Ki-Ka-Kasperle

Domino mit Kasperlebildern fur 2-6 Spieler
ab 4 Jahren-

Graphik: Gunter Heike

SPIELMATERIAL
32 Dominokarten
EINFUHRUNG

Ki-Ka-Kasperle! Mal mit griner Mitze, mal mit roter Miitze und blauem
Kragen oder auch mit grinem Kragen. Eine Fllle verschiedenfarbiger
Kasperlebilder zeigt dieses Domino. Manche sehen sich ahnlich, aber
viele sind auch gleich.

Die kleinen Spieler missen schon genau hinsehen, um die unterschied-
liche Darstellung der Kasperle-Figuren zu erkennen. Im Umrif sind sie alle
gleich. Sie unterscheiden sich aber in den Farben der Mitzen, der Kragen,
der Rocke und der Stiefel.

.Ki-Ka-Kasperle" bietet Moglichkeiten, z. B. diese Lernziele zu verfolgen:

Optische Wahrnehmung vertiefen
Farbdifferenzierung Uben
Konzentrationsfahigkeit starken
Spielfreude festigen



SPIELREGELN

Es ist zu empfehlen, daf3 die Spieler sich vor Beginn eines Spielgangs mit
den Kasperlebildern vertraut machen und die Unterscheidungsmerkmale
herausfinden.

1. ( 2 bis 6 Spieler)

Die Karten werden gleichm&Rig an die Spieler verteilt. Geht die Verteilung
nicht auf oder kénnen bei geringer Spielerzahl nicht alle Karten verteilt
werden, bleiben die restlichen Karten verdeckt liegen. Es kann ausgehan-
delt werden, wer die 1. Karte auslegt.

Reihum versucht nun jeder Spieler, die passende Karte links oder rechts
anzulegen. Es konnen auch Ecken und Windungen gelegt werden. Wer
nicht anlegen kann, nimmt vom verdeckten Stapel eine Karte; kann er
dann immer noch nicht anlegen, setzt der Spieler einmal aus. Ist der
Stapel abgetragen, setzt ein Spieler, der nicht anlegen kann, ebenfalls ein-
mal aus.

Wer zuerst alle seine Karten angelegt hat, ist Gewinner. Das Spiel ist damit
beendet.

2. (Variante zu Regel 1)
Wer an der Reihe ist, legt nicht nur eine Karte an, sondern so viele
passende, wie er auf der Hand hat.

3. (2 oder 4 Spieler)

Die Spieler legen nicht der Reihenfolge nach an. Jeder kann anlegen, der
eine passende Karte auf der Hand hat. Haben mehrere Spieler eine
passende Karte, so darf derjenige anlegen, der sich zuerst bemerkbar
gemacht hat.

Beidieser Spielweise ist es zweckmafiig, das Domino nurin eine Richtung
zu bauen.

Es ist mdglich, daf? nicht alle Karten angelegt werden kdnnen. Das ist kein
Fehlerim Spielsystem, sondern liegtin den GesetzmalRigkeiten des Domi-
nospiels begriindet. Geht ein Spiel auf solche Weise zu Ende, hat der-
jenige gewonnen, der die wenigsten Karten auf der Hand hat.



WEITERE SPIELMOGLICHKEITEN

1. Die Spieler suchen sich Kasperlebilder heraus, die sie am liebsten
maogen.

2. Ein Spielleiter hélt eine Karte hoch und deckt eine Kartenhéalfte mit der
Hand ab. Die Mitspieler beschreiben den Kasperle in seinen Farben und
versuchen, einen gleichen zu finden.

3. Die Spieler kbnnen Kartenhalften zusammenlegen, auf denen gleiche
Kasperle-Figuren abgebildet sind.
Oder: alle mit roten Miitzen, mit gelben Stiefeln usw.
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