Drehscheibenspiel (Variante 1) Wijeréel (warianta 2)

Schneide den AufRen— und Innenkreis aus und
klebe beide Teile separat auf Zeichenkar-
ton. Nun schneide beide Kreise auf dem
Zeichenkarton aus und lege den klei-
nen Kreis auf den grofRen. In der
Mitte stecke sie mit einer Brief-
klammer zusammen, so dass :
du sie gegeneinander drehen

kannst. (Muster liegt in der Kin-
dertagesstatte aus.)

Wurézaj wonkowne a nutfkowne koto a zIép
wobé pddla so na krutu papjeru. Nétko
wurézaj wobé kole hiSc¢e raz a potoz
matke na wulke. W srjedzis¢u

a zwjazaj kole z listowej spinku
(& tak, zo hodzitej so napfemo
wjerce¢. (Muster wulezi w

péstowarni.)

A

A

Kozdy sobuhrajer wu-
pyta sej po rjedze na
wonkownym kole je-
dyn wobraz. Posled-
ni smé nétko nutf-
kowne koto wjerceé.
Hdyz je sej hrajer
n.pf.  rumpodicha
wupytat a w nutf-
kownym kole steji
jemu nétko swécka
napfe¢o, powéda
won jednu stawiznu k
tutymaj wobrazoma;.
Po riedze wumysla sej
hrajerjo swoju stawiznic-
ku k symbolomaj.

Du brauchst nun einen
oder mehrere Mitspieler,
eine Spielfigur und ei-
nen Wirfel.

o Wer die hochste Zahl
wirfelt, beginnt.

e Er dreht die Scheibe,
setzt das Mannchen
auf ein Feld und wir-
felt. Die Figur lauft auf
der auleren Scheibe
so viele Schritte, wie
Augen auf dem Wdiirfel
sind. Wenn nun die Figur
zum Beispiel beim Weih-
nachtsmann stehen bleibt und
auf dem inneren Feld der Schlit-
ten zu sehen ist, erzahlt der Spie-
ler eine Geschichte zu diesen beiden
Bildern.

Dann ist der Nachste dran. Er stellt die
Scheiben neu ein, positioniert seine Spielfigur
auf einem ausgesuchten Feld, wurfelt...

Potym, zo je posledni stawiz-
nu powédat, smé sej won jako
préni znowa wobraz na wonkow-
nym kole wupyta¢ a hra dze dale.

DalSe warianty wumyslice sej samil!




