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Monsterquatsch

Eine chaotische Spielesammlung fiir 2 - 4 Kinder von 4 - 6 Jahren.
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Spieldauer: ca. 10 - 15 Minuten

Luca wohnt mit seinen Eltern, der Katze Mimi und zwei kleinen Goldfischen in einem schénen
Haus in der BlumenstraBe 8. Er spielt gerade im Kinderzimmer, da ruft seine Mama: , Luca, das
Essen ist fertig!” Schnell flitzt er in die Kiiche — aber was ist das? Eine Dusche rechts neben
dem Backofen? Da hat wohl das kleine Chaosmonster mal wieder Unfug getrieben! Schnell
zurtick mit der Dusche ins Bad! Besuche Luca in seinem Zuhause und finde heraus, welchen
Schabernack das Chaosmonster als Nachstes treiben wird.

herzlichen Gliickwunsch zum Kauf eines Spiels aus der Reihe , Fit fur den
Einschulungstest” . Sie haben sich richtig entschieden und eréffnen Ihrem Kind damit
viele Perspektiven, sich spielerisch zu entwickeln.

Die Schuleignung von Kindern ist ein viel diskutiertes Thema. Derzeit gibt es keinen
einheitlichen Test, um die Schuleignung festzustellen. Jedoch geht es immer um die
gleichen Fahigkeiten und Wissensgebiete, die abgefragt werden. Somit haben wir in
der Reihe , Fit fiir den Einschulungstest” Spiele entwickelt, mit denen Kinder gezielt
auf die Bereiche vorbereitet werden, die fur die Schuleignung relevant sind. Die Spiele
decken jeweils einen Teilbereich der schulischen Schliisselkompetenzen ab: Zahlen- und
Mengenverstandnis, Sprache, Sozialkompetenz, Motorik. Beim Spielen haben Kinder
jede Menge SpaB und trainieren ganz nebenbei die jeweiligen Kompetenzen. So
erhalten Sie als Eltern oder Erzieher/-innen ein Gefuhl fur den Entwicklungsstand des
Kindes.

Prinzipiell fordert das Spielen von Regelspielen viele Qualifikationen, die in der Schule
wichtig sind: Konzentration, Zuhéren und Sprechen, Verstehen und Umsetzen von
Anweisungen, Verarbeiten von verschiedenen Emotionen. Also: Spielen Sie gemeinsam
und sprechen Sie (ber die verschiedenen Situationen. Die Zeit und die Aufmerksamkeit,
die Sie Ihrem Kind dabei geben, wird sich spater auszahlen.

Wir wiinschen viel SpaB beim Spielen und lhrem Kind einen guten Start in der Schule!

lhre Erfinder fiir Kinder

e
Liebe Eltern, liebe Erzieherinnen und Erzieher, w

Spielinhalt

1 Chaosmonster
1 Luca
1 Mama
1 Papa
40 Karten (Zimmerfotos und Teppiche)
24 Einrichtungsgegenstande aus Holz:
Kihlschrank, Spiile, Herd, Kiichenschrank, 3 Stiihle, Tisch, Bett, Kleiderschrank,
Spielzeugkiste, Maltisch, Hocker, Spielzeugregal, Waschmaschine, Toilette, Duschwanne,
Waschtisch, Fernsehkommode, Kommode, Stehlampe, Couch, Couchtisch, Aquarium
1 Bogen mit Aufklebern fur die Holzteile
19 Einrichtungsteile aus Pappe:
Boden, Wande, Backblech, Buch, HABA-Spiel , Obstgarten”, Hausschuhe,
Katze im Korbchen, Malbuch, Personenwaage, Pfanne, Puzzle, Tischdecke, Zeitung,
Fliesenriickwande fur die Toilette/ die Dusche/ das Waschbecken/ den Herd/ die Spiile
1 Spielanleitung

Hinweis:
Vor dem ersten Spiel musst ihr die Aufkleber vom Bogen abziehen und auf die passenden
Holzteile kleben. Dann kann es losgehen!

Spielfiguren:
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Wohnzimmer:

Kinderzimmer:

Bad:

Spiel 1: Hier wohnt Luca

In Lucas Haus gibt es vier Zimmer. Also: Wohin gehéren welche Mobel? Welche
Gegenstande findet man in welchem Zimmer? In diesem Spiel lernt ihr das Haus,
alle Mobel und Einrichtungsgegenstande kennen.

