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Arbeitsauftrag

Höre gut deiner Lehrkraft zu und folge den Arbeitsschritten.

Ziel

Selbständig ein Mausspiel mit Überwindlungsstichen nähen und spielen.

Material · Baselfilz in den Farben rot, grün, violett gelb und blau (Körperteil)
· Baselfilz in weiss (Kopfteil)
· Baselfilz in grau (Ohren)
· Kordel 30 cm,
· 2 Perlen zum Annähen (Augen)
· Füllwatte

Sozialform

EA bei Herstellung, PA beim Spiel

Zeit

45’

Zusätzliche
Informationen:

Ø Variante: Anstelle einer gekauften Kordel, kann man sie aus Garn selber drehen.
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Anleitung Mausspiel

Material:
· Baselfilz in den Farben rot, grün, Violett

gelb und blau (Körperteil)
· Baselfilz in weiss (Kopfteil)
· Baselfilz in grau (Ohren)
· Kordel 30 cm
· 2 Perlen zum Annähen (Augen)
· Füllwatte

Garne:
· Mettler Silk-Finish oder Extra stark

Schnittmuster:
· 2x Ohren
· 2x Körperteil
· 2x Kopfteil

Arbeitsablauf:
1. Ohren gegen die Mitte falten und mit ein paar Stichen fixieren
2. Ohren auf ein Körperteil platzieren und annähen
3. Je 1 Kopfteil überlappend auf ein Körperteil legen und mit Vorstichen annähen
4. Perlen auf ein Kopfteil platzieren und die Augen annähen
5. Mausteile linke auf linke Seite aufeinanderlegen und mit Überwindlungstichen

zusammennähen
6. Öffnung für Mausschwanz und zum Stopfen lassen
7. Maus mit Füllwatte leicht stopfen
8. Kordel als Mausschwanz in der Mitte hinten platzieren mit kleinen Stichen gut annähen, am

anderen Ende einen Knoten machen
9. Öffnung schliessen
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Schnittmuster Mausspiel

2x Ohren 2x Kopf

2x Körper
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Spielregeln Mäusejagd:

Ein Farbwürfelspiel für 2-6 Spieler ab 5 Jahren

5 Mäuse aus verschiedenen Farben
1 Kunststoffbecher
1 Farbwürfel

Ziel des Spiels
Ziel des Spielers ist, seine Maus in Sicherheit zu bringen, bevor sie vom Mäusefänger gefangen wird.
Das Ziel des Mäusefängers ist dagegen, die Maus blitzschnell mit dem Becher zu fangen.

Vorbereitung
Die Mitspieler entscheiden, wer in der ersten Runde die Rolle des Mäusefängers übernimmt. Der
Mäusefänger erhält den Becher und den Farbwürfel. Die Spieler suchen sich jeweils eine Maus aus.
Anschließend werden die Mäuse in gleicher Entfernung von allen Spielern kreisförmig dicht
nebeneinander in die Mitte des Tisches gestellt, wobei die Schwänze nach aussen zeigen.

Spielregel
Während der Mäusefänger in einer Hand den Becher zum „Mäusefang" bereithält, würfelt er mit der
anderen Hand mit dem Farbwürfel. Seine Aufgabe ist, entsprechend der gewürfelten Farbe die
farbgleiche Maus zu fangen. Der Spieler, der sich zu Spielbeginn diese Maus ausgesucht hat, versucht
gleichzeitig, seine Maus am Schwanz zurückzuziehen, um sie damit vor der „Mausefalle" zu retten.
Wird die Maus gefangen, so hat der Mäusefänger die Spielrunde gewonnen. Er bekommt die Maus,
die er gefangen hat, und wird in der neuen Spielrunde Spieler. Der Spieler, dessen Maus gefangen
wurde, bekommt den Farbwürfel und den Becher. Er ist damit Mäusefänger in der nächsten
Spielrunde. Gelingt es jedoch dem Spieler, seine Maus rechtzeitig in Sicherheit zu bringen, hat er die
Spielrunde gewonnen. Er bleibt Spieler, und der Mäusefänger behält auch für die nächste Spielrunde
den Würfel und den Becher.
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Beispiel:
Der Mäusefänger würfelt Gelb. So schnell wie möglich stülpt er den Becher über die Mäuse, um die
gelbe Maus zu fangen. Erwischt er die gelbe Maus, so hat er die Spielrunde gewonnen. Er bekommt
die gelbe Maus und wird in der nächsten Spielrunde Spieler. Der Spieler, der die gelbe Maus verloren
hat, wird Mäusefänger. Ist die gelbe Maus jedoch entwischt, so war der Spieler schneller als der
Mäusefänger. Der Spieler mit dem tollen Reaktionsvermögen passt auch in der nächsten Runde
wieder auf die gelbe Maus auf. Der
Mäusefänger muss in der nächsten Spielrunde erneut sein Glück versuchen. Wichtig ist, dass in den
Spielrunden jeweils nur die Maus bewegt werden darf, deren Farbe der Würfel
anzeigt. Bewegt ein Spieler seine Maus, obwohl der Würfel eine andere Farbe zeigt, so wird er
Mäusefänger der nächsten Spielrunde. Sollten sich mehrere Mäuse zur falschen Zeit bewegen,
bestimmt der Mäusefänger, wer seine Rolle übernehmen muss. Zeigt der Würfel des Mäusefängers
Schwarz, wird es für alle Mäuse gefährlich. Jetzt darf der Mäusefänger
eine beliebige Maus fangen, d. h. alle Spieler müssen ihre Mäuse in Sicherheit bringen. Fängt er mehr
als eine Maus, darf der Mäusefänger festlegen, wer von den Spielern Mäusefänger der nächsten
Spielrunde sein soll.

Spielende
Das Spiel ist beendet, wenn ein Spieler zum dritten Mal Mäusefänger wird. Dieser Spieler ist dann
Verlierer des Spiels.


