Krokodil unterm Bett ¢ Il y a un crocodile !
Coccodrillo sotto al mio letto!
Krokodil onder mijn bed

Spielregeln
Régles du jeu

Regole di gioco

Spelregels




Willkom men im Elefanten-Spiele-Club

Kinder und Eltern sind bei der Auswahl ihrer Spiele
anspruchsvoller geworden - zu Recht. Denn fiir alle Kinder
sind Spiele ein wichtiger Bestandteil ihrer Entwicklung.
Im Spiel erleben Kinder ihre Fahigkeiten, proben den
Wettstreit mit anderen, lernen zu gewinnen und zu
verlieren. Das Spiel muss dabei auch mal etwas aushal-
ten konnen, stabiles und kindgerechtes Spielmaterial
wird gebraucht. Und hier sind sie, die neuen Spiele fiir
Kids von 3 - &:

Alle Spielfiguren sind aus Holz, extra grof fiir kleine
Hénde. Spielpléne mit 3-D-Aufbauten schaffen eine
richtige Spielwelt. Die farbenfrohen, lebendigen lllustra-
tionen erzéhlen die Geschichte. Und dabei sind die
Spielregeln leicht zu verstehen, damit schon die Kleinsten
mitspielen konnen.

Krokodil unterm Bett

2 beidseitig bedruckte Spielpléne
1 Krokedil-Spielfigur

24 Helzscheiben mit Aufdruck

1 Spietanleitung

Hinweis fiir Eltern!

Wir empfehlen lhnen zuerst selbst die Spielvorbereitung
durchzufiihren und danach mit den Kindern die restlichen
Spielregeln durchzulesen. Bei diesem Spiel lernen die Kinder
ihre Fantasie zu benutzen. Aufderdem merken die Kinder,
dass sie mit Hilfe ihrer Fantasie viel mehr behalten kdnnen.

Spielvorbereitung:

- Legen Sie einen Spielplan oder zwei Spielplane auf den
Tisch.

Je hachdem, ob die Spielplane einzeln oder in einer
Kombination benutzt werden, ergeben sich zwischen

© und 24 mdagliche Versteckstellen.

Je mehr Versteckmoglichkeiten es gibt, umso schwieri-
ger und variantenreicher wird das Spiel.

- Setzen Sie das Krokodil neben den Spielplan und legen
Sie alle Scheiben offen auf den Tisch.

- Das Spiel besteht aus vier verschiedenen Spielvarianten.
Beim ersten Mal kann man am besten alle vier Yarianten
epielen. Die Spieler kbnnen danach selbst bestimmen,
welches Spiel thnen gut gefallen hat und haufiger
gespielt werden soll,




Jetzt kénnen Sie den Spielern die folgende kieine
Geschichte vorlesen:

Hast du auch schon mal Angst gehabt, dass in deinem
Schrank vielleicht ein Monster sitzt? Horst du nachts
manchmal ein Gerdusch unter deinem Bett? Fragst du
dann deinen Vater oder deine Mutter, ob sie fiir dich unter
dem Bett nachsehen? Und - haben sie schon einmal etwas
gefunden? Nein, natiirlich nicht! ‘Es gibt doch keine
Monster', sagen sie dann, ‘Siehst du’, sagen sie, ‘es waren
deine Pantoffeln” oder ‘es war der Wind', Bei diesem Spiel
wirst du sehen, was unter deinem Bett liegt und was im
Schrank versteckt ist. Und diesmal darfet du es dir alles
selbst ausdenken! Wetten, dass es dann gar nicht mehr so
gruselig ist?

Ziel des Spiels:

Die Spieler verstecken in den verschiedenen Zeichnungen so
viele Dinge, wie sie mdchten. Beim Verstecken denken sie
sich immer eine neue kleine Geschichte aus, die sie auch
den anderen Spielern erzahlen. Dann mlissen sie versuchen,
mdglichst viele Dinge wieder zu finden. Wer die meisten
Dinge behalten hat, ist der Gewinner.

Damit die Spieler das Spielmaterial kennen lernen und mer-
ken, wie schwierig es ist Dinge zu behalten, spielen wir
zuerst zwel Gedéchtnisspicle.

Gedéchtnisspiel (Spielmaterial: 24 Scheiben, Spieldauer: 5
Minuten)

Der erste Schritt besteht darin, dass die Spieler sich alle
24 Dinge auf den Holzscheiben gut ansehen. Es sind ganz
normale oder auch verriickte Dinge, mit denen man im
Alltag zu tun hat. Sprechen Sie mit den Kindern darliber
und vereinbaren Sie dabei, wie alle Dinge genannt werden.
Dann werden alle Scheiben mit der Abbildung nach unten
gelegt.

Die Spieler versuchen zuerst sich zu erinnern, wie viele
Dinge sie noch wissen ohne die Scheiben umzudrehen.
Kénnen alle Spieler zusammen sich an mehr als 12 Dinge
erinnern? '

Nach Ablauf dieser Runde schauen sich die Spieler die
Abbildungen noch einmal an. Es ist ziemlich schwierig alle
Dinge zu behalten, nicht wahr?

Scheibe drehen (Spielmaterial: 24 Spielecheiben, Krokodil,
Spieldauer: 10 Minuten)

Jetzt kennen alle Spieler die Abbildungen. Es ist nun an der
Zeit ein echtes Spiel zu spielen.

