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Hinweise flir die Lehrer:

Dieses Spiel ist nicht ganz einfach. Das freie Sprechen soll gelibt werden.

Teilen Sie die Klasse in Gruppen a 3-6 Spieler ein.
Sie brauchen pro Gruppe einen Wurfel und pro Spieler/Spielerin eine Spielfigur (moéglich sind
auch unterschiedliche Miinzen).

Der erste Spieler / Die erste Spielerin wirfelt und zieht seine/ihre Figur.

Er/Sie kommt auf ein Spielfeld und formuliert dann einen kurzen Dialog, in dem der Satz auf
dem Spielfeld vorkommt. Alternativ kann der Schuler / die Schulerin auch eine kurze Situation
beschreiben, in der der Satz vorkommt.

Dann wirfelt der Nachste.

Wer ein zweites Mal auf dasselbe Feld kommt, muss sich eine neue Situation bzw. einen
neuen Dialog ausdenken.

Legen Sie vor Spielbeginn fest, wie lange gespielt werden soll (z.B. 15-20 Minuten).

Fir jede richtig geloste Aufgabe bekommt der Spieler / die Spielerin einen Punkt.

Wer auf ein Joker-Feld kommt, bekommt ebenfalls einen Punkt und darf noch einmal wirfeln.
Wer auf ein Teufel-Feld kommt, dem wird ein Punkt abgezogen.

Nach Ablauf der Zeit werden dann innerhalb jeder Gruppe die Punkte gezahlt.

Gewonnen hat die Gruppe mit den meisten Punkten.
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