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Starken starken
mit den Lernspielen von Ravensburger

Starken stdrken — so heiBt das Motto
unserer Lernspielreihe, mit der Sie die
Entwicklung Ihres Kindes in den lern-
intensivsten Jahren gezielt unterstiitzen
konnen. Spielerisch wecken diese Lern-
spiele Freude am Wissen und motivieren
sn zum eigenstandigen Lernen.

Dabei werden wichtige personliche und
sachliche Basisldhigkeilen vermittelt,
die zur ganzheitlichen Entwicklung Ihres
Kindes beitragen — individuell und unter
Einbeziehung aller Sinne.
Selbstverstandlich werden alle Spiele
zusammen mit Experten nach neuesten
wissenschaftlichen und padagogischen
Frkenntnissen entwickelt und orientieren
sich an den aktuellen Bildungsstandards
und Lehrplanen.

Sie wollen das optimale Lernangebot
fiir Ihr Kind? Sie haben es gefunden!
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Lernspiel fardert:

@ Zahlen und Formen
@ Erstes Zshlen
® Kreativitat

Bestes Beispiel:

Ritter Kunibert im Zahlenland

Spiele zur frithen mathematischen Bildung
fiir 1 bis & Spieler von 4 bls 7 Jahren

Kinder begegnen Zahlen und Formen taglich
in ihrer Lebenswelt. Ritter Kunibert im
Zahlenland fiihrt sie spielerisch an dieses
Thema heran. Uie mathematischen Inhalte
sind liebevoll in fantasiereiche Erfahrungs-
raume eingebsttet. Kinder zdhien Tiera,
ertasten Zauberkristalle und puzzeln geo-
metrische Formen. Ein Spiel, mit dem
Kinder Mathematik entdecken und erleben!

In den Info-Kdsten finden Sie weitere
‘' Spieltipps und Forderhinweise.




Liebe Eltern,

dieses Spiel entstand aus den ,[ntdeckungen
Im Zahlenland", einem Projekt zur friihen
mathematischen Bildung. Simultanerfassung
und Geomatrie spielen hierbei eine wichtige
Rolle. Simultanerfassung ist die Fahigkeit,
ohne Zdhlen zu erkennen, wie viele Dinge
wir vor Augen oder in den Handen haben.
Die Verbindung der Zahlen mit geametrisrhen
Farmen fiihrt zu einem Reichtum an bildlichen
Vorstellungen. Beides zusammen fordert bei
Kindern die Entwicklung eines breiten Zahl-
begriffs. Dieses Spiel soll Kindern und Frwach-
senen Spalt machen und die Welt der Zahlen
mil Frahlichkeit und Spannung verbinden.

Liebe Kinder,

kennt ihr die Zahlenlander?

Im Einerland, wu die Eins zu Hause ist, gibt
es alle Dinge nur ein Mal, zum Beispiel die
Sonne. Im Zweierland tritt alles doppelt auf.
Hier leben zum Beispiel die Vogel, da sie zwei
Beine haben. Im Dreierland findet man Dinge
wie das Ureirad usw.

Eines Tages rufen die Kénige der Zahlenlander
Ritter Kunibert zu Hilfe: ,Ritter Kunibert, der
Zahlenteufel hat die kostbaren Kronen unserer
Zahlenlander gestohlen. Auf seiner Flucht vor
den koniglichen Jagern hat er sie im Wald
verloren. Bring uns die Landeskronen zuriick
und fang den Zahlenteufel, damit wir endlich
Ruhe vor ihm haben!™

Der tapfere Ritter Kunibert jagt den Zahlen-
teufel, damit hald wieder Rube und Ordnung
in den Zahlenldndern herrscht. Helft ihm bej
seiner abenteuerlichen Jagd!
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Prof. Gerhard Preif

Inhalt

(1) 10 Zahlenlander
(2) 10 Landestore

2 Spielfiguren:
(@ Ritter Kunibert"
@ | Iahlenteufel”
{5) 1 Ablagetafel
@ 1 7ahlenweq

(?) 10 Landeskronen
[geometrische Formen)
1?2 Waldplattchen

(3 10 Zauberkristalle
(8 1 Stoffheutel
(i) 12 Zahlentaler
12 Aufstellfife

Vor dem ersten Spiel

Lost die Zahlenlander, die Landestore, Ritter
Kunibert, den Zahlenteufel, die runde Ablage-
tafel, den Zahlenweg, die Landeskronen, die
Waldplattchen und die Zahlentaler vorsichliy
aus der Stanztafel.

Jedes Zahlenland hat einen rechteckigen
schmalen Schlitz. Nehmt die silbernen Auf-
stellfife und steckt sie von unten hindurd.
Befestigt nun die lore in dieser Halterung,
indem ihr sie von oben einschiebt. Schieht
das Tor so ein, dass der Wachter zum Wald
[Ablagetafel] schaut und nicht in den Innen-
hof des Landes.

Achtet darauf, dass das Tor zum jeweiligen
Land passt.

Die Zahl im Wappen auf dem Tor und dic auf
dem Zahlenland missen gleich sein.

Riickseite

Steckt Ritter Kunibert und den Zahlenteufel
in die transparenten AufstellfiiRe,

Hinweis:

Ritter Kunibert im Zohlenland ist ein Spiel,

dos sich den Fohigkeiten Thres Kindes onpasst,
es individuell fordert und | mitwdchst”. Um die
Grindspielregein kennen zu lernen, beginnen Sie
in jedem Fall mit Spielidee 1.

Es ist nicht zwingend notwendig, diese im
Zohlenroum 1-5 durchzufiihren. Die Wah! des
Zohlenroums ist flexibel. Sie konnen olso zum
Beispiel ouch die Zohlenldnder von 1-7 oufbouen.