Alle Scheiben werden mit den Abbildungen nach oben auf
den Tisch gelegt. Die Spieler schauen sich die Abbildungen
an und versuchen sich zu merken, wo was liegt. Dann wer-
den die Scheiben mit der Abbildung nach unten gelegt.
Jetzt nennen die Spieler der Reihe nach eines der Dinge
und versuchen die dazugehérende Scheibe umzudrehen.
Wenn ein Spieler die richtige Scheibe gefunden hat, darf er
sich diese Scheibe nehmen. Wenn er falsch geraten hat,
dreht er die Scheibe wieder um und setzt das Krokodil oben




drauf. Niemand darf diese Scheibe umdrehen, so lange das
Krokodil oben drauf steht. Wenn ein anderer Spieler einen
Fehler macht, wird das Krokodil auf eine andere Scheibe
gestellt. Jetzt kann auch die Scheibe, auf der das Krokodil
zuvor stand, wieder von einem Spieler geraten werden, Wer
am Ende die meisten Scheiben besitzt, hat gewonnen.

Zeit fiir Geschichten! (Spielmaterial: 24 Scheiben, 1 oder 2
Spielplane. Spieldauer: B-15 Minuten)

Jetzt werden wir sehen, dass es viel einfacher ist Dinge zu
behalten, wenn man sich eine Geschichte dazu ausdenkt.
Ein Spielplan oder zwei Spielplane werden auf den Tisch
aelegt. Durch verschiedene Kombinationen ergeben sich zwi-
schen sechs und 24 Versteckmdglichkeiten, je nachdem
welche Splelpléne kombiniert werden.

Die Spieler wahlen der Reihe nach eine Scheibe aus und
legen sie mit der Abbildung nach unten auf den Spielolan.
Jedes Mal, wenn eine Scheibe hingelegt wird, Uberlegt sich
der Spieler eine kleine Geschichte, die er auch den anderen
erzahlt. Zum Beispiel: ‘Der Bar war so schwer, dass der
Stuhl unter ihm zusammenbrach, Darum liegt er jetzt auf
dem Boder'. oder ‘Das Krokodil hat Hunger und wartet
darum unter dem Bett’,

Die Geschichten konnen ruhig ganz verriickt sein! Eine ver-
rlickte oder witzige Geschichte kann man sogar besser
behalten. Die Abbildungen bieten viele Méglichkeiten um der
Fantasie freien Lauf zu lassen.

Wenn auf diese Weise alle Versteckstellen besetzt sind, ver-
suchen die Spieler gemeinsam alle Dinge wieder zurlickzu-

finden. Dabei denken sie natiirlich an die Geschichten,
Wusstet ihr, wo alles versteckt war?
Bei wie vielen Dingen habt ihr falach geraten?

Krokodil unterm Bett (Spielmaterial: 24 Scheiben, 1 oder 2
Spielplane, Krokadil. Spieldauer: 5-15 Minuten)

Da wir jetzt schon gelibte Geschichtenerzihler sind, kdn-
nen wir das Spiel noch ein wenig schwieriger machen.

Ein Spielplan oder zwei Spielpldne und alle Scheiben (mit
der Abbildung nach unten) werden auf den Tisch gelegt.
Auf jede Versteckstelle wird eine Scheibe gelegt. Jetzt
werden alle Scheiben umgedreht. Alle Spieler erhalten
etwas Zeit (zum Beispiel 5 Minuten) um sich zu allen
Scheiben eine kleine Geschichte auszudenken (jeder still
fiir sich selbst). Dann werden alle Scheiben wieder verdeckt
hingelegt.

Der Reihe nach diirfen die Spieler jetzt eine Geschichte
erzdhlen und die dazugehirende Scheibe umdrehen. Wenn
ein Spieler die richtige Scheibe umdreht, darf er sich diese
Scheibe nehmen und bestimmen, welche Scheibe der nich-
ste Spieler wissen soll. Wenn der Spieler eine verkehrte
Scheibe umdreht, legt er die Scheibe an dieselbe Stelle
(oder an eine andere Stelle) zuriick und stellt das Krokodil
oben drauf. Niemand darf diese Scheibe erraten, bis das
Krokodil auf einer anderen Scheibe steht. Wenn ein Spieler
verkehrt geraten hat, darf der nachste Spieler selbst
bestimmen, welche Scheibe er versucht zu raten (natiirlich
mit Aushahme der Scheibe mit dem Krokodil).

Man kann diese Variante auch so spielen, dase die Spieler
der Reihe nach die Scheiben verstecken und die dazu-




gehdrende Geschichte etets laut erzdhlen. Wenn alle
Scheiben versteckt sind, diirfen die Spieler rethum suchen.

Variationen:

Wir machen das Spiel noch ein bisschen schwieriger!

Wenn ihr das Spiel schon oft gespielt habt, kdnnt ihr auch
einmal versuchen das Spiel ganz anders zu spielen.

Alle 24 Scheiben werden in Reihen von 4 mal & (oder sogar
ganz durcheinander) offen auf den Tisch gelegt. Dann den-
ken sich die Spieler zu jeder Scheibe eine Geschichte aus,
wobei sie auf die Scheiben achten, die daneben liegen. Sie
kénnen sich auch eine Geschichte Uberlegen, in der mehrere
Scheiben vorkommen. Dann spielt man das Splel genauso
weiter wie bel der Variante ‘Krokodll unterm Bett',

Die Spieler kinnen auch vereinbaren, dass in allen
Geschichten gin Tier oder ein Familienmitglied vorkommen
muss. Dadurch wird es noch etwas schwieriger, sich immer
wieder eine heue Geschichte auszudenken. Ein Beispiel:
Nachdem der Hund mit dem Bér gespielt hatte, liefd er ihn
beim Stuhl liegen.

Viel Freude beim Erzdhlen.
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