Lesespiel

Nr. 611 1930

Schmidt

SPIEL+FREIZEIT GMBH
o SPIEg,

&
3ﬁ@‘
C Q
% &

'5'4,,,;,“0\*



... und alles stimmt

Gedachtnisspiel

Die Karten werden wieder in 2 Stapel zu je 48 Karten
geteilt. In jedem StoB ist jedes Motiv einmal ver-
treten.

48 Karten werden mit der Wortseite nach oben (Bild
verdeckt) auf dem Tisch ausgelegt. Die restlichen 48
Karten bleiben als Stapel auf dem Tisch stehen; hier
zeigt jedoch jeweils die Bildseite der Kértchen nach
oben.

Gespielt wird reihum im Uhrzeigersinn.

Jedes Kind darf eine Karte vom StoB nehmen und
sucht sich nun aus den auf dem Tisch aufliegenden
Karten das entsprechende zweite Kértchen. Wenn es
meint, das richtige gefunden zu haben, dreht es dieses
um, daB das Motiy fiir alle Spieler sichtbar wird. Stim-
men die beiden Bildmotive lUberein, darf es das Kar-
tenpaar behalten und der néachste Spieler ist an der
Reihe. (Jeder Spieler darf nur 1 Karte umdrehen.)

Ist jedoch nicht das richtige Kéartchen aufgedeckt wor-
den, miissen beide Karten wieder auf ihren Platz
zurickgelegt werden, und der nédchste Spieler ist an
der Reihe.

Auch dieses Spiel gewinnt, wer die meisten Karten-
paare gesammelt hat.

Flir Spieler, die bereits lesen kdnnen, ist dieses Spiel
natlrlich leicht. Aber auch die Kinder, die noch nicht
lesen kénnen, werden nicht sehr im Nachteil sein. Im
Verlaufe des Spieles werden immer wieder Kértchen
aufgedeckt und die Spieler kdnnen sich auf diese

Weise die Lage der einzelnen Motive einprdgen. Auch
pragt sich das einzelne Wortbild ein und die Kinder
werden mehr und mehr das einzelne Wort dem ent-
sprechenden Bild zuordnen.

Duett

Bei dieser Spielart sollen sich immer wenigsiens 3
Spieler an einer Runde beteiligen. Je mehr Mitspie-
ler, desto lustiger wird das , Duett”.

Wenn sich weniger als 4 Spieler an einem Spiele betei-
ligen, ist es glnstig, wenn ein Teil der Karten aus dem
Spiel genommen wird, da sonst die Kinder die vielen
Karten nicht mehr in der Hand behalten kdnnen. (Ach-
ten Sie darauf, daB bei verringerter Kartenanzahl im-
mer Kartenpaare entfernt werden.)

Nun werden alle Karten gleichm&Big an die Mitspieler

- verteilt. Jeder Spieler versucht nun, aus seinen Karten

bereits Paare zu bilden. Kann er das, so legt er die
Paare vor sich auf den Tisch.

Jeder Spieler darf nun einen seiner Mitspieler um ein
fehlendes Kértchen fragen. Hat er Gliick und bekommt
er das zu einem Paar fehlende gleich, so darf er das
Kartenpaar ablegen und gleich weiterfragen. Hat er
aber Pech, so ist der Spieler an der Reihe, der soeben
befragt wurde.

Das Spiel gewinnt, wer auf diese Weise die meisten
Kartenpaare sammeln konnte.
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Paare sammeln

Bilder-Paare

Ein lustiges Spiel fiir die Kleinen, die noch nicht lesen
kénnen. Anzahl der Mitspieler beliebig.

Alle 96 Kartchen werden planlos, mit der Bildseite
nach oben, auf dem Tisch aufgelegt.

Jeder Spieler versucht nun, so schnell wie méglich,
ein Bilderpaar zu finden. Jedes Kind, das zwei véllig
gleiche Bilder herausgesucht hat, darf dieses Paar be-
halten.

Das Spiel gewinnt, wer die meisten Kartenpaare erhal-
ten hat.

Dies ist gleichzeitig eine gute Gelegenheit auch fir
die etwas élteren Spieler, alle Motive des Lesespieles
kennenzulernen.

Wort-Paare

Sind alle Motive gut bekannt, sammeln die alteren
Spieler Wort-Paare.

Wieder werden alle 96 Karten planlos auf dem Tisch
ausgelegt, diesmal jedoch mit der Wort-Seite nach
oben; die Bilder bleiben verdeckt.

Jeder Spieler versucht nun, so schnell wie méglich ein
Wort-Paar zu finden. Jedes Kind, das zwei vollig
gleiche Wort-Kartchen gefunden hat, darf dieses Paar
behalten (Kontrolle: wenn das Kartchen umgedreht
wird, mussen die Bilder gleich sein).

Das Spiel gewinnt, wer die meisten Kartenpaare ge-
sammelt hat.

Schmidt Spiele

Bild-Wort-Paare

Zuerst werden die Karten so in zwei Stapel aufgeteilt,
daB nur jeweils 1 Karte von jedem Motiv Ubrigbleibt.
Wir haben also jetzt 2 St6Be mit jeweils 48 Karten.
Jeder Spieler erhélt die gleiche Anzahl Karten, die er
mit der Bildseite nach oben aufnimmt. Der zweite StoB
Karten, in dem ja auch jedes Motiv einmal vertreten ist,
wird nun mit der Wortseite nach oben planlos auf dem
Tisch aufgelegt.

Gespielt wird reihum im Uhrzeigersinn. Jeder Spieler
darf nun zu seiner Bildkarte die entsprechende Wort-
karte aufnehmen. Hat er die richtige Karte aufgenom-
men, so zeigt sich beim Umdrehen, daB die beiden
Bilder genau gleich sind. Ist das der Fall, darf der Spie-
ler das Paar behalten. Stimmen die Bilder aber nicht
liberein, so muB das aufgenommene Kartchen wieder
auf den Tisch zurlickgelegt werden. In beiden Fallen ist
dann der nachste Spieler an der Reihe.

Das Spiel gewinnt, wer die meisten Paare sammeln
konnte.

Wort-Bild-Paare

Als ndchstes kehren wir das Spiel um.

Diesmal erhalten die Spieler die Karten mit der Wort-
seite nach oben und die entsprechenden Bildkértchen
werden offen auf den Tisch gelegt.

Jeder Spieler muB nun zu seinen Wortkértchen das
entsprechende Bild finden. Auch hier stimmt das Er-
gebnis nur, wenn beide Motive auf den Kértchen
genau {bereinstimmen.

_Das Spiel gewinnt, wer die meisten Kartenpaare ge-

sammelt hat.
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