ziel hat, hat

gewonnen.
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Spielregeln

- Jeder Spieler hat 3 Figuren.
- Auf dem Zahlenfeld sagt der Spieler eine

Multiplikation, deren Resultat dieser Zahl
33 entspricht, oder ruft ,,PRIM!“, wenn es sich

um eine Primzahl handelt. Wer das richtig

u 34 u macht, darf noch einmal wiirfeln.

- Wird eine Figur von einer anderen Farbe
Uberholt oder eingeholt, muss sie zuriick

35 auf START bzw. auf ZWISCHENSTOPP.
- Auf die Felder ZWISCHENSTOPP und ZIEL
u 36 u gelangt man nur mit der exakten Punktzahl.
Ist die gewirfelte Punktzahl ohne Rest auf
mehrere dort wartende Figuren aufteilbar,

37 dann kdnnen diese Figuren vorriicken.

- Auf den Zebrastreifen-Feldern und auf
ZWISCHENSTOPP sind die Figuren sicher.

- Wer zuerst alle Figuren im Ziel hat, hat
gewonnen.
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Ein Aquarium-
fisch frisst
neun Gramm
Futter pro Tag.
Wie viel Futter
fressen neun
Fische?

Die Ammertal-
bahn fahrt 48
km/h. Wie lan-
ge braucht sie
fiir die 8km
von Pfdffingen
bis Entringen?

Sieben Zwerge ha-
ben zusammen 56 €.
Jeder hat gleich viel
Geld. Wie viel?

Eine Dose Far-
be reicht fiir
6m? Wand.
Wie viele
Dosen brau-
che ich fiir

42 m?»?

Jeder von 3 Hackern
hackt 8 PCs in der
Woche. Wie viele
PCs hacken sie zu-
sammen?

Peter braucht zum
Duschen 601 Wasser.
Eva duscht dreimal
so lang. Wie viel
Wasser braucht sie?

Bei ALDI gibt’s ein
Fahrrad fiir 120. Ich
brauche 7 Rader.
Wie viel Geld muss
ich dabeihaben?

Ein FuBballteam (oh-
ne Reserve) hat
zusammen 33 Tri-
kots. Wie viele
Trikots hat jeder?

Neun Hiihner legen
taglich sechs Eier.
Wie viele Eier legen
diese Hiihner pro
Woche?

1

Biilent isst sieben
Apfel. Cemal isst
doppelt so viele.
Wie viele Apfel es-
sen sie zusammen?

Spielregeln
- Jeder Spieler hat 2 oder 3 Figuren.

- Wer mit seiner Figur auf ein Aufgabenfeld
zu stehen kommt und die Aufgabe Ist, darf
flir diese Figur noch einmal wiirfeln.

- Wird eine Figur von einer anderen Farbe
Uberholt oder eingeholt, muss sie so weit
zurlick wie die andere Farbe vorrickt.

- Auf die Felder ZWISCHENSTOPP und ZIEL
gelangt man nur mit der exakten Punkt-
zahl. Ist die gewdirfelte Punktzahl ohne Rest
auf mehrere dort wartende Figuren aufteil-
bar, dann kdnnen diese Figuren vorriicken.

Diese Regel entfillt, wenn nur noch ein
Spieler mehr als eine Figur im Spiel hat!

- Auf den Zebrastreifen-Feldern und auf
ZWISCHENSTOPP sind die Figuren sicher.

- Wer zuerst alle Figuren im Ziel hat, hat

START

gewonnen.
»Fur jede 1im | | Mein Ofen ver{ | Max liest zwei
Zeugnis kriegt | | brennt téglich | | Seiten pro MI-
Uli einen 30-€-] | acht Scheite. nute. Das
Schein.” - ,,Er | | Wie viele vom | ] Buch hat 240
hat sieben Neujahrstag Seiten. Wie
Einsen! Da bis zum Drei- lange kann er
kriegt er ja ...“ | | konigstag? lesen?




