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Wer schafft es, die Spieleschachtel auf dem Kopf zu balancieren, wie
ein Kanguru zu springen oder einen Zungenbrecher aufzusagen?
Und wer weil3, welcher Gruppe Pferd, Banane, Trompete, Hose oder
Fahrrad zugeordnet werden? Dieses Legespiel halt euch nicht nur fit,
sondern macht euch auch clever!

lhr kdnnt zwischen zwei Spielvarianten wahlen: Dem Dominospiel
mit Bewegung fir jlingere Spieler (gelbe Umrandung) und dem
Zuordnungsspiel mit sportlichen Aktionen fiir die Alteren (weie
Umrandung). Entscheidet euch fir eine der beiden Spielvarianten,
bevor ihr beginnt.

Noch ein Tipp: Der Tisch sollte nicht zu klein sein, denn durch das
Anlegen entsteht eine groBe Kartenflache. Ihr konnt daher auch auf
dem FuBboden spielen.



Bewegungsdomino “

Flr 2 - 6 Spieler ab 3 Jahren
Ziel des Spiels ist es, als Erster alle 5”@
seine Dominokarten loszuwerden. =
Vorbereitung

Fur das Bewegungsdomino legt ihr die Karten
mit der gelb umrandeten Seite nach unten, mischt und verteilt sie:

- bei 2 Spielern erhélt jeder 7 Karten
- bei 3 Spielern erhalt jeder 6 Karten
- bei 4, 5 oder 6 Spielern erhélt jeder 5 Karten

Die restlichen Karten liegen als verdeckter Stapel in der Tischmitte.
Nehmt die oberste Karte vom Stapel, legt sie offen in die Tischmitte
und los geht’s!

Spielverlauf

Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Der jlingste Spieler beginnt und
darf eine seiner Karten links oder rechts an die offen liegende
Karte anlegen. Habt ihr keine passende Karte, zieht ihr eine
vom Stapel. lhr kdnnt sie gleich anlegen, wenn sie passt. Fou
Passt sie nicht, musst ihr sie behalten. E|

Habt ihr eine Karte angelegt, kommt
Bewegung ins Spiel. Dann namlich diirft | il
ihr vorfiihren, was Mauseschlau oder Ba- ‘:s‘ |
‘ A |
- |

renstark auf der angelegten Karte machen!
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So geht es reihum weiter. h f 1““|

Ende des Spiels bl
Das Spiel endet, wenn ein Spieler keine ) ||
Karten mehr hat oder wenn keiner mehr ﬂ k|
anlegen kann. 1
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Gewinner ist,
wer am Ende keine oder die wenigsten Karten hat.



Sportliches Zuordnungsspiel

Fir 2 - 6 Spieler ab 4 Jahren
Bei diesem Spiel werden Bilder gleicher Gruppen aneinander
gelegt. Dabei gibt es 7 verschiedene Gruppen zum Anlegen:

Musikinstrumente: Geige, Triangel, Trommel, Trompete f{'&: Gt
Fahrzeuge: Auto, Bus, Motorrad,Traktorm QF é’d*% a
Kleidung: Hose, Hut, Kleid, Mantel L.::‘ﬁa}‘ 5 4 a y

Obst: Apfel, Banane, Birne, Kirsche i e T

Tiere: Hund, Pferd, Schwein, Ziege ",{'l-fﬁ %ﬂ. S

Y
Sport: Federball, FuBball, Hockey, Tennis 0 @ -t
Blumen: Narzisse, Rose, Sonnenblume, Tulpe q‘ &» 0, !t'

Dazu gibt es noch den Joker, der Uiberall angelegt werden darf. ,ﬁ:

Ziel des Spiels ist es, als Erster alle seine Dominokarten
loszuwerden.

Vorbereitung
Bevor ihr anfangt, legt ihr alle Karten mit der weifl umrandeten Seite
nach unten. Mischt sie gut durch und verteilt sie:

- bei 2 Spielern erhdlt jeder 7 Karten.

- bei 3 Spielern erhélt jeder 6 Karten.

- bei 4, 5 oder 6 Spielern erhdlt jeder 5 Karten
Die restlichen Karten legt ihr als verdeckten Stapel in die Tischmitte.
Legt nun die oberste Karte vom Stapel offen aus.

Spielverlauf

Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Der élteste Spieler beginnt und darf
eine seiner Karten an die ausliegende Karte anlegen. Dabei missen
die kleinen Abbildungen an den Seiten jeweils zur gleichen Gruppe
gehoren. So konnen zum Beispiel Pferd und Schwein aneinanderge-
legt werden, denn beide gehoren zur Gruppe ,Tiere”. Auch Trommel
und Triangel passen zusammen, denn beide gehoren zur Gruppe
,Musikinstrumente’, ...



Habt ihr eine Karte angelegt, kommt Bewegung ins Spiel. Dann
namlich dirft ihr vorfihren, was Mauseschlau oder Barenstark auf
der angelegten Karte machen!

Habt ihr keine passende Karte, zieht ihr eine vom B
Stapel. Passt sie, diirft ihr sie gleich anlegen. Passt < o
sie nicht, musst ihr sie behalten und der néchste Q\
Spieler ist an der Reihe. 3

Achtet beim Anlegen darauf, dass keine Sackgassen
entstehen. Legt so an, dass auch der nachste Spieler
wieder anlegen kann.

Das Spiel endet, wenn ein Spieler keine Karten “\‘
mehr hat oder wenn keiner mehr anlegen kann. g

Gewinner ist, wer am Ende keine oder die
wenigsten Karten hat.

Hat euch das Spiel Spa3 gemacht und habt ihr Lust, noch mehr
liber Mauseschlau & Barenstark zu erfahren? Schaut doch einfach
mal rein unter: www.mauseschlau-baerenstark.de
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Wissen, Lachen, Sachen machen

Spannendes Wiirfellaufspiel
flir 2 - 4 Spieler ab 5 Jahren
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