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Ein tierisches Lesevergnügen für Kinder ab 6 Jahren

Spielidee: Sieglinde und HeinerWôhning

Zum Spielmaterial: Es gibt sechsTiere, die aus vier
Buchstaben/Streifen bestehen und sechs Tiere, die
aus fünf Buchstaben/Streifen bestehen. Grundsâtz-
lich sollten nurTiere mit der gleichen Buchstabenan-
zahl bei einem Spiel gemeinsam verwandt werden.
- 

ei.iüngeren Mitspielern oderzum Kennenlernen der

-pÏele empfehlen wi6 dieTiere, die nur aus vier Buch-
staben bestehen, zu verwenden.

Tier-Memo: Es wird nur mit so vielenTieren gespielt,
wie es Mitspieler gibt. Die entsprechenden Streifen
werden verdeckt auf den Tisch gelegt und gut ge-
mischt. AnschlieBend nimmt sich jeder Mitspieler ei-
nen Streifen und legt ihn offen vor sich hin. Sollten
zwei Mitspieler zufâllig Streifen aufgedeckt haben,
die zu dem gleichenTier gehôren, legt der âltere Mit-
spieler seinen Streifen wieder verdeckt in die Mitte
und zieht einen neuen Streifen. Wenn alle Mitspieler
jeweils einen Streifen eines anderen Tieres vor sich
liegen haben, kann das Spielbeginnen.
Der jüngste Mitspieler spricht den Buchstaben, der
auf seinem Streifen steht, laut aus und sagt den an-
deren Mitspielern, zu welchem Tier er gehôrt (natür-
lich nur, wenn er schon erkennen kann, welchesTier
er wohl sammeln soll). Beispiel: ,,Dies ist ein E, es ge-
hôrt zu der Ente". AnschlieBend deckt er einen der

'ieckt in der Mitte liegenden Streifen auf. PaBt die-
ser zu seinem Tier (im Beispiel zu der Ente), sagt er
wieder: ,,Dies ist ein . . . es gehôrt zu meiner. . .". Ge-
hôrt der Streifen nicht zu seinem Tier, legt er ihn ein-
fach wieder verdeckt an seinen Platz in der Mitte und
der nâchste Mitspieler (im Uhrzeigersinn) ist an der
Reihe.

Hat ein Mitspieler alle Streifen seines Tieres zusam-
men, dürfen die anderen Mitspieler (im Uhrzeiger-
sinn) nochmals einen Streifen aufdecken. Alle Mit-
spieleç die dann ihrTier zusammen bekommen ha-
ben, haben gewonnen.

Glück gehabt: Für dieses Spiel werden so vieleTiere
wie Mitspieler und zwei weitere Tiere (also bei vier
Mitspielern sechs Tiere) gebraucht. Die entspre-
chenden Streifen werden verdeckt auf denTisch ge-
legt und gut gemischt. AnschlieBend nimmt sich je-
der Mitspieler die gleicheAnzahlvon den verdeckten
Streifen und behâlt sie auf der Hand. Sollten ein oder
zwei Streifen übrig bleiben, werden diese an die âlte-
sten Mitspieler der Runde verteilt.
Der Mitspieler aus eurer Runde, dessen Vorname mit
einem Buchstaben beginnt, der im ABC ganz weit
vorne kommt, fângt an (da hat derAndreas natürlich
wieder Glück gehabt). Er legt einen beliebigen Strei-
fen offen auf den Tisch und sagt den aufgedruckten
Buchstaben. Dann ist der nâchste Mitspieler an der
Reihe.
Sollte dieser einen Streifen haben, der zu dem Tier
gehôrt, welches der erste Mitspieler begonnen hat,
und der Buchstabe direkt vor oder hinter den bereits
liegenden Buchstaben gehôrt, kann er diesen Strei-
fen ablegen. Beispiel: SpielerA hat das ,,n" der Ente
ausgelegt. Spieler B kônnte nun das ,,E" oder das ,,t"
der Ente ablegen, weil diese Buchstaben direkt vor
beziehungsweise hinter das ,,n" gehôren. Das ,,e"
der Ente kônnte er aber nicht ablegen, weilja noch
das ,,t" fehlt.
Hat er keinen passenden Streifen, den er ablegen
kann, kann ereinen Streifen eines anderenTieres ab-
Iegen. Aber nicht vergessen: Beijedem Ablegen muB
der Buchstabe auch gesagt werden. Nun ist der
dritte Spieler an der Reihe. Er hat nun bereits zwei
Môglichkeiten, einen Streifen anzulegen. Kann er
dies nicht, kann er ebenfalls einen Streifen eines
neuen Tieres ablegen. (Nicht vergessen, den Buch-
staben zu sagen, wenn ein Streifen abgelegt wird.)
Liegen von allen Tieren, die im Spiel sind, Streifen
aus, und ein Mitspieler kann nicht ablegen, dann hat
er in dieser Runde leider Pech gehabt.
Der Mitspieler, der zuerst keine Streifen mehr hat,
der hat wirklich ,,Glück gehabt"!
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Tauschhande!: Für dieses Spiel werden für jeden
Mitspieler ein Tier mit vier und ein Tier mit fünf Buch-
staben benôtigt. Die entsprechenden Streifen wer-
den verdeckt auf den Tisch gelegt und gemischt. An-
schlieBend nimmt sich jeder Mitspieler neun Streifen
und legt sie offen vor sich hin. Aufgabe bei diesem
Spiel ist es, als erster ein Tier mit vier und ein Tier mit
fünf Buchstaben vor sich,liegen zu haben.

Angefangen beim kleinsten Mitspieler benennt jeder
Mitspieler die beiden Tiere, die er sammeln môchte.
Damit es keine Streitigkeiten gibt:Wir spielen im Uhr-
zeigersinn! Nach dem kleinsten Mitspieler ist also
sein linker Nachbar dran, seine beiden Tiere zu nen-
nen. Natürlich kann jedesTier nurvon einem Mitspie-
ler gesammelt werden. Wenn ein Mitspieler sich also
schon ein bestimmtes Tier ausgesucht und genannt
hat, dann muB der nâchste Mitspieler wohl ein ande-
res Tier aussuchen.

Nachdem lhr nun alle wiBt, was lhr sammeln wollt,
geht es wieder beim kleinsten Mitspieler los. Erfragt
einen anderen Mitspieler, ob er mit ihm tauschen
môchte. Getauscht werden immer nur Streifen eines
Tieres gegen Streifen eines anderen Tieres. Es ist
nicht môglich, die Streifen von zweiTieren gegen die
von zwei anderenTieren oder gegen zwei Streifen ei-
nesTieres zu tauschen.

Nachdem der kleinste Mitspieler mit einem anderen
Mitspieler getauscht hat, ist sein linker Nachbar (Uhr-
zeigersinn!) an der Reihe. Er kann nun einem beliebi-
gen Mitspieler einTauschangebot (Streifen einesTie-
res gegen Streifen eines anderenTieres)machen. lst
auch dieserTausch erfolgt, ist der nâchste Spieler an
der Reihe.

Wer zuerst die beiden Tiere, die er am Anfang be-
nannt hat, zusammen hat, liest die Namen derTiere
nochmals vor und hat damit den Tauschhandel ge-
wonnen.

Viel spaB mit diesem BRENDEL-SPIEL