Der 60-I-Tank mei-
nes Autos ist halb

voll. Benzin kostet
1,60€ pro Llter. Was
kostet Volltanken?

Jede von vier Ha-
senmiittern hat sie-
ben Junge. Wie vie-
le Junghasen sind
das zusammen?

MATHERATSEL

Wirfelspiel

Eine Packung
hat 32 Kekse.
Ich esse jeden
Tag vier Stiick
davon. Wie
lange kann ich
Kekse essen?

¢ ddO1S
"N3IHISIMZ

Kuchenservice
fiir 6 Personen
mit Tasse, Un-
tertasse und
Kuchenteller:
Wie viele
Teile?

Der FC Ammer
hat 9 Spiele
gewonnen
und dreimal
unentschieden}
gespielt. Wie
viele Punkte?

Acht Autos fahren
mit einer Geschwin-
digkeit von 72 km/h.
Wie schnell fahrt
jedes Auto?

Ein Akkordeon ist
viermal so teuer wie
diese Posaune.

Wie teuer?

»Wie groB ist dein
Garten?“ - ,Neun
auf sieben Meter.” -
,50 klein? Das sind
janur..”“




Das Strandbad
kostet 5,00 €.
30 Personen

sind da. Wie vielf

Geld ist in der

Kasse?

Ein
Zaun

braucht pro
Meter 1 Pfosten.
Wie viele Pfosten muss
ich fiir 14 m Zaun
kaufen?

Mit dem
Fahrrad schafft
Klaus 24 km/h.

Wie lang

braucht er
fiir 6 km?

15 mm dick.
Wie dick sind

Bretter aufein-
ander gelegt?

Ein Brett ist

vier dieser

Wie viele Minuten
dauert die Halfte
von anderthalb
Stunden?

1
—

km = Kiolometer
/h = pro Stunde

Ein
Auto
fahrt mit

36 km/h. Wie weit\

mm = Millimeter

. fahrt es in einer
In einem Aufzug steht: J kg= Minute? In einer
,Hochstlast 450 kg“. Wie J Kilogramm )
i i Sekunde?
viele 80-kg-Personen diir-
fen mitfahren?
Ein Haus mit vier m = Meter Ein Viertel eines Kilo-
Stockwerken ist 10 m gramms sind 250 Gramm.
hoch. Wie hoch ist Wie schwer ist ein Viertel
jedes Stockwerk? von 4 kg?
Ein Lehrer korrigiert die
Aufsatze seiner 24 Schiiler.
T einer Flasche Sprudel Er braucht dafiir 6 Stunden
N €iner Flascne Sprudet § g = Wie lange pro Aufsatz?
sind 7,5 dI. Die Flasche Deziliter
kostet 75 Cent. Wie viel — .
kostet ein Liter? Mein Einkauf bei LIDL
6,60 € " kostet 6,60 €. Ich gebe
»6 Euro 60 10 €. Wie viel Geld
| I I I bekomme ich zuriick?

START

Stockwerk ist 2,80 m
hoch. Wie hoch /

Stockwerke. Jedes

ist das Haus?

Brunnen
gibt 600 I/h
Wasser. Wie
lange dauert es,
einen 20-Liter-Eimer
au fiillen?

Spielregeln
- Jeder Spieler hat 2 oder 3 Figuren.

- Wer mit seiner Figur auf ein Textfeld zu
stehen kommt und die Aufgabe richtig liest
und richtig Iést, darf fiir diese Figur noch
einmal wirfeln. Wer das nicht schafft,
muss mit seiner Figur 3 Felder zurick.

- Wird eine Figur von einer anderen Farbe
Uberholt oder eingeholt, muss sie so weit
zurlick wie die andere Farbe vorrickt.

- Im Anfangsbereich (gestreifte Felder) und
auf ZWISCHENSTOPP sind die Figuren sicher.

