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2-Element-Sitze

Material je Spiel: 55 Karten

-> 3x 18 Karten fiir 3 Spielsets
Riickseiten der Sets:
Set 1: hellblau, Set 2: rosa, Set 3: anthrazit
Set 1+ 2 bieten 6 Tierspuren-Joker.

Hinweis: Um die generische Vielfalt zu beriicksichti-
gen, werden in dieser Anleitung Personen wechselnd
im Maskulinum und Femininum angesprochen.

Durchfiihrung

Ein Spieler erhdlt Kartenset 1, die weitere
Spielerin Set 2, die sie offen vor sich in Reihen
als Spielfeld legen.

Das Kartenset 3 wird gemischt. Die Spieler ziehen
je eine Karte und halten sie verdeckt. Die restli-
chen Karten dieses Sets werden in dieser Runde
nicht mehr bendtigt.
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Die jeweils gezogene Karte muss nun durch
gegenseitiges Fragen erraten werden. Dabei ist
genaues Hinhoren gefragt.

Beispiel einer Spielsituation:
e Der Spieler fragt: ,Ist es die grofSe Biene?”

* Die Spielerin antwortet:

- ,Nein!” = Der Spieler dreht in der eigenen
Set-Auslage die Karten um, die durch die
Verneinung ausgeschlossen werden kénnen.
Ist aufihrer Riickseite ein Tierspuren-Joker
zu sehen, darf der Spieler ein weiteres Mal
fragen. Sind keine Tierspuren zu sehen, ist
die Spielerin an der Reihe.

- ,Ja!” = Der Spieler hat die Karte und damit
die Spielrunde gewonnen und die Spielrunde
ist beendet.

AnschlieRend kann eine neue Spielrunde gestar-
tet werden. Dazu werden die Karten der eigenen
Auslagen wieder aufgedeckt, das komplette Set
3 erneut gemischt, jeder zieht eine Karte und die
Fragerunde beginnt.
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Variante: rein rezeptiv moglich,
auch fiir jiingere Kinder als Einstieg

Nur zwei der Sets werden genutzt: Set 3 als Stapel
fiir das Kind und Set 1 oder 2 fiir die Forderkraft,
die es offen vor sich als Spielfeld auslegt. Das
Kind zieht die oberste Karte vom Stapel und halt
sie so, dass die Forderkraft diese nicht sieht. Sie
versucht sie nun durch Fragen zu erraten.

Ist die erfragte Karte nicht die richtige, dreht die
Forderkraft sie in der eigenen Auslage um. Ist auf
der Riickseite dieser Karte ein Tierspuren-Joker
zu sehen, passiert zundchst nichts. Sobald aber
im Spielverlauf alle 6 Joker aufgedeckt sind, endet
das Spiel sofort und das Kind gewinnt die Runde.
Errat die Forderkraft die richtige Karte, bevor alle
6 Joker zu sehen sind, hat sie gewonnen.

Je nach Fahigkeiten des Kindes kdnnen in weiteren
Spielrunden die Rollen gewechselt werden.
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