£ Bella Lanella

Schickes Outfit fur kleine Schafe gesucht! Bestrickendes Lernspiel fur 1-2
Mosaikkiinstler ab 3 Jahren mit drei Spielvarianten.

Art.nr.: 3062

Spielart: kreatives Lernspiel mit padagog. Hintergrund

Spieler: 1 bis 2 Spieler ab 3 Jahren

Inhalt: 2 Spielplane, 2 Spielrahmen, 66 Holzplattchen, 8 beidseitig bedruckte Strickvorlagen, 1
Farbwirfel, 1 Zahlenwiirfel, 1 Spielanleitung

Autor und

lllustration: Barbara Kinzebach

Spiel fiir Kinder ab 3 Jahren:

Hinweis fiir die Eltern

Bella Lanella schult die visuelle Wahrnehmung und das logische Denken. Die Formenvielfalt der Aufgaben regt
die Fantasie der Kinder an und schult gleichzeitig das raumliche Vorstellungsvermogen.

Sie unterstitzen Ihr Kind am besten, wenn Sie die ersten Spielrunden gemeinsam spielen, dabei die Ergebnisse
prifen und diese gemeinsam verbessern.

Als Solitarspiel eignet sich besonders Spielvariante 2, das Spiel mit Legevorlagen.

Geschichte

Aus der Wolle der Schafe werden viele unserer Kleidungsstiicke gemacht. Vielleicht hast Du sogar gerade einen
Pullover oder Socken aus Wolle an?

Damit wir die Wolle bekommen, missen die Schafe geschoren werden. Leider fehlt ihnen danach naturlich ihr
warmendes Fell, das nun erst wieder nachwachsen muss. So geht es nun gerade Bella Lanella und Ihrem
Freund. Die beiden frischgeschorenen Schafe frieren ganz erbarmlich.

Da hat ihr Schafer Mitleid und strickt jedem Schaf ganz schnell einen Ringelpullover. Doch das ist nicht ganz
einfach, denn jedes Schaf mochte eine anderes Muster flr seinen Pullover. Kannst Du lhm dabei helfen?

Vorbereitung

Jeder Spieler nimmt sich einen der beiden Spielpldne, es gibt einen Spielplan mit einem blauen und einen
Spielplan mit einem roten Wollknauel. Alle Holzplattchen werden in die Tischmitte gelegt, so dass jeder Spieler sie
gut erreichen kann. Der Zahlenwirfel wird bereitgelegt. Die beiden Spielrahmen, der Farbwirfel und die
Strickvorlagen werden nicht benétigt.

Schaut Euch bitte vor Spielbeginn Euren Spielplan an. Jedes Schaf hat bereits einen Teil seines Pullovers an.
Hier konnt Ihr das Strickmuster erkennen, das der komplette Pullover erhalten soll.
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Drei Reihen missen noch in folgender
. Farbreihenfolge gestrickt werden: *
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1 Spielplan mit blauer Wolle:  Spielplan mit roter Wolle:
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Ziel des Spieles
Aufgabe der Spieler ist es, den Ringelpullover seines Schafes am schnellsten fertig zu stellen, indem die
passenden Holzplattchen in der vorgegebenen Reihenfolge der Ringelpullover zusammengestellt werden.

Spielverlauf

Der Spieler mit dem farbigsten Pullover beginnt. Er wirfelt mit dem Zahlenwiirfel. Dieser gibt an, wie viele
Plattchen genommen und auf den Spielplan gelegt werden dirfen. Das Sonderzeichen (©) auf dem Zahlenwdirfel
erlaubt es, noch einmal zu wiirfeln.

Die Holzplattchen missen in der vorgegebenen Reihenfolge ihrer Ringelpullover zusammengestellt werden,
jedoch immer von oben nach unten. Jede Reihe wird immer nur mit einer Farbe belegt.

Dabei kénnen die einzelnen Reihen aus dreieckigen, quadratischen und rechteckigen Holzplattchen
zusammengestellt werden.

Bei den Armelteilen hat man freie Farbwahl. Sie kénnen je nach Wiirfelgliick belegt werden.

Sollte ein Spieler bei seinem letzten Wurf mehr Plattchen nehmen diirfen als er benétigt, darf er auf die Aufnahme
der Uberschiissigen Plattchen verzichten.