Lernthemen:

e Gegenstande benennen
e Kommunikation

Spielvorbereitung

Baut zuerst die Hauswande auf. Mischt dann alle Gegenstande und Mébel und teilt sie
gleichmaBig unter euch auf. Die Karten werden nicht benotigt und bleiben in der Schachtel.

Spielablauf

Ihr richtet gemeinsam Zimmer fiir Zimmer das ganze Haus ein. Entscheidet euch zunachst fir
ein Zimmer. Nun seid ihr nacheinander an der Reihe: Wer zuletzt in einem Mdbelhaus war, darf
beginnen.

Suche aus deinen Einrichtungsgegenstanden diejenigen heraus, die in dieses Zimmer

gehdren, und zeige sie deinen Mitspielern. Nenne jeweils den Namen des Gegenstandes und
stelle ihn dann in das Zimmer. Manche Gegensténde gehoren eindeutig in ein bestimmtes
Zimmer, manche kénnen auch in verschiedenen Zimmern stehen. Wenn du solch einen
Einrichtungsgegenstand ausgewahlt hast, erklare deinen Mitspielern, warum du denkst, dass er
in dieses Zimmer gehort. Danach ist der Nachste an der Reihe.

Spielende

Das Spiel endet, wenn ihr alle Zimmer eingerichtet habt. Gut gemacht!

Vergleicht dann die Zimmer in Lucas Haus mit denen in eurem Haus oder in eurer Wohnung. Es
wird viele Gemeinsamkeiten geben, aber auch einige Unterschiede. Sucht euch reihum einen
oder zwei Gegenstdnde aus und sagt etwas tber ihren Platz in eurem Haus/eurer Wohnung.
Beispiele: ,Bei Luca ist die Waschmaschine im Bad, bei uns steht sie im Keller.”

. Wir haben keine Stehlampe im Wohnzimmer.”

Spiel 2: So sieht es bei mir aus ... Und bei dir?

Luca hat von allen Zimmern Fotos gemacht. Nun beschreibt er, was auf den Fotos zu sehen
ist und ihr sollt die Zimmer im Haus einrichten. Wer kann gut zuhéren und schafft es, alle
Einrichtungsgegenstande und Figuren so zu platzieren, wie sie auf dem Foto abgebildet sind?

Lernthemen:

* Raum-Lage-Beziehungen
e genaues Beschreiben und Zuhéren
e Konzentration
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Spielvorbereitung

Baut zuerst die Hauswande auf. Sortiert die Karten mit den Teppichen aus dem Kartenstapel
heraus. Wahlt dann aus, ob ihr mit allen Karten oder nur mit den einfachen Karten spielen
wollt. Die Karten mit einem Stern sind einfach, die Karten mit zwei Sternen sind etwas
schwieriger. Mischt dann alle ausgewahlten Karten und legt davon 5 Karten auf einen Stapel.
Uberzahlige Karten kommen in die Schachtel. Haltet die Einrichtungsgegensténde und die
Spielfiguren bereit.

Spielablauf

Ihr seid nacheinander an der Reihe. Wer zuletzt geholfen hat, die Wohnung aufzurdumen, darf
beginnen. Deine Aufgabe ist, deinem rechten Nachbarn die Einrichtung eines Zimmers so zu
beschreiben, dass er es korrekt einrichten kann.

Ziehe die oberste Karte vom Stapel und halte sie so in der Hand, dass dein Partner nicht sehen
kann, was darauf abgebildet ist. Schau dir das Bild auf der Karte zunachst gut an. Sage deinem
Nachbarn dann, welches Zimmer er einrichten soll. Er dreht sich das Haus so, dass er das
entsprechende Zimmer gut erreichen kann.

Beginne dann zu beschreiben, mit welchen Gegensténden das Zimmer eingerichtet ist. Sage
deinem Partner genau, wo die entsprechenden Sachen stehen oder liegen. Wichtig sind
Woérter wie ,hinter”, , tber”, ,neben”, ,vor” usw. ... Worter also, die die Position von Dingen
beschreiben.

Wenn dein Partner das Zimmer fertig eingerichtet hat, legst du die Karte offen davor. Ihr
vergleicht gemeinsam, ob alles am richtigen Platz steht.

