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Fiir 2 - 4 Spieler
ab 3 Jahre

Artikel-Nr.: 710781

Das Domino
mit Fahrzeugen

Ab 3 Jahre
Art.-Nr. 710811

Das spannende
Wiirfelpuzzle

Ab 4 Jahre Spielziel
Art.-Nr. 710804 Bei dem Lotto-Spiel sind das Sandmannchen und seine

Freunde Pittiplatsch, Moppi, Schnatterinchen, Plumps und

Kiiken, Herr Fuchs und Frau Elster dabei! Jeder Spieler

hat eine Ablegetafel vor sich liegen und schaut, ob er das

aufgedeckte Kartchen auf seiner Tafel wiederfindet. Wer als
Erster alle sechs Motive ablegen kann, ist der Sieger.

KOSMOS

B Spielmaterial
Mehr Kinderspiele finden Sie unter www.kosmos.de 24 Bildkartchen, 4 Ablegetafeln, 1 Anleitung




Spielvorbereitung

Vor dem ersten Spiel Lost ihr die Tafeln und die Kartchen vorsichtig
aus den Stanztafeln aus.

Vor jedem Spiel suchen sich alle Spieler jeweils eine Tafel aus,

die sie vor sich ablegen.

Bei drei Spielern werden eine Ablegetafel und die sechs dazuge-
horigen Kartchen in die Schachtel zuriickgelegt.

Bei zwei Spielern wahlt jeder Spieler zwei Tafeln aus. Die Kartchen
werden gemischt und verdeckt in der Tischmitte ausgelegt.

Spielverlauf

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt, der jiingste Spieler beginnt. Wer
an der Reihe ist, deckt ein beliebiges Kartchen auf und sagt laut,
was er darauf sieht. Wenn er die Figur kennt, nennt er auch ihren
Namen. Jonas sagt zum Beispiel: ,Das ist das Sandmannchen, es
sitzt auf dem Mond und streut Sand in den Himmel.” Leonie be-
schreibt ihr Bild so: ,Ich sehe einen Fuchs, der hat eine Kochmiitze
auf und ein Brot in der Hand” Alle Spieler schauen auf ihre Tafel.
Wer meint, dass dieses Bild auf seiner Tafel abgebildet ist, meldet

sich und erhdlt das Kartchen. AnschlieRend legt er es auf seine Tafel.

Ist es das richtige Motiv?
Prima, dann bleibt das Kartchen liegen und der ndchste Spieler ist
an der Reihe.

Ist auf dem Kartchen ein anderes Motiv als auf der Tafel?
Schade, dann hat sich der Spieler getduscht und er legt das Bild in
die Mitte zuriick. Nun schauen alle Spieler erneut nach. Der Spieler,
der glaubt, dass das Kartchen zu seiner Tafel passt, nimmt es sich.
Wieder wird geschaut, ob es passt oder nicht. AnschlieRend

ist der ndchste Spieler an der Reihe.

Spielende

Das Spiel endet, wenn der erste
Spieler alle sechs Felder seiner
Tafel mit Kartchen abgedeckt hat.
Dieser Spieler ist der Sieger!
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Memo-Variante

Vor dem Spiel werden die Karten verdeckt gemischt und so
ausgelegt, dass keine Karten iibereinanderliegen. Ihr konnt die
Karten in Reihen als Quadrat oder Rechteck auslegen oder
beliebig auf dem Tisch verteilen. Wer an der Reihe ist, deckt
ein beliebiges Kartchen auf und schaut, ob es zu seiner Tafel
passt. Ist dies der Fall, nimmt er sich das Kartchen und legt es
auf seiner Tafel passend ab. Falls das Motiv nicht passt, dreht
er das Kartchen wieder um - alle anderen Spieler merken sich,
wo welches Motiv liegt! AnschlieRend ist der ndchste Spieler an
der Reihe und deckt ein beliebiges Kartchen auf. Dies kann
auch das Kartchen sein, das gerade umgedreht wurde.

Wer als Erster seine sechs Kartchen auf der Tafel abgelegt hat,
ist der Sieger.
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