2.1 Personen des Zeitworts Einzahl 2 12488
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Jede/r von euch kennt wahrscheinlich das Prinzip des Gliicksrades. Dabei kann durch das Zufallsprinzip eine Zahl, ein Geldbetrag oder auch : R S I5
ein Symbol, ein Wortstamm oder ein Wort ermittelt werden. ~ &
o) v

Bei diesem Spiel geht es darum, die Personen des Zeitworts zu bilden. Es wird reihum gespielt. Der/die erste Spieler/in driickt auf START und ¢ o N
das Glicksrad ermittelt eine bestimmte Person. Der/die erste Spieler/in muss dann eine passende Personalform bilden und in den Spielplan Gao "
eintragen. Nun ist der/die nachste Spieler/in an der Reihe. Reihum missen mit den Verben die richtigen Personalformen gebildet und eingetragen werden.

Das Ziel besteht darin, Zielflaggen zu sammeln. Fir jede waagrechte Reihe mit 3 Wortern bekommt man eine Zielflagge. Wer zuerst 3 Zielflaggen gesammelt
hat, hat die Spielrunde gewonnen.

1. Person EZ 2. Person EZ 3. Person EZ

fallen ich falle du fallst er/sie fallt

stellen

rennen

treffen
stimmen

brennen

FETEETTET

nennen



2.2 Personen des Zeitworts Mehrzahl 2\ 248

)

Jede/r von euch kennt wahrscheinlich das Prinzip des Gliicksrades. Dabei kann durch das Zufallsprinzip eine Zahl, ein Geldbetrag oder auch ; R S Iéo
ein Symbol, ein Wortstamm oder ein Wort ermittelt werden. ~ &
o) 3

(9 o

Bei diesem Spiel geht es darum, die Personen des Zeitworts zu bilden. Es wird reihum gespielt. Der/die erste Spieler/in driickt auf START o Y
und das Glicksrad ermittelt eine bestimmte Person. Der/die erste Spieler/in muss dann eine passende Personalform bilden und in den Gao "

Spielplan eintragen. Nun ist der/die nachste Spieler/in an der Reihe. Reihum missen mit den Verben die richtigen Personalformen gebildet und eingetragen
werden.

Das Ziel besteht darin, Zielflaggen zu sammeln. Fir jede waagrechte Reihe mit 3 Wortern bekommt man eine Zielflagge. Wer zuerst 3 Zielflaggen gesammelt
hat, hat die Spielrunde gewonnen.

1. Person MZ 2. Person MZ 3. Person MZ

fallen wir fallen ihr fallt sie fallen

stellen

rennen

treffen
stimmen

brennen

FETETTTT

nennen



2.3 Zeiten “B,

Jede/r von euch kennt wahrscheinlich das Prinzip des Glicksrades. Dabei kann durch das Zufallsprinzip eine Zahl, ein Geldbetrag oder © LR S I o
auch ein Symbol, ein Wortstamm oder ein Wort ermittelt werden. =

Bei diesem Spiel geht es darum, die Reihen mit Wortern aufzufullen, die von den vorgegebenen Verben abgeleitet sind. Es wird reihum 24 | O
gespielt. Der/die erste Spieler/in driickt auf START und das Gliicksrad ermittelt eine Zeit. Der/die erste Spieler/in muss dann mit dieser E

Zeit die passende Zeitform bilden und in den Spielplan eintragen. Nun ist der/die néchste Spieler/in an der Reihe. Reihum mussen die passenden Zeiten gebildet
und eingetragen werden.

Das Ziel besteht darin, Zielflaggen zu sammeln. Fir jede waagrechte Reihe mit 4 Wortern bekommt man eine Zielflagge. Wer zuerst 3 Zielflaggen gesammelt
hat, hat die Spielrunde gewonnen.

Zeiten, 3. Person, Einzahl (er/sie)

Prasens Prateritum Perfekt Futur
spielen
er spielt er spielte er hat gespielt er wird spielen

i
horen M
bringen m
holen M
stecken m
passen W

A

A

laufen

fehlen
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2.4 Fille des Nomens Einzahl mannliche Nomen

Jede/r von euch kennt wahrscheinlich das Prinzip des Glicksrades. Dabei kann durch das Zufallsprinzip eine Zahl, ein Geldbetrag oder h LR S I -c
auch ein Symbol, ein Wortstamm oder ein Wort ermittelt werden. ® 3
Bei diesem Spiel geht es darum, die Reihen mit Wortern aufzufillen und den richtigen Fall zu bilden. Es wird reihum gespielt. Der/die Y 21 ey WY 2

erste Spieler/in druckt auf START und das Gliucksrad ermittelt einen Fall. Der/die erste Spieler/in muss dann ein Wort der Wortliste
auswahlen und im richtigen Fall in den Spielplan eintragen. Nun ist der/die nachste Spieler/in an der Reihe. Reihum missen mit den Fallen, die das Glucksrad
anzeigt, die korrekten Schreibungen gebildet werden.

