
Erstes R.ecllnea'
Eir. neues Lt ttocplel lb belleblg oieb Spleb ab 4 laben.

Aaoercbuga Spiele Nt. 15.006

lqtutt:6 Lagetateln, ffi Deil.ikö*ilwu I Pt tkteüihfel, l7ahba»ürleL

Ar dio Ellsm und Erzicherl
Dieses Spiel soll das Kind etwa ab deü 4. Lebensjahr zun:id§t oit dem Begrifi ,,Zählen'
und mit der gleidEeitigeu Erfassung von mehreren DiogeD spieletrd vetraut EadteD
(TaIel I und 2). Auf den Tafeln 3 und 4 folgt der Sdritt zu& teiaetr Zahleosymbol (Mtiozen,
Wüdel). Auf der 5. Tafel sehen wir das ZäNen mit den Fingern, und zum Süluß folgen
auf der Tafel I ilie e$ter ridltigeu Ziftem. Jedes Mittelbild auf den Legetafeh zeigt ei.o

Eleigds aus dem Leben der Kioder, zu dem die Motive iler De&klttdreo passen. - Als
etuIadres Legespiel wiril ilieses §piel sdron von den Vierjährigetr teidt bewältigt. Für die
anderea Spielweisea sind zuerst mandrmal die Hilfen der älteren Gesöwister oder der
Eltem üotweadig; allnählidr aber werden iliese überfüssig. Die Kinder sind somit vorwie-
gend selbsttätig und erhalteu von der Sadre her deu Mut und den Anstoß zurl Weiter-
spieleu - und Forsdeu, zum ,,ersten Redraen'.

§PIELREGELT{
Legeopiel:
Dio Legetafeln werden gleidrmäßig verteilt. Die De&kärtdEtr liegea ofen auf de, Mitte
des Tisdres. Alle sudren die Kärtdren, die zu ihren Tafeln gehörea. ltrer zuerst alle seine
Felder beleg hat, ist Sieger.

Lottolpi.l:
Die Legetafela werden gleiduäßig verteilt. Die De&ktutdleu liegeu verde&t (Rüdseite na&
obel) aul dem Tisdr. Reihum darf jeder ein IGi*dren abheben. Wenn dieses zu seiner Tafel
paßg darf er es behatteu und auflegea. Paßt es Didlt, muß er es wieder (verde&t) uater dea
Stapel zurü*legen. Wer zuerst seine Tafel belegt hat, ist Sieger.

Zlhlcn-Wil.f.ltpi.l:
Die Legetafeln werden gleidrmäßig verteilt. Die Ded(kärtdrctr liegen ofien auJ dem Tisdr.
Je.der Spieler mull die De*kärtdren seiner Tafel würfeln, und zwar die Zal en I bi§ 6 dit
einem lVürfel, daaadr die Zahlen 7 bis l0 6it zwei Würfeln. Es wird reihum le einmal
gewtidelt; für jede Sedrs darf nodr eimal gewürfelt werden. Wer zue$t seine Tafel belegt
hat, ist Sieger.

Zrhlen-Farbcncpicl:
Man spielt ohne die Legetafeln. Die Ded.kärtdlen liegen (gut gemisdrt und verde*t) auf
der Mitte des Tisdres. Jeder Spieler saürmelt die Kärtdren einer Farbe. Reihuro darf jeder
Spieler eio K?irtdrea wegaehmea, fättdren mit der d&tigen Farbe darf man behalten rmd
ofieo vor sid hinlegen. Andersfarbige Kätdren legt oan wieder verde&t unter deu Stäpel.
Wer zueßt die 10 Kärt&eu seioer Farbe in der ri&tigen Reihenfolge vor si& liegeo hat,
ist Sieget.

Zohrcr-Spiolr
Ma! spielt ohne die Legetafeln. Die De*kutdreo liegeo verde&t auf der Mitte des Tisdres.
Die Spieler nehmen reihum je ein I(ättdren weg und behalten die,res. Nun 6üsseu sie ver-
su&en, imoer 2 Karten zusammenzustelleu (die Farbe spielt keine Rolle), dorea Summe
die Zahl l0 ergibt. Beispiet I + 4, I + I usw, 'Wer eine Zehnerkate abhebt, darf nodrmals
eine Karte aehmeo. Sieger is! wer die neisteD loe!-Gruppen zusammeostellen konnte.

Erstes R.ecllnea'
Eir. neues Lt ttocplel lb belbblg oieb Splab ob 4 laben.

Raoer.§buga Spiele Nt. 15.006

lqtutt:6 Lagetateln, ffi Deil.ikö*ilwu I Pt tkteüihfel, l7ahba»ürfel.

Ar dio Ellsm und Erzicherl
Dieses Spiel soll das Kind etwa ab dem 4. Lebessjah zunäd§t oit dem Begrifi ,,Zählen'
und mit der gleidEeitigeu Erfassung von mehreren DiogeD spieletrd vetraut EadteD
(TaIel I und 2). Auf den Tafeln 3 und 4 folgt der Sdritt zuru teinetr Zahleosymbol (Mtiozen,
Wüdel). Auf der 5. Tafel sehen wir das ZäNen oit den Fingern, und zum §üluß folgen
auf der Tafel I ilie e$ter ridltigetr Ziftem. Jedes Mittelbild auf den Legetafeh zeigt ei.o

Eleignis aus dem Leben der Kioder, zu dem die Motive der De&klttdreo passen. - Als
ei adres Legespiel wiril ilieses §piel sdron von den Vierjährigetr leidt bewältigt. Für die
anderea Spielweisea sind zuerst mandrmal die Hilfen der älteren Gesöwister oder der
Eltem üotweadig; allnählidr aber werden iliese überflüssig. Die Kinder sind somit vorwie-
gend selbsttätig und erhalteu von der Sadrc her deu Mut und den Anstoß zuü Weiter-
spieleu - und Forsdeu, zum ,,ersten Redraen'.

§PIELREGELT{
Legeopiel:
Dio Legetafeln werden gleidrmäßig verteilt. Die De&kärtdEo liegea ofen auf de, Mitte
des Tis&es. Alle sudren die Kärtdren, die zu ihren Tafeln gehörea. lfer zuerst alle seine
Felder belegt hat, ist Sieger.

Lottolpi.l:
Die Legetafela werden gleidrmäßig verteilt. Die De&ktutdteu liegeu verde&t (Rüdseite na&
obel) aul dem Tisdr. Reihum darl jeder ein IGi*dren abheben. Wenn dieses zu seiner Tafel
paßq darf er es behatteu und auflegea, Paßt es Didlt, muß er es wieder (verde&t) uater dea
Stapel zurü&legen. Wer zuerst seine Tafel belegt hat, ist Sieger.

Zlhlcn-Wil.fsltpisl:
Die Legetafeln werden gleidmäßig verteilt. Die De&kärtdrctr liegen ofien auJ dem Tisdr.
Jeder Spieler mull die De*kärtdren seiner Tafel würfeln, und zwar die Zal en I bis 6 dit
einem lVürfel, daaadr die Zahlen 7 bis l0 6it zwei Würfeln. Es wird reihum le einmal
gewtbfelt; für jede Se6s darf nodr eimal gewürfelt werden. Wer zue$t seine Tafel belegt
hat, ist Sieger.

Zehlen-Farbencpicl:
Mao spielt ohne die Legetafeln. Die Ded.kärtdlen liegen (gut gemisdrt und verde*t) auf
der Mitte des Tisdres. Jeder Spieler saürmelt die Kärtdren einer Farbe. Reihuro darf jeder
Spieler eio K?irtdrea wegaehmea, fättdren mit der fi&tigen Farbe darf man behalten rmd
ofieo vor sid hinlegen. Andersfarbige Ktutdren legt oan wieder verde&t unter deu Stapel.
Wer zueßt &e 10 Kärt&eu seioer Fatbe in der ri&tigen Reihenfolge vor si& liegeo hat,
ist Sieget.

Zohner-Spiolr
Ma! spielt ohne die Legetafeln. Die De*kutdreo liegeo verde&t auf der Mitte des Tisdres.
Die Spieler nehmen reihum je ein I(ättdren weg und behalten die,res. Nun 6üsseu sie ver-
su&en, imoer 2 Karten zusammenzustelleu (die Farbe spielt keine Rolle), derea Summe
die Zahl l0 ergibt. Beispiet I + 4, I + I usw, 'Wer eine Zehnerkarte abhebt, darf nodrmals
eiDe Karte aehmeo. Sieger is! wer die neisteD loe!-Gruppen zusammeostellen konnte.


