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« Hall-Galli »

Vorbereitung:

Karten ausdrucken und evtl. laminieren.

Als weiteres Utensil braucht man z. B. die Klingel aus dem original Halli-Gallispiel oder
den unten abgebildeten Kreis mit Klingel ausgeschnitten und ebenfalls laminiert.

Fur das Spiel ist es ratsam, diese ,,Klingel*“ dann mit einem Klebestreifen auf dem Tisch
zu fixieren.

Die Karten werden in Einzelspiele mit den entsprechenden Farben sortiert. Flr den
Anfang wird nur mit Karten einer bestimmten Farbe gespielt. Spater kann man dann
mehrere Karten verschiedener Farben zusammenmischen.

Spielregel:

Jeder Spieler bekommt gleich viele Karten umgedreht auf einem Stapel ausgeteilt.
Die ,,Klingel* kommt in die Mitte des Tisches.

Nun dreht jeder Spieler gleichzeitig eine Karte um. Sind zwei gleiche Karten dabei,
muss man blitzschnell auf die ,,Klingel“ schlagen. Der Schnellste bekommt dann die
Karten dieser Runde. Er liest die Karte laut vor, steckt sie dann unter seinen eigenen
Stapel.

Tipp: Wenn sich langere Zeit keine Paare mehr ergeben, kann jeder seine eigenen
Stapel durchmischen.

Gewinner ist der Spieler mit den meisten Karten.




