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Wer zaubert sich die meisten Spielsachen?
Ein lustiges Gedéachtnisspiel fur Kinder ab 4 Jahren

Spielart: Lauf-und Gedachtnisspiel
Spieler: 2 — 4 Kinder ab 4 Jahren
Inhalt: 9 runde Spielplattchen in drei Farben mit Motiven auf der Unterseite,

3 x 8 quadratische Platichen mit den gleichen Motiven,

1 Zylinder aus Holz, 2 Holzsterne, 1 Sy mbolw (irfel, Spielanleitung
Autor: Eugen Wyss
Illustrationen: Barbara Kinzebach

Die Geschichte
Magorius ist ein guter Zauberer und beschenkt gerne Kinder mit Spielsachen. Wer richtig rat, was er gleich zaubern wird,
bekommt das Gezauberte. Wer hat am besten aufgepasst und erhalt deshalb die meisten Spielsachen?

Spielvor bereitung

Zuerst w erden die 24 quadr atischen Plattchen nach den Motiven Bér, Ball und Buntstifte sortiert. Dann bildet man drei Stapel,
einen mit den 8 Béaren, einen mit den 8 Ballen und einen mit den 8 Buntstift-Plattchen. Sie kommen in die Mitte, die Motive sind
sichtbar. Nun werden die 9 runden Plattchen mit den Farbflachen nach oben gemischt und so in einem Kreis-Parcours
ausgelegt, dass in der Mitte des Kreises die drei Stapel stehen. Der Zylinder wird auf ein beliebiges Plattchen des Kreises
gelegt. Das jungste Kind darf mit dem Spiel beginnen und erhalt den Wirfel.

Ziel des Spieles
Es geht darum, moglichst viele Plattchen mit Spielsachen zu be kommen.

Spielverlauf

Wairfeln und Ziehen

Wer an der Reihe ist, wirfelt einmal und zieht dann mit dem Zylinder so viele Plattchen im Kreis-Parcours, wie er Augen
gew orfen hat— und zw ar im Uhrzeigersinn.

Wer das Symbol ,Zylinder* wirfelt, darf mit de m Zylinder nach freier Wahl ziehen.

Und w er das Symbol ,Taus chen* wirfelt, darf zw ei beliebige Plattchen des Kreis- Parcours miteinander vertauschen.

Mit dem Zylinder darf er in diesem Fall nicht ziehen.

Spiels achen raten:

Auf den runden Plattchen des Kreis-Parcours sind auf der Rickseite der Ball, der Bar und die Buntstifte abgebildet, pro
Platichenfarbe einmal, also insgesamt dreimal. Jeder Spieler, der mit dem Zylinder gezogen ist, darf raten, welches Motiv sich
auf der Unterseite des Plattchens befindet, auf dem er zum Stehen gekommen ist — entw eder der Bar, der Ball oder die
Buntstifte.

Danach darf er das Plattchen aufdecken, so dass es alle Spieler sehen und es sich einprégen konnen. Hatte der Spieler
richtig geraten, darf er sich vom entsprechenden Stapel in der Mitte ein Plattchen mit dem erratenen Motiv nehmen. Hatte der
Spieler jedoch falsch geraten, bekommt er nichts.

In beiden Féllen wird das aufgedeckte Parcours-Kartchen wieder umgedreht und der Zylinder wird w ieder oben drauf gestell.

Ende des Spieles
Das Spiel ist zu Ende, w enn einer der drei Stapel mit den zu gew innenden Spielsachen aufgebraucht ist. Wer jetzt die meisten
Plattchen in seinem Besitz hat, hat das Spiel gew onnen und ist der beste Magorius.

Spielvariante

Fir diese Spielvariante bendtigt man die beiden Sterne. Man legt sie zu Beginn auf zwei beliebige Platichen des Kreis-
Parcours. Gelangt man mit dem Zylinder auf ein solches Stern-Platichen und rét falsch, muss man ein beliebiges, bereits
gew onnenes Spielsachen- Plattchen w ieder auf den entsprechenden Stapel in der Mitte zuriicklegen. Der Stern wird danach auf
ein andere Plattchen des Kreis-Parcours gelegt.

Und nun viel Spal3 beim Zaubern der Spielsachen!
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