
Zwei Elefanten sind unterwegs
zum See. Um voranzukommen,
müssen Begriffe den ratenden
Teammitgliedern durch
pantomimisches Darstellen,
Zeichnen oder durch eine
erklärende Beschreibung vermittelt werden.
Nur wenn ein Begriff erraten wird, darf der
Elefant weitergezogen werden. Welcher
Elefant wird wohl schneller das Ziel
erreichen?

SPIELMATERIAL:
6 beidseitig bedruckte Spielplanteile:
Zusammengesteckt ergeben diese
einen Weg mit blauen, roten und gelben
Elefantenfußabdrücken. Auf einem Teil
befindet sich das grüne Startfeld, auf
einem anderen das blaue Zielfeld.

165 Karten: Auf jeder Karte steht ein
Begriff, der auch als Zeichnung abgebildet
ist. Die Kartenrückseite zeigt einen
Elefantenfußabdruck entweder in blau, rot

oder gelb. Es kann sinnvoll sein,
vor dem ersten Spiel die Karten gemeinsam
anzusehen, damit die Jüngsten die
gezeichneten Begriffe kennenlernen.

2 Holzelefanten
1 Spielanleitung
Zusätzlich werden Papier und Bleistift
benötigt
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SPIELZIEL:

Das Ziel ist, mit dem Elefanten das blaue
Zielfeld zu erreichen, indem die durch
pantomimisches Darstellen, Zeichnen
oder einer erklärenden Beschreibung
vermittelten Begriffe erraten werden.

SPIELVORBEREITUNG:
• Vor dem ersten Spiel bitte vorsichtig

die Teile aus den Stanztafeln
herausdrücken.

• Die beiden Teile mit dem Start
und Zielfeld auflegen und mit den
übrigen vier Spielplanteilen beliebig
zusammenstecken. Die Spielzeit kann
verkürzt werden, indem ein oder
mehrere mittlere Spielplanteile nicht
verwendet werden.

• Die Karten mischen, sodass die
verschiedenfarbigen Rückseiten
gut verteilt sind. Dann die Karten als
verdeckten Stapel bereitlegen.

• Papier und Bleistift ebenfalls bereitlegen.

ACHTUNG:
Vor Spielbeginn wird bestimmt, wie
lange die Spieler zur Übermittlung
eines Begriffes brauchen dürfen. Diese
Zeitspanne soll unter Berücksichtigung
des Alters der jüngsten Spieler gewählt
werden und nicht zu eng bemessen sein.
Da die Zeitspanne sehr unterschiedlich
sein kann, ist dem Spiel keine Sanduhr
beigelegt.

SPIELABLAUF:
• Die Spieler bilden zwei Teams. Jedes

Team muss mindestens aus zwei
Spielern bestehen. Jedes Team
bekommt einen Elefanten und stellt
diesen auf das grüne Startfeld.

• Das Team, das das Spiel eröffnet,
bestimmt einen Spieler als ersten
„Darsteller“. In den folgenden Runden
wechseln sich die Spieler innerhalb des

Teams als Darsteller reihum ab.

• Der Darsteller des ersten Teams zieht
eine Karte vom Stapel. Seine Aufgabe ist
es, den Mitgliedern seines eigenen Teams
den abgebildeten Begriff so darzustellen,
dass sie ihn erraten können. Dabei darf
der darzustellende Begriff nicht genannt
werden. Er darf wählen, mit welcher
Darstellungsart er den Begriff vermitteln
möchte:

ZEICHNEN:
Der Begriff muss mit Bleistift gezeichnet
werden. Der Darsteller darf weder sprechen
noch gestikulieren, er darf jedoch seinen
Mitspielern durch Kopfnicken zu erkennen
geben, dass sie einen Teil des Begriffes
richtig erraten haben.

ERKLÄREN:
Der Begriff muss mit Worten umschrieben
werden, ohne das zu erratende Wort zu
verwenden.

PANTOMIME:
Der Begriff muss pantomimisch dargestellt
werden. Der Darsteller darf dabei nicht
sprechen oder auf Gegenstände im
Raum zeigen. Er darf jedoch auf eigene
Körperteile zeigen.

HINWEIS:
Vor Spielbeginn kann auch eine bestimmte
Darstellungsart festgelegt werden, z. B. alle
Begriffe müssen durch Zeichnen vermittelt
werden.

• Sobald der Spieler mit dem
Darstellen begonnen hat, dürfen seine
Teammitglieder versuchen, den Begriff
zu erraten, indem sie ihre Vorschläge
ausrufen.

• Gelingt es dem Team, den Begriff
innerhalb der vereinbarten Zeitspanne zu
erraten, darf es seinen Elefanten auf das
nächste Feld weiterziehen, das die gleiche
Farbe hat wie der Fußabdruck auf der



Kartenrückseite.

• Wird der Begriff nicht erraten, bleibt der
Elefant stehen und die Karte wird zur
Seite gelegt.

• Danach ist das andere Team an der
Reihe, bestimmt den ersten Darsteller,
der eine Karte zieht und seinerseits sein
Glück versucht.

SPIELENDE:

Das Team, das als erstes mit seinem
Elefanten das Zielfeld erreicht, gewinnt.

DAS KOOPERATIVE SPIEL:

Die Spielvorbereitung ist gleich wie beim
Spiel mit zwei Teams. Mindestens drei
Spieler wollen gemeinsam einen Elefanten
so schnell wie möglich zum See bringen.

Der Startspieler zieht eine Karte und
versucht den übrigen Spielern den
abgebildeten Begriff zu vermitteln. Wird
der Begriff von einem Mitspieler erraten,
wird der Elefant auf das nächste Feld
gezogen, das die gleiche Farbe hat wie
der Fußabdruck auf der Kartenrückseite.
Danach wechselt der Darsteller, der
wiederum eine Karte zieht und versucht,
den neuen Begriff zu vermitteln. Das Spiel
ist zu Ende, wenn der Elefant das Zielfeld
erreicht hat.



www.facebook.com/PiatnikSpiele

piatnik.com

Wenn Sie zu„Activity Kindergarten“ noch Fragen
oder Anregungen haben, wenden Sie sich bitte an:
Piatnik, Hütteldorfer Straße 229-231, A-1140 Wien
oder info@piatnik.com

Zugunsten einer besseren Lesbarkeit verzichten
wir auf die gleichzeitige Verwendung männlicher
und weiblicher Sprachformen. Sämtliche
Personenbezeichnungen gelten gleichermaßen für
beiderlei Geschlecht.

Achtung! Nicht für Kinder unter 36 Monaten
geeignet. Enthält verschluckbare Kleinteile.
Erstickungsgefahr. Adresse bitte aufbewahren.

Du ÿndest uns auf
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