Verbinde die Bilder, die zusammengehoren!
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Verbinde die Bilder, die zusammengehoren!
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Mit diesem Kartespiel ,,Spidmonsters” kann man die Aufmerksamkeit
und die optische Differenzierung entwickeln.
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Der Geber veriesit alle Karten an die
Diie Spicler nehmen thren mit dem
Bild nach unten in die Hand und legen dann
die drei ersten Karten dhres Sapels

vor sich hin. Dann legt der Geber eine Karte
aufgedeckt in die Mitte. Gleichaeitig und o
schnell wie mbglich versuchen nun alle Spicier,
thre aufgedeckten Karten in der Mitte zu

Es diirfen nur Karten ausgelogt wenden, die
- das gleiche Hintergrundmotiv
- die gieiche Farbe des Mancten
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Jeder Spieder dar? stindig 3 Karten
vor sich haben. Jedes Mal, wenn er cine

davon in der Mitte ablegen kann, darf er eine Karte
von seinem Stapel nehmen, um sie 7u ersetren.
E Beim Auslegen der Karten auf den Stapel in der

Mitte sagen die Spicler an, worin die Gemeinsambeit
rwischen ihrer Karte und der unmittelbor drunter in
hmmmm

-

‘:W'Lm_‘w';m_

Wil P4
- .- AP\,

| & Gewinner ist der Spieles, dem es gelungen ist, als 15
- Erster alle seine Karten abaulegen,
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