
Räuber-Rommé I
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Herstellung:

1. Die 4 Seiten in der jeweiligen Stückzahl (1 mal, 2 mal ...) drucken: Dann stimmt die Häufigkeit der Buchstaben.

2. Laminieren oder mit Folie bekleben

3. Schneiden

4. Die Ecken abschneiden, ab​schmirgeln oder mit einem „Eckenschneider" auf Form bringen












Räuber-Rommé II
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Herstellung:

1. Die 4 Seiten in der jeweiligen Stückzahl (1 mal, 2 mal ...) drucken: Dann stimmt die Häufigkeit der Buchstaben.

2. Laminieren oder mit Folie bekleben

3. Schneiden

4. Die Ecken abschneiden, ab​schmirgeln oder mit einem „Eckenschneider" auf Form bringen












Räuber-Rommé III





















E
10

E
10


E
10

E
10


M
5

M
5



A


A


T

































I
10

I
10


I
10

I
10


O
5

O
5



S


S


U











































R





T


U


Herstellung:

1. Die 4 Seiten in der jeweiligen Stückzahl (1 mal, 2 mal ...) drucken: Dann stimmt die Häufigkeit der Buchstaben.

2. Laminieren oder mit Folie bekleben

3. Schneiden

4. Die Ecken abschneiden, ab​schmirgeln oder mit einem „Eckenschneider" auf Form bringen












Räuber-Rommé IV
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Herstellung:

1. Die 4 Seiten in der jeweiligen Stückzahl (1 mal, 2 mal ...) drucken: Dann stimmt die Häufigkeit der Buchstaben.

2. Laminieren oder mit Folie bekleben

3. Schneiden

4. Die Ecken abschneiden, ab​schmirgeln oder mit einem „Eckenschneider" auf Form bringen












Räuberrommé Latein  -  ein Spiel für 2-6 Spieler

Teilnehmer: 2 bis 6

Ziel des Spiels ist es, lateinische Wörter zu bilden und dabei möglichst viele oder alle Buchstaben, die man auf der Hand hat, aufzubrauchen.

Erlaubt sind alle lateinischen Wörter und Wortformen.

    Spielregel:

1. Jeder Spieler erhält 7-12 Karten. Die restlichen Karten werden als Stapel ver​deckt auf den Tisch gelegt. Eine Karte wird offen danebengelegt.

2. Der Spieler links vom Geber beginnt. Er zieht die oberste Karte vom Stapel oder nimmt die offen daliegende Karte und legt dafür eine nicht benötigte Karte offen ab. Der nächste Spieler nimmt entweder diese Karte oder zieht vom Sta​pel. Dann muss er ebenfalls wieder eine Karte ablegen. So wird reihum gezogen und abgelegt.

3. Wenn ein Spieler ein Wort (eine Form) bilden kann, legt er die entsprechenden Karten auf dem Tisch aus. Dabei muss er das Wort laut übersetzen, sonst darf er nicht auslegen.

4. An schon ausgelegte eigene oder fremde Wörter dürfen weitere Buchstaben angelegt und auf diese Weise neue Wörter gebildet werden, z.B. porta - portam - portamus; i - ire - irem - iremus u.s.w.. Es dürfen auch Buchstaben weggenom​men werden, wenn die restlichen Buchstaben noch Wörter bleiben. All diese neugebildeten Wörter müssen übersetzt werden.

5. Ein Joker kann jeden Buchstaben ersetzen. Er darf später von dem Spieler, der dran ist, gegen die passende Karte eingetauscht werden, wenn er gleich wieder verwendet wird.

6. Wenn der verdeckte Stapel aufgebraucht ist, wird der offene gemischt und um​gedreht.

7. Wenn ein Spieler alle Karten ablegen konnte und auch noch eine Karte auf den Stapel gelegt hat, ist die Runde beendet. Die anderen Spieler addieren die Punkte, die auf ihren restlichen Karten stehen, und schreiben sie als Nega​tivpunkte auf. Dann wird gemischt und die nächste Runde kann beginnen.

8. Wenn man mehrere Runden spielen will, sollte man abmachen, bei welcher Negativ-Punktzahl (z.B. 50 oder 100 Punkte) das Spiel beendet sein soll.

Zahl der Karten:

A
B
C
D
E
F
G
H
I
L
M
N
O
P
Q
R
S
T
U
V
Joker
Summe

6
1
2
2
10
1
1
1
10
2
5
5
5
2
1
5
6
6
6
1
10
88

 N                            N      R                             R                     5  mal      


   5                                                5           5                                                 5                





  I                               I       I                              I      O                             O


  10                                              10        10                                              10          5                                                5
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  10                                              10         10                                              10          5                                               5





 T                              T      U                             U                     3  mal      


   6                                                6           6                                                6                





 S                             S      S                             S     U                             U


  6                                                6          6                                                6           6                                               6
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   6                                                6           6                                               6           6                                               6





 P                             P     � EINBETTEN CorelDRAW.Graphic.6  ���                            � EINBETTEN CorelDRAW.Graphic.6  ���                  2  mal      


  2                                                2          20                                             20 





 � EINBETTEN CorelDRAW.Graphic.6  ���                            � EINBETTEN CorelDRAW.Graphic.6  ���     � EINBETTEN CorelDRAW.Graphic.6  ���                            � EINBETTEN CorelDRAW.Graphic.6  ���      � EINBETTEN CorelDRAW.Graphic.6  ���                            � EINBETTEN CorelDRAW.Graphic.6  ���


 20                                             20         20                                             20          20                                              20








 C                            C      D                             D      L                             L


  2                                               2           2                                               2            2                                               2





   H                             H     � EINBETTEN CorelDRAW.Graphic.6  ���                           � EINBETTEN CorelDRAW.Graphic.6  ���                  1  mal      


     1                                                1           20                                             20                





 Q                             Q      V                             V      � EINBETTEN CorelDRAW.Graphic.6  ���                            � EINBETTEN CorelDRAW.Graphic.6  ���


  1                                                1          1                                                1          20                                             20
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   1                                                1          1                                                1          1                                                1
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