1.2.1 / 2.4.3 «Scopa»

Spiel mit Zahlenkarten oder (erschwert) mit verschiedenen Darstellungen von Zahlen möglich.

	Mögliche Vereinfachung für erste Klasse
	Es liegen immer 3 Karten auf dem Tisch (bei Bedarf neue Karten aufdecken). Alle Kinder haben immer 3 Karten in der Hand. Reihum wird versucht, mit einer Karte der Hand und den Tischkarten eine Rechnung zu bilden. Wenn das gelingt, dürfen die Karten behalten werden und es wird in der Hand und auf dem Tisch ergänzt.

Wenn es nach einiger Zeit Überlegung nicht gelingt, werden die eigenen Karten den Mitspielerinnen gezeigt und alle suchen eine Operation. Kann eine Operation gebildet werden, werden die verwendeten Kärtchen auf den Stapel gelegt. Kann keine Operation gebildet werden, darf die betreffende Spielerin seine 3 Kärtchen austauschen und nochmals versuchen. (Dieser Zug wird aber erst erklärt, wenn die (seltene) Situation eintritt.


	Herkunft
	Scopa wird eigentlich mit speziellen Scopa - Karten gespielt. Weil aber bei ihnen die Kartenwerte nicht aufgedruckt sind und sie doch dauernd addiert werden müssen, lohnt es sich, selbst Karten herzustellen oder Karten mit Zahlenwerten zu verwenden.


	Material
	40 Karten. z.B. 2 verschiedene Spielfarben mit den Kartenwerten 1 bis 20 oder 
1. Kl.:4 versch. Spielfarben mit den Werten 1 bis 10.


	Spielende
	2 bis 4


	Spielziel
	Möglichst viele Additionen und Subtraktionen mit den eigenen Karten durchführen.


	Vorbereitung
	Die 40 Karten werden gemischt. 4 Karten werden mit Bild oben in die Tischmitte gelegt. Alle Spielenden erhalten 3 Karten in die Hand.


	Spielzug
	A legt EINE der Karten in der Hand (z.B. eine 12) in die Tischmitte. Gelingt es mit DIESER Karte eine korrekte Addition oder Subtraktion zu bilden (z.B. 12 + 3 = 10 + 5 oder auch 8 + 4 = 12) zu formulieren, darf A alle Karten aus der Gleichung umdrehen und – wie beim Jassen – als Stich vor sich hin legen. Andernfalls bleibt die von A gelegte Karte in der Tischmitte liegen.

B versucht nun ebenfalls mit EINER ihrer Karten und den in der Tischmitte übrig gebliebenen Karten eine Rechnung zu finden.
Wenn nach je 3 Zügen die Spielenden alle 3 Karten aus der Hand gelegt haben, erhalten alle Spielenden je 3 neue Karten in die Hand.


	Scopa
	Wenn es einer Spielerin gelingt, alle Karten auf dem Tisch in die Rechnung einzubeziehen, wird der Tisch abgeräumt – SCOPA (italienisch: Besen). In diesem Fall muss der nächste Spieler eine seiner Handkarten auf den Tisch legen – er kann ja keine Rechnung bilden.


	Spielende
	Nachdem alle Karten (4 Sp. 3 Runden bei 3 Sp. 4 Runden und bei 2 Sp. 6 Runden zu jeweils 3 Karten) gespielt wurden, werden die Anzahl gestochener Karten ausgezählt. 

Wer am meisten Karten sammeln konnte, kann beispielsweise 2 Punkte erhalten, derjenige mit der zweitgrössten Anzahl Karten 1 P. Man könnte zusätzlich für jedes «Scopa» 1 P verteilen.



	2.3.4A
	Kriterien
	n.e
	e
	Bemerkungen

	Scopa

Datum:


	A
Mögliche Stiche auch dann sehen, wenn die Karte aus der Hand als Summand benutzt wird.

B
Hin und wieder einen Stich mit 4 Karten tätigen.
	
	
	Mindestanforderungen

	
	+C
Spontan schwierige Möglichkeiten mit mindestens 4 Karten und Summen > 15 sehen (z.B. beim Besprechen von Spielsituationen)

+D
Spiel mit verschiedenen Darstellungsformen von Zahlen (Strichliste, Punktefeld, Zahlen, Würfelaugen) fliessend spielen.
	
	
	Erweiterte Anforderungen

	
	Gesamtbeurteilung
	n.e. / MA / EA


	1.2.1A
	Kriterien
	n.e
	e
	Bemerkungen

	«Scopa»

Datum:


	A
Nach einigen Umgängen korrekte Teilnahme am Spiel sowie hin und wieder eine Addition mit einer eigenen Karte sehen.

B
Entscheiden, ob die Stiche von andern erlaubt oder nicht erlaubt sind (Schiedsrichter spielen) und dabei Entscheidungen begründen.
	
	
	Mindestanforderungen

	
	+C
Ohne lange nachdenken zu müssen Karten legen und dabei mögliche Additionen in der Regel sehen.

+D
Spiel mit den Zahlen von 1 bis 20 spielen
	
	
	Erweiterte Anforderungen

	
	Gesamtbeurteilung
	n.e. / MA / EA
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