Hinweis:
Ritter Kunibert im Zahlenland konn mit den oben
genannten Spiefregeln ouch allein gespielt werden.



Spielidee 1:
Verjagt den Zahlenteufel!

Spiel mit den 7ahlenlandern 1-5
fiir 2 bis & Kinder

Ziel des Spiels ist es, in die Zahlenlander
eingelassen zu werden, die Landeskronen
zuriickzubringen und den Zahlenteufel zu
verjagen.

Vorbereitung des Spiels

Fiir dieses Spiel bendtigt ihr nur einen Teil
des Spielmaterials.

Legt die runde Ablagetafel in die Tischmitte.
Ordnet die Zahlenlander 1-5 um diese herum
an. Achtet darauf, dass die Zahlenlander in

der karrekten Reihenfolge angeordnet werden,

alsol-2-3-4-5
[siehe Abbildung)

e Betrachten Sie zusammen mit den
vr’ Kindern die Landestore, die jeweils
von einem Wichter bewaocht werden.

® Sprechen Sie iiber die obgebildeten
Motive. Schauen Sie zum Beispiel dos
Tor zum Einerfond gemeinsam an:
Hier seht il ein Einhorn.
| Woarum gehdrt es zum Einerland?
«Weil es ein Horn hat."

® Machen 5Sie die Kinder ouf die Zah
im Wappen und die Punktdarsteflung
duriibier uufierksur,

Verteilt die Landeskronen 1-5 auf der Ablage-
tafel, so dass die Kronen mit den Edelsteinen
nach oben zeigen.

Gebt alle Zauberkristalle
in den Stoffbeutel.

| egt die 7ahlentaler
neben das Spiel.

Stellt Ritter Kunibert

vor das Landestor des Einerlandes

und den Zahlenteufel in ein beliebiges
Land hinter das Landestor.

Los geht's!
Der jingste Spieler beginnt.
Danach geht es im Uhrzeigersinn
weiter. Schitipfe in die Rolle von
Ritter Kunibert.
Schau, in welchem Zahlenland sich
der Zahlenteufe| befindet. Reite mit
der Spielfigur des Ritter Kunibert schnell
dorthin, von einem Vorhof zum nachsten.
Um die Ordnung in diesem Zahlenland wieder
herzustellen, musst du drei Aufgaben erfiillen:

1. Pack die Zahl!"

Der Wachter dieses Zahlenlandes slelll dir
ein Ratsel. Erst, wenn du es nichtig gelost
hast, ist der Weg in dieses Zahlenland frei.
Um Zutritt zu bekommen, musst du genau so
viele Zauberkristalle aus dem Beutel ziehen,
wie es der Torwachter verlangt.

Der Torwachter des Einerlandes verlangt einen
Zauberlristall, der Wachter des Zweierlandes
zwei Zauberkristalle usw. Wie viele Zauber-
kristalle es jeweils sind, erkennst du an der
Zahl auf dem Tor oder an der Anzahl der
Lacher vor dem Tor.

Greife also mit einer Hand in den Beutel und
hole die richtige Anzahl von Zauberkristallen
heraus!

Hinweis: Ist deine Iland noch zu klein, um alle
Zouberkristalle mit ciner Hand zu greifen, so dorfst

du die ondere hinzunchmen und noch ein zweites
Mal zupacken.

Lege nun die 7auherkristalle aus deiner Hand
in die Locher vor dem Tor.

o Sind alle Lacher gefiillt? Primal
Du hast die Aufgabe richtig gelost und
erhdltst Zutritt. Stelle Ritter Kunibert in
dieses Zahlenland.

o Bleiben Zauberkristalle ibrig oder
Lacher leer? Schade!
Du hast nicht die richtige Anzahl ertastet
und darfst leider nicht in das Land hinein.
Lege die Zauberkristalle in den Beutel zu-
riick und gib ihn an den nichsten Spieler
weiter. Schafft er es, die richtige Anzahl
aus dem Beutel zu ziehen?
ks geht so lange reihum weiter, bis
ein Spieler die Aufgabe ,Pack die Zahll"
lasen kann. Dieser Spieler |6st nun die
weiteren Aufgaben.

e__; LPock die Zoh!!" kann von den Kindern
—+  sprochlich begleitel werden. Alle Kinder,
die nicht am Zug sind, kénnen in die
Rolle des Torwdchters schiiipfen.
‘ Sie rufen
| ® vor dem Facken der Zouberkristolle:

WWillst du in mein Land hinein, musst
du ganz schon clever sein!”

. ®pach dem Ablegen der richtigen Anzaoh!
| von Zouberkristallen:

wRitter Kunibert, das ist fein!

Jetzt dorfst du in mein Land hinein.”

2. Verjagen des Zahlenteufels

Ritter Kunibert befindet sich nun im Zahlen-

land und steht dem Zahlenteufel direkt gegen-
iiher Verjage ihn! Nimm den Zahlenteufel und
setze ihn in ein beliebiges anderes Land, in

dem die Landeskrone noch fehlt.

3. Zuriickbringen der Landeskrone

Jetzt, wo wieder Ruhe in diesem Zahlenland
herrscht, kannst du dem Zahlenkinig seine
Landeskrone zuriickbringen.

Schau dir die Landeskronen auf der Ablage-
tafcl genau an. Welche Landeskrone gehért
zu diesemn Land? Zahle die Edelsteine der
Krane, dann findest du schnell die passende.
Auch die Form der Landeskrone zeigt

dir, zu welchem Land sie gehort. |
Die Landeskrone des /’1 |
Dreierlandes zeigt zum 4{/{?‘ .
Beispiel ein Dreieck, k. @k\
die Landeskrone -
des Finferlandes
ein Fiinfeck
usw.