Ende des Spiels
Sieger ist, wer als erster seinen Ringelpullover fertig ,gestrickt‘ hat.

Spielvarianten
1. Spiel mit Strickvorlagen - ab 4 Jahren

Vorbereitung

Jeder Spieler nimmt sich einen der beiden Spielplane. Die Holzplattchen werden in die Tischmitte gelegt, so dass
jeder Spieler sie gut erreichen kann. Die beiden Wurfel und die Strickvorlagen werden bereitgelegt. Die beiden
Spielrahmen werden nicht bendtigt.

Die beiden Spieler entscheiden sich fiir ein
identisches Strickmuster und nehmen sich

die  beiden  Strickvorlagen mit dem
ausgewahlten Muster. Gleiche Muster sind mit
identischen Symbolen markiert. T

Jeder Spieler nimmt sich nun die Strickvorlage
in der Farbe des Wollknduels seines
Spielplanes, wobei die Farbe des Symbols mit
der Farbe des Wollknauels Ubereinstimmen
muss.

Die Strickvorlage gibt nun vor, welches Muster
der Pullover des eigenen Schafes erhalten soll.
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Ziel des Spieles

Aufgabe der Spieler ist es, den Pullover seines Schafes am schnellsten fertig zu stellen.

Spielverlauf

Der Spieler mit dem farbigsten Pullover beginnt. Er wurfelt mit beiden Wurfeln und nimmt sich anhand des
Wiirfelergebnisses Plattchen.

Der Zahlenwiirfel gibt an, wie viele Plattchen genommen werden diirfen, der Farbwiirfel gibt an, in welcher Farbe
die aufgenommenen Plattchen sein missen.

Das Sonderzeichen (©) auf dem Zahlenwiirfel erlaubt es, ein beliebiges Plattchen in einer beliebigen Farbe zu
nehmen, das Ergebnis des Farbwiirfels spielt dann keine Rolle.

In dieser Variante miussen die Plattchen nicht mehr von oben nach unten gelegt werden. Das Aussehen der
Armel ist definiert.

Ende des Spiels
Sieger ist, wer als erster den Ringelpullover anhand seiner Strickvorlage fertig ,gestrickt hat.

2. Spiel mit Legevorlagen — ab 5 Jahren

Vorbereitung

Jeder Spieler nimmt sich einen der beiden Spielrahmen. Die Holzplatichen und die Spielanleitung werden
bereitgelegt. Die beiden Wirfel, die Spielplane und Strickvorlagen werden in dieser Variante nicht bendtigt.

Wahlt Euch aus der Spielanleitung eine Doppelseite mit zwei Motiven aus, welche gelegt werden soll, entscheidet
Euch jeweils fiir ein Motiv.

Ziel des Spieles

Aufgabe der Spieler ist es, das eigene Legemotiv mit Hilfe der Vorlage aus der Spielanleitung nachzulegen.
Spielverlauf

Die Spieler spielen gleichzeitig, nehmen sich die passenden Holzplattchen und versuchen das Motiv
nachzulegen. Dazu werden die Plattchen in den Rahmen gelegt, so dass diese nicht wegrutschen kénnen.

Ende des Spiels
Sieger ist, wer als erster sein Motiv fertiggestellt hat.
3. Spiel mit Legevorlagen und Wiirfeln — ab 5 Jahren



Vorbereitung

Jeder Spieler nimmt sich einen der beiden Spielrahmen. Die Holzplattchen, die beiden Wirfel und die
Spielanleitung werden bereitgelegt. Die Spielpldne und Strickvorlagen werden in dieser Variante nicht benétigt.
Wahlt Euch aus der Spielanleitung eine Doppelseite mit zwei Motiven aus, welche gelegt werden soll, entscheidet

Euch jeweils fiir ein Motiv.

Ziel des Spieles

Aufgabe der Spieler ist es, das eigene Legemotiv mit Hilfe der Vorlage aus der Spielanleitung nachzulegen,
indem anhand des Farb- und Zahlenwirfels die passenden Holzplattchen in der vorgegebenen Reihenfolge

zusammengestellt werden.

Spielverlauf

Gespielt wird, wie in der Spielvariante 1 beschrieben.

Ende des Spiels
Sieger ist, wer als erster das Motiv fertiggestellt hat.

Legevorlagen
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Und nun viel SpaR mit Bella Lanella!
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