Das Ziel besteht darin, Zielflaggen zu sammeln. Fur jede waagrechte Reihe mit allen 4 Fallen bekommt man eine Zielflagge. Wer zuerst 3 Zielflaggen
gesammelt hat, hat die Spielrunde gewonnen.

Wortliste: Fuchs, Lehrer, Schiler, Polizist, Stein, Mann

1. Fall EZ 2. Fall EZ 3. Fall EZ 4. Fall EZ

der Freund des Freundes dem Freund den Freund

FEEETET



2.4 Fille des Nomens Einzahl weibliche Nomen AR 2

& <>

Jede/r von euch kennt wahrscheinlich das Prinzip des Gliicksrades. Dabei kann durch das Zufallsprinzip eine Zahl, ein Geldbetrag oder : _9
auch ein Symbol, ein Wortstamm oder ein Wort ermittelt werden. ~ S I ®
0 N

Bei diesem Spiel geht es darum, die Reihen mit Wortern aufzufullen und den richtigen Fall zu bilden.

2% N
i yV

Es wird reihum gespielt. Der/die erste Spieler/in driickt auf START und das Gliicksrad ermittelt einen Fall. Der/die erste Spieler/in muss
dann ein Wort der Wortliste auswéahlen und im richtigen Fall in den Spielplan eintragen. Nun ist der/die nachste Spieler/in an der Reihe. Reihum missen mit den
Fallen, die das Glicksrad anzeigt, die korrekten Schreibungen gebildet werden. Das Ziel besteht darin, Zielflaggen zu sammeln. Fir jede waagrechte Reihe mit

allen 4 Fallen bekommt man eine Zielflagge. Wer zuerst 3 Zielflaggen gesammelt hat, hat die Spielrunde gewonnen.

Wortliste: Frau, Katze, Lehrerin, Stelle, Gefahr, Ampel

1. Fall EZ 2. Fall EZ 3. Fall EZ 4. Fall EZ

die Frau der Frau der Frau die Frau

FEEETTTE



2.4 Fille des Nomens Einzahl sdchliche Nomen Q' V>

Jede/r von euch kennt wahrscheinlich das Prinzip des Glicksrades. Dabei kann durch das Zufallsprinzip eine Zahl, ein Geldbetrag oder © LR S I 3
auch ein Symbol, ein Wortstamm oder ein Wort ermittelt werden.

Bei diesem Spiel geht es darum, die Reihen mit Wortern aufzufullen und den richtigen Fall zu bilden. % o,

Es wird reihum gespielt. Der/die erste Spieler/in driickt auf START und das Glucksrad ermittelt einen Fall. Der/die erste Spieler/in muss dann ein Wort der
Wortliste auswéahlen und im richtigen Fall in den Spielplan eintragen. Nun ist der/die nachste Spieler/in an der Reihe. Reihum miissen mit den Féllen, die das
Glucksrad anzeigt, die korrekten Schreibungen gebildet werden. Das Ziel besteht darin, Zielflaggen zu sammeln. Fiir jede waagrechte Reihe mit allen 4 Fallen
bekommt man eine Zielflagge. Wer zuerst 3 Zielflaggen gesammelt hat, hat die Spielrunde gewonnen.

Wortliste: Kind, Tier, Madchen, Spiel, Ergebnis, Buch

1. Fall EZ 2. Fall EZ 3. Fall EZ 4. Fall EZ

das Haus des Hauses dem Haus das Haus

FETETEE
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2.5 Fille des Nomensmannlich-weiblich-sachlich % 25,

Mehrzahl :LRSI

Jede/r von euch kennt wahrscheinlich das Prinzip des Gliicksrades. Dabei kann durch das Zufallsprinzip eine Zahl, ein Geldbetrag oder y
auch ein Symbol, ein Wortstamm oder ein Wort ermittelt werden. Bei diesem Spiel geht es darum, die Reihen mit Wortern aufzufillen und o

den richtigen Fall zu bilden.

o\

Es wird reihum gespielt. Der/die erste Spieler/in driickt auf START und das Glucksrad ermittelt einen Fall. Der/die erste Spieler/in muss dann ein Wort der
Wortliste auswahlen und im richtigen Fall in den Spielplan eintragen. Nun ist der/die nachste Spieler/in an der Reihe. Reihum missen mit den Fallen, die das
Glucksrad anzeigt, die korrekten Schreibungen gebildet werden. Das Ziel besteht darin, Zielflaggen zu sammeln. Fir jede waagrechte Reihe mit allen 4 Fallen
bekommt man eine Zielflagge. Wer zuerst 3 Zielflaggen gesammelt hat, hat die Spielrunde gewonnen.

Wortliste: Kinder, Tiere, Madchen, Spiele, Ergebnisse, Blicher

1. Fall Mz 2. Fall Mz 3. Fall Mz 4. Fall Mz

die Hauser der Hauser den Hausern die Hauser

FETETEE