Steht alles ziemlich genau am richtigen Platz?
- Ja?
Sehr gut gemacht! Legt die Karte als Punkt neben den Spielplan.

— Nein?
Es wurden ein oder mehrere Gegenstande falsch platziert oder vergessen? Schade!
Legt die Karte in den Schachteldeckel, denn hier sammelt das Chaosmonster seine Karten.
Nun ist der Spieler an der Reihe, der eben das Zimmer eingerichtet hat.

Spielende

Wenn die Abbildungen auf den 5 ausgewahlten Karten beschrieben worden sind, endet das
Spiel. Zahlt nun eure gewonnenen Karten und die Karten, die im Schachteldeckel liegen.
Konntet ihr gemeinsam mehr Karten als das Chaosmonster gewinnen?

Solovariante

Entscheide, ob du mit den einfachen oder schwierigeren Karten spielen méchtest. Wahle
eine Karte von deinem Stapel aus und schaue dir die Abbildung genau an. Drehe die Karte
dann um und richte das Zimmer aus dem Gedéchtnis ein. Wenn du fertig bist, vergleichst du
die Abbildung mit dem eingerichteten Zimmer. Du erhaltst die Karte, wenn du alles richtig
gemacht hast. Ansonsten legst du die Karte in den Schachteldeckel, wo das Chaosmonster
seine Karten sammelt. Kannst du es besiegen, indem du mehr Karten sammelst?

Wettbewerbsvariante

Spielvorbereitung

Zuerst entscheidet ihr, ob ihr mit den einfachen Karten oder schwierigeren Karten spielen
mochtet. Sortiert dann die ausgewahliten Karten nach Zimmern und stapelt sie aufeinander.

Die einzelnen Stapel werden noch einmal durchgemischt und dann verdeckt vor jedes Zimmer
gelegt.

Setzt euch so um das Haus, dass jeder vor einem Zimmer und dem entsprechenden Kartenstapel
sitzt. Jeder sollte die Einrichtungsgegensténde gut erreichen kénnen. Falls das nicht geht, bildet
ihr zwei Haufen und gebt euch die Einrichtungsgegenstande weiter, die ihr nicht erreichen
konnt.

Spielablauf

Nun spielt ihr gleichzeitig: Jeder dreht die oberste Karte seines Stapels um und sieht sich die
Abbildung genau an. Sobald der Erste von euch denkt, dass er sich alles gemerkt hat, ruft er
,Stopp!” und alle missen ihre Karten umdrehen. Dieser Spieler gibt auch das Startkommando:
,Auf die Mébel, fertig, los!”. Nun versucht ihr, euer Zimmer aus dem Gedachtnis einzurichten.
Hier geht es nicht um Schnelligkeit, sondern um Genauigkeit bei der Umsetzung der Abbildung.
Wenn alle fertig sind, dreht ihr eure Karten wieder um und vergleicht die Abbildung mit der
Einrichtung. Wer die wenigsten Fehler gemacht hat, darf seine Karte behalten. Das kénnen
natirlich auch mehrere Spieler sein. Die anderen Karten kommen in die Schachtel.

Nun dreht ihr das Haus nach rechts, sodass jeder vor einem neuen Zimmer sitzt. Die
Kartenstapel werden im Anschluss ebenfalls zum Nachbarn weitergeschoben. Nun beginnt eine
neue Runde.

Spielende

Wer nach vier Runden die meisten Karten hat, ist der Gewinner.

Spiel 3: Ri-Ra-Rumpelzimmer

Ach herrje, im Haus vor euch sieht es aus! So ein Durcheinander!
Wer hilft mit, die Ri-Ra-Rumpelzimmer aufzurdumen?

Lernthemen:

¢ Kommunikation
e Konzentration

Spielvorbereitung

Baut zuerst die Hauswénde auf. Mischt dann alle Einrichtungsgegensténde und verteilt sie
beliebig auf die Zimmer. Die Karten werden nicht bendtigt und bleiben in der Schachtel.
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Spielablauf

Ihr seid nacheinander an der Reihe. Wer zuletzt sein Zimmer aufgerdumt hat, darf beginnen.
Suche dir einen falschen Einrichtungsgegenstand aus und nimm ihn in die Hand. Beschreibe
seine Besonderheiten (Farbe, Funktion) oder nenne ein Wort, das sich auf den Namen des Teils
in deiner Hand reimt. Stelle ihn dann in das richtige Zimmer.

Danach ist der Néchste an der Reihe.

Spielende

Wenn ihr alle Einrichtungsgegenstande richtig zugeordnet habt und es im Haus wieder
ordentlich ist, habt ihr gemeinsam gewonnen. Ihr seid tolle Aufraumer!

Spiel 4: Das kleine Chaosmonster

Was ist denn hier passiert? Da war doch das kleine Chaosmonster am Werk und hat fiir
Unordnung gesorgt! Jetzt sind gute Augen und schnelle Reaktion gefragt. Schafft ihr es, das
kleine Chaosmonster auf frischer Tat zu ertappen?

Lernthemen:

e genaues Schauen
* Reaktionsvermogen
* Geddchtnis

Spielvorbereitung

Baut zuerst die Hauswande auf und richtet ein Zimmer mit allen Gegenstanden ein, die hier
hineingehéren. Stellt die brigen Einrichtungsgegenstande neben das Haus. Die Karten werden
nicht bendtigt und bleiben in der Schachtel.

Spielablauf

Ihr seid nacheinander an der Reihe. Wer zuletzt in seinem Zimmer so richtig Unordnung
gemacht hat, darf beginnen. Du bist als Erster das Chaosmonster und nimmst die Holzfigur zu
dir. Nun schlieBen deine Mitspieler die Augen.

Wahle aus den Einrichtungsgegenstanden neben dem Haus einen aus und stelle ihn mit in das
eingerichtete Zimmer. Dann gibst du das Kommando ,Augen auf und los!". Deine Mitspieler
offnen die Augen wieder und suchen blitzschnell das Zimmer ab. Wer als Erster entdeckt,

was falsch ist, ruft schnell den Namen des Gegenstands. War es der Richtige, bekommt dieser
Mitspieler den Gegenstand als Belohnung.

Gib das Chaosmonster an den nachsten Spieler weiter.

Spielende

Wer von euch zuerst drei Gegensténde erbeuten konnte, hat die besten Adleraugen und
gewinnt das Spiel.

Variante

Statt einen falschen Einrichtungsgegenstand in das Zimmer zu stellen, kann der Chaosmonster-
Spieler auch die Position von einem Teil im Zimmer verdndern. Wer zuerst entdeckt, welcher
Gegenstand es ist, bekommt einen anderen aus dem Vorrat als Belohnung. Ihr solltet euch vor
Spielbeginn auf eine Variante einigen.
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Spiel 5: Was machst du auf dem Klo?

Luca sitzt manchmal mit einem Buch auf dem Klo. Habt ihr das auch schon mal gemacht? Oder
lest ihr nur auf dem Sofa? Wo putzt man sich die Z&hne? Und wo wird das Essen gekocht?
Passt qut auf, denn bei diesem Spiel geht es um verschiedene Tatigkeiten. Und ihr misst schnell
reagieren.

Lernthemen:

o Kommunikation
* Reaktionsvermdgen

Spielvorbereitung

Legt vier Karten in die Tischmitte, ein Bild von jedem Zimmer. Stellt Luca neben die Karten. Die
Einrichtungsgegenstinde werden als Belohnungspunkte benétigt und liegen im Schachtelboden
bereit. Das Haus wird nicht bendtigt.

Spielablauf

Ihr seid nacheinander an der Reihe. Wer schon mal beim Kochen geholfen hat, darf beginnen.
Nimm Luca zu dir. Schaue dir dann die ausliegenden Karten an und rufe ein Tun-Wort, zum
Beispiel ,schlafen”.

Jetzt hauen alle so schnell wie mdglich mit der flachen Hand auf die Karte mit dem Raum,

in der man diese Tatigkeit im Normalfall ausfiihrt. Der Schnellste bekommt einen beliebigen
Einrichtungsgegenstand als Punkt. Wenn es mehrere richtige Losungen gibt, kannst du mehrere
Punkte verteilen.

Gib Luca an den nachsten Spieler weiter.

Spielende

Wer zuerst 5 Gegenstande gesammelt hat, ist so schnell wie der Blitz und gewinnt das Spiel.

Unser Dank geht an Anders Orth von Lila Lindwurm
(Kinderlieder-Mitmach-Theater, Mdnchengladbach)
fiir die Erlaubnis, den Titel ,Monsterquatsch” verwenden zu diirfen.