- Auf die Felder ZWISCHENSTOPP und ZIEL
gelangt man nur mit der exakten Punkt-
zahl. Ist die gewdrfelte Punktzahl ohne Rest
auf mehrere dort wartende Figuren aufteil-
bar, dann kénnen diese Figuren vorriicken.

- Wer zuerst alle Figuren im Ziel hat, hat
gewonnen.

" Haus hat drei

Ich bin 84 kg — 200 — Wie viele Kekse
schwer. Mein Eintritt 5,00 € sind in drei Pa-
Sohn wiegt Kinder bis ckungen, wenn
62 kg. Wie 14 Jahre: 2,00 € jede Packun
. 8 Wie viel kostet ) . g
viel schwerer | | der Eintritt fiir 20 Stiick ent-
bin ich? deine Familie? hélt?




Ein Stiick Kuchen kostet
2,50 €. Ich habe 8,00 €.
Wie viele Stiick Kuchen
kann ich kaufen?
Miillers haben sechs
Kinder — doppelt so viele

Madchen wie Jungs. Wie
viele Jungs sind es?

15:17 Uhr in Tiibin-

in Pfaffingen. Wie
lang dauert die 4

u

Wie
oft kann ich

Eintritt

mit 20 € ins Kino
gehen, wenn der

kostet?

Terrasse ist '\
10 Platten lang
nd 8 Platten breit.
Jede Platte misst

40x40 cm. Wie groB ist
asse?

J

6,00 €

Wie oft? -
Ein Mal. Zwei Mal.

Drei Mal. Vier Mal. ...

Mathe-Textaufgaben

Wirfelspiel

min = Minuten

Ich schwimme
in 2 min 50 m.
Wie lange
brauche ich,
um1lkmazu
schwimmen?

¢ ddO1S
“N3HOSIMZ

Frau Kerr spart
jeden Monat
80 €. Wie lange
braucht sie,
um 1.200 €
zu sparen?

Wie schnell
fahrt ein Auto,
das in einer
halben Stunde
50 km weit
kommt?

alt, Anna 9 Jahre.
Wie viel dlter ist Anna

Kevin
ist 5 Jahre

als Kevin?

Ich habe drei Schachteln
Kerzen a 6 Stiick. Eine
Kerze brennt 4 Stunden.
Wie lange habe ich Licht?

das Doppelte
das Dreifache
das Vierfache

die Halfte
ein Drittel

Wie viel ist das
Doppelte von einem
Viertel?

ein Viertel

Ich kaufe ein. Die Milch

kostet 1,10 €, der Kase

2,10 €, die Apfel 3,10 €.
Wie viel kostet das alles?

Wie viele
c¢m sind in
10m?

cm=
Zentimeter



Ein Zwerg schaufelt
taglich 7 Kilogramm

Gold. Wie viel in
einer Woche? (Keine f?

Sonntagsarbeit!)

1

Ein erwachsener Ele-
fant wiegt vierein-
halb Tonnen. Wie
schwer sind zwei er-
wachsene Elefanten?

Peter braucht zum
Duschen 451 Wasser.
Eva duscht doppelt
so lang. Wie viel
Wasser braucht sie?

(LTI

Drei Ameisen gehen
Schuhe kaufen. Wie
viele Paar Schuhe
brauchen sie fiir alle
ihre FuRe?

| i
START

Ein Goldfisch
schwimmt jede | | bahn fahrt die

Die Ammertal-

Stunde drei 4 km von Pfaff-
Meter. Wie ingen bis Ent-
weit schwimmt] | ringen in 5 Mi-
ervon 8 Uhr nuten. Wie

bis 14 Uhr? schnell ist sie?

Eine Dose Far-
be fiir 2 Euro
reicht fiir 8 m?
Wand. Wie
viel kostet es,
80 m2 Wand
zu streichen?

ein Hase 200

Gramm Léwen- Y
zahn. Wie viel frisst

Spielregeln

Papier wiegt 80 g
pro Quadratmeter.
Wie schwer sind 50
Blatt, die 20 x 50 cm
groB sind?

Ein Mann hat drei
Sohne. Jeder Sohn
hat drei Kinder. Wie
viele Enkel hat der
Mann?

Ich wiirfle mit drei
Wiirfeln gleichzeitig.
Wie viele Punkte
kann ich maximal
werfen?

Ein
Haus ist
18 m hoch.
Das Haus hat
6 Stockwerke.
Wie hoch ist ein
Stockwerk?

- Jeder Spieler hat 2 oder 3 Figuren.
- Wer mit seiner Figur auf ein Aufgabenfeld

zu stehen kommt und die Aufgabe Ist, darf
flir diese Figur noch einmal wiirfeln.

- Wird eine Figur von einer anderen Farbe

Uberholt oder eingeholt, muss sie so weit
zurlick wie die andere Farbe vorrickt.

- Auf die Felder ZWISCHENSTOPP und ZIEL

gelangt man nur mit der exakten Punkt-
zahl. Ist die gewdirfelte Punktzahl ohne Rest
auf mehrere dort wartende Figuren aufteil-
bar, dann kdnnen diese Figuren vorriicken.

Diese Regel entfillt, wenn nur noch ein
Spieler mehr als eine Figur im Spiel hat!

- Auf den Zebrastreifen-Feldern und auf

ZWISCHENSTOPP sind die Figuren sicher.

- Wer zuerst alle Figuren im Ziel hat, hat

gewonnen.
Donald Duck 1 Schiittmeter | § Aus 1 kg Glas
kauft fiir sich Brennholz kann man
und seine drei | | kostet 80 Euro.} | zehn Blumen-
Neffen Schuhe] | Ich brauche in ] | vasen herstel-
a 30 Euro. Wie] | einem Winter | } len. Wie viel
viel muss er 6 Schiittmeter. | | wiegt eine
bezahlen? Wie teuer? Vase?




Der FC Reusten hat
letztes Jahr 11 Tore
kassiert, aber vier-
mal so viele geschos-
sen. Wie viele?

doppelt so alt
wie mein Sohn. Er
ist 36 Jahre alt. Wie

alt bin ich?

Im April regnet es an
jedem zweiten Tag.

An wie vielen Tagen
regnet es nicht?

sechs Klassen, jede
Klasse hat 15 Schii-
ler. Wie viele

Schiiler ins-

braucht der Schmid
10 Minuten. Wie
lange braucht

ATHERATSEL
Wirfelspiel

e————— [

(7)) E Eine Katze hat | | Ich gehe mit In meinem
- = auf jeder Seite] | 5 km/h. Wie Geldbeutel
ow 14 Schnurr- lange brauche | | sind zwei 50-
-2 0O barthaare. ich fiir die Euro- und drei
- X Wie viele 15 km nach 20-Euroschei-
CRLLL Schnurrbart- Tiibingen? ne. Wie viel

'z haare hat sie? Geld ist das?

Ich
¥ brauche
Filzgleiter

fiir sechs Stiihle
und den Tisch. Wie
viele?

AuRen an meinem
Auto gibt es insge-
samt 19 Laimpchen.
8 Lampchen vorne.
Wie viele hinten?

Drei Mause fressen
Rosinen. Jede sie-
ben Stiick, dann ist
alles weg. Wie viele
Rosinen waren es?

net?

Wie viele Ecken
haben drei Wiirfel
zusammengerech-

Garten ist 72

Quadratmeter groR.
Er ist acht Meter
A lang. Wie breit

Mein

ist er?

J




START

I

Zwische

nfe\d 1 J @ :o:

Weiter mit ...

Was kann der Sigismund dafir dass
er so schon ist?

13

Dann kann man Fléckchen seh’n die
durch den Schafstall schweben.

Was kann der Sigismund dafir dass
man ihn liebt?

14

Wenn es geschor’n ist fuhlt das Schaf
sich unbeschwert.

Die Leute tun als ob das Schonsein
ein Vergeh'n ist.

15

‘ 7uriick auf Feld ' ‘

Man soll doch froh sein dass es sowas
Schones gibt.

16

Ein frisch geschor’nes Schaf sieht aus
als ob es friere.

\
’ \Vorwarts quf Feld 11! *

17

Wenn man es sieht wird’s ringsherum
ganz plotzlich kihl.

Was kann der Sigismund dafir dass
er so brav ist?

18

Wer solche Schafe sieht sagt gleich:
,Die armen Tiere!”

Denn es ist wahr der Sigismund ist
wirklich brav.

19

Wer so ein Schaf sieht kriegt ein
frostiges Gefuhl.

Der Sigismund ist brav weil er ein
dummes Schaf ist.

20

\
’ \orwarts auf Feld 241 ’

9

Das ist tatsachlich so der Sigi ist ein
Schaf.

21

Die Schafe mogen’s nicht wenn man
sie so entkleidet.

10 ‘ zuriick auf Feld &' ‘

22

Das Scheren schmerzt zwar nicht aber
es ist gemein.

11 Schafe sind Tiere die uns manchmal

Wolle geben.

23

Das Schaf weild nicht warum man
seine Wolle schneidet.

12 Wenn wir die Wolle wollen wird das

Schaf geschert.

24

Es ist nicht schon ein neu geschor’nes
Schaf zu sein.

Spielregeln:

Gespielt wird mit je 3 Figuren.
Bei jedem Feld sagt der Spieler jeweils laut das Wort, vor dem ein Komma stehen sollte.
Sagt er das falsche Wort, dann muss er die gewiirfelten Punkte wieder zuriickgehen.

Sagt er das richtige Wort, dann darf er noch einmal wiirfeln.

Und: Wird ab Feld 13 eine Figur Giberholt, muss sie zum letzten Zwischenfeld zuriickgehen.




Zwische

nfeld 2 g

L ]
Weiter mit ...

Zwische

nfeld 3

Weiter mit ...

25

Wenn Schafe bloken klingt das nicht
besonders sinnvoll.

39

Ein Schaf frisst Krauter aber manche
|asst es stehen.

26

Man denkt ein Schaf ware vielleicht
doch besser stumm.

40

Das eine schmeckt ein and’res
schmeckt ihm nicht so gut.

27

Es scheint zu fragen wer es ist und wo
es hin soll.

41

Man denkt das Schaf hatt’ vielleicht
etwas Ubersehen.

28

Wegen des Blokens sagt man wohl
das Schaf sei dumm.

42

Aber in Wahrheit weilk es sehr wohl
was es tut.

29

* 7uriick auf Feld 14! ‘

43

\
‘ 7uriick auf Feld 25° ‘

30

Was kann der Sigismund dafir dass
er ein Schaf ist.

44

Weil Schafe Herdentiere sind steh’n
sie zusammen.

31

Dass er nicht sprechen kann das ist
nicht seine Schuld.

45

Und wenn mal nicht dann gibt es
noch den Schéaferhund.

32

Wir loben ihn so lang er Wolle gibt
und brav ist.

46

Ich hab’ gehort dass Hunde wohl vom
Wolf abstammen.

33

Doch wenn er zickig wird verlier’'n wir
die Geduld.

47

Man sagt der Wolf sei fiir das Schaf
nicht so gesund.

34

\
’ \orwarts auf Feld 36" ’

48

* 7uriick auf Feld 39! *

35

Der Sigismund glaubt er sei etwas
Spezielles.

49

Wenn Frihling ist dann wird der
Sigismund geschoren.

36

Er ist stolz auf die schwarze Wolle die
er hat.

50

Das mag er nicht flir ihn ist das ein
schlechtes Spiel.

37

Er meint ein schwarzes Schaf sei
besser als ein helles.

51

Du hast noch nicht verloren denn mit
einer Eins bist du am

38

Wenn er es besser wisste war’ er
ziemlich platt!

Ziel!

|b

Die Zeilen 1 bis 4 stammen aus der Operette ,Im weiBen Rossl“ von Ralph Benatzky, Liedtext von Robert Gilbert.



5
Wann
treffen wir uns
wieder?

6 7

Entschuldigen | | Ich habe meine
Sie bitte meine | | Tasche verges-
Verspatung. sen!

Kannst du mir
fiinf Euro lei-

8

hen?

4
Heute habe ich Lust
auf Pizza.

1
—

3
Gibst du mir bitte
einen Apfel?

2
Féhrst du oft Fahrrad?

1
Kann ich bitte ein Glas
Wasser haben?

| BE|
START

In Deutschland §
regnet es ziemlich

Spielregeln

11
Gehen wir zusamme-
n ins Schwimmbad?

12
Ich brauche dringend
neue Schuhe.

13
Ich kann meinen
Geldbeutel nicht fin-
den.

wird.

Ich glaube nicht, dass
es morgen schon

Was machen
wir morgen?

- Jeder Spieler hat 3 Figuren.
- Wer mit seiner Figur auf ein Textfeld zu

stehen kommt und den Text ohne Stocken
spricht, darf fiir diese Figur noch einmal
wirfeln. Wer das nicht schafft, muss mit
seiner Figur wieder zurick.

- Wird eine Figur von einer anderen Farbe

Uberholt oder eingeholt, muss sie so weit
zurlick wie die andere Farbe vorrickt.

- Auf die Felder ZWISCHENSTOPP und ZIEL

gelangt man nur mit der exakten Punkt-
zahl. Ist die gewdrfelte Punktzahl ohne Rest
auf mehrere dort wartende Figuren aufteil-
bar, dann kdnnen diese Figuren vorriicken.

- Im Bereich der Zebrastreifen-Felder und auf

ZWISCHENSTOPP sind die Figuren sicher.

- Wer zuerst alle Figuren im Ziel hat, hat

gewonnen.

15 16 17
Wie spat Konnen Sie mir Sollich den
ist es? sagen, wie spat | | Fernseher aus-

es ist? schalten?




30

Das hat aber
lange gedauert!
ﬂ Mir ist kalt.
Kann ich deinen
29 Pullover anziehen?

Mach schnell, wir
verpassen sonst

Ich hoffe, der
Zug hat keine
Verspatung.

. 28

Hast du den
Gelben Sack raus-
gestellt?

Sprech-Satze 1
Wirfelspiel

P g 18 19 20
- = Gibt es hier | | Kdnnen Sie mir Ich muss
ow eine Toilette? | | sagen, obes unbedingt
g 2 hier eine die Haustiire
oilette gibt? reparieren.
o m Toil ibt? .
<

Was gib-
t's heute zu
essen?

24
Wir haben fast eine
Stunde auf Sie
gewartet!

23
WeiRt du, wo es hier
einen Supermarkt
gibt?

22
Wo gibt es hier einen
Supermarkt?

\ dem Zahnarzt?

Hast du Angst vor



5
Wieso
feiert man
Weihnachten

zigsten?

4
Wein und Bier
werden hier nicht
serviert.

1
—

3
Fiir diesen Teig
braucht man sie-
ben Eier.

2
Ein Riese macht eine
Reise.

1
Die kleine Liese weint
wieder.

| BE|
START

am vierund-zwan-

6 7

Auf deinem Bett} | Diese Lieder
liegen viele kann ich
Kleider. leider nicht

spielen.

Friedrich ist
erst dreizehn,
aber er liest
schon Kleist!

8

10

Zwiebel.

Zwei Fliegen '\
kreisen um eine

11
Auf den Schienen
der Ammertalbahn
liegen Geldscheine.

12
Gibt es hier Kleider
fiir Kleinkinder?

13
Ich kann meinen
Fiihrerschein nicht
finden.

S

Wie viele
Beine hat eine
Biene?

pielregeln

Fiir das Patenkind legt der Pate ein Handi-
cap von 2 bis 10 fest. Er wahlt es so, dass
beide etwa die gleiche Gewinnchance
haben. Beim ersten Spiel probiert man es
mit dem Handicap 2.

- Jeder Spieler hat eine Figur. Das Patenkind

wirfelt fur beide Figuren, diese starten
also gleichzeitig und laufen bis zum ersten
Aufgabenfeld parallel.

- Wenn das Patenkind auf ein Aufgabenfeld

kommt, liest es den Text erst leise fiir sich,
dann laut, und wiederholt ihn danach aus-
wendig. Wenn es das fehlerfrei schafft,
darf es 4 Felder vorriicken. Wenn nicht,
muss es so viele Felder zuriick, wie sein
Handicap vorgibt.

- Auf ZWISCHENSTOPP und ZIEL gelangt

man nur mit der exakten Punktzahl.

- Wer zuerst im Ziel ist, hat gewonnen.

Ich bin jetzt Mitglied

15 16 17
beim Tierschutz. Auf der Wiese Wann sind Dein Vater
steht das Vieh. | |Sie wieder ein- sieht ziem-
malin lich krank

Wiesbaden? aus.




30
Dieses Haus ist
fiir unsere Familie

—

viel zu klein.
ﬂ Heidi kommt
2 [
Vielleicht ziehen wir <

noch dieses Jahr
nach Wien.

28 27
_ A Mit der Bahn
Wie viele dauert die Rei
Veilchen gibt es fiir a‘ue e EI'S €
; einen Tag. Wir
sieben

sollten lieber

Euro?
fliegen.

Sprech-Satze mit ei und ie
Wiirfelspiel Lese-Ubung

Klavierspielen ist
er noch zu klein.

krank. = By

erst vier, zum

Konnt ihr vielleicht
etwas leiser sein?

23
Wo bleibt ihr? Wir
warten schon eine
Viertelstunde!

22
Gibt es hier
im Quartier
eine Eisdiele?

(7)) E 18 19 20

- Gibt es hier Meine Was meinst du,

o w eine Toilette? | | Wohnungistzu] | kann man

g 2 klein, ich ziehe | | diese Fliesen

N m dieses Jahr um.} | reparieren?
-

Sommerreifen.

21 =
Winterreifen
sind weicher als
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Bundeslander und Nachbarlander

Spielregeln

Wer auf ein Textfeld kommt, sagt: ,Ich bin in ...” (bei Lindernamen mit Artikel: ,Ich
bin im ...“ bzw. ,in der ...“ bzw. bei einem Plural-Namen ,Ich bin in den ...n“). Wer
das nicht fehlerfrei kann, muss 5 Felder zurtick.

Wer zusétzlich noch sagen kann: ,Die Hauptstadt von / der / des ... ist ...“ bzw. ,,...
ist ein Stadtstaat.” darf noch 5 Felder weiter.

Wer von einer anderen Farbe eingeholt oder liberholt wird, muss 3 Felder zurick.

Ins Ziel kommt man nur mit der exakten Punktzahl.

Bundeslander Hauptstadte Nachbarlander Hauptstadte
Baden-Wirttemberg Stuttgart Belgien Brissel
Bayern Minchen Danemark Kopenhagen
Berlin - Frankreich Paris
Brandenburg Potsdam Luxemburg Luxemburg
Bremen - die Niederlande Den Haag und
Hamburg - Amsterdam
Hessen Wiesbaden Osterreich Wien
Mecklenburg-Vorpommern | Schwerin Polen Warschau
Niedersachsen Hannover die Schweiz Bern
Nordrhein-Westfalen Disseldorf Tschechien Prag
Rheinland-Pfalz Mainz

Saarland Saarbriicken

Sachsen Dresden

Sachsen-Anhalt Magdeburg

Schleswig-Holstein Kiel

Thiringen Erfurt




Bundeslander und Nachbarlander 1

Ich binin/im /in der/in den ..
Die Hauptstadt von / der / des ... ist ... ® ... ist ein Stadtstaat.
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Europa: Lander und Hauptstadte

Spielregeln

Jeder Spieler hat eine Figur.
Jedes Land ist ein Spielfeld.

Die Fahrt tiber das Meer @ © © braucht keine Wiirfelpunkte.

Nach dem Ziehen sagt jeder Spieler: ,Ich bin in ...“ bzw. bei Ldindernamen
mit ,die”: ,Ich bin in der ...“ oder ,,Ich bin in den ...n“). Wer das nicht fehler-
frei kann, muss 5 Lander zurlck.

Wer zusatzlich noch sagen kann: , Die Hauptstadt von ... ist ...“ darf
5 Lander weiter.

Wer von einer anderen Farbe Uberholt wird, muss 3 Lander zurlick.

Nach Danemark kommt man nur mit der exakten Punktzahl — und wenn
man auch weil}, wie die Hauptstadt heit! Wer zuerst nach Danemark
kommt, hat gewonnen.



Liander
alphabetisch

Albanien

Belgien
Bosnien-Herzegowina
Bulgarien

Danemark

Deutschland
Estland
Finnland
Frankreich
Griechenland

GroBbritannien
Irland

Italien
Jugoslawien
Kroatien

Lettland
Litauen
Luxemburg
Mazedonien
Moldawien

Niederlande
Norwegen
Osterreich
Polen
Portugal

Rumanien
Schweden
Schweiz
Slowakei
Slowenien

Spanien
Tschechien
Ukraine
Ungarn
WeilSrussland

Hauptstadte

Tirana
Brissel
Sarajewo
Sofia
Kopenhagen

Berlin
Tallinn
Helsinki
Paris
Athen

London
Dublin
Rom
Belgrad
Zagreb

Riga
Vilnius
Luxemburg
Skopje
Chisinau

Den Haag und Amsterdam
Oslo

Wien

Warschau

Lissabon

Bukarest
Stockholm
Bern
Bratislawa
Ljubliana

Madrid
Prag
Kiew
Budapest
Minsk




Europa:
Lander und Hauptstadte 1




Spielregeln

' Die Fahrt Uber das Meer ©@ © © braucht

keine Wiirfelpunkte.

Nach dem Ziehen sagt jeder Spieler: ,,Ich bin
in..“ bzw. bei Ldindernamen mit ,,die“: ,,Ich bin
in der ...“ oder ,Ich bin in den ...n“). Wer das
nicht fehlerfrei kann, muss 5 Lander zuriick.

Wer zusatzlich noch sagen kann: ,,Die Haupt-
stadt von ... ist ...“, darf 5 Lander weiter.

Wer von einer anderen Farbe Uber-
holt wird, muss 3 Lander zurick.

Nach Danemark kommt man nur
mit der exakten Punktzahl —
und wenn man auch
weil, wie die Haupt-
stadt heilt!

Wer zuerst nach
Danemark
kommt, hat
gewonnen.

~

|START]

die Turkei
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Lander und Hauptstadte 1




Spielregeln

' Die Fahrt Uber das Meer @ ©© braucht

keine Wiirfelpunkte.

Nach dem Ziehen sagt jeder Spieler: ,,Ich bin
in ...“ bzw. bei Landernamen mit ,, die“: ,Ich bin
in der ...“ oder ,Ich bin in den ...n“). Wer das

A nicht fehlerfrei kann, muss 5 Lander zurick.
Wer zusatzlich noch sagen kann: ,,Die Haupt-
stadt von ... ist ...“, darf 5 Lander weiter.

\ Wer von einer anderen Farbe Uber-
holt wird, muss 3 Lander zurick.
Y; Nach Danemark kommt man nur
mit der exakten Punktzahl —
und wenn man auch
Y weil}, wie die Haupt-
stadt heilt!

Wer zuerst nach
Danemark
kommt, hat
gewonnen.

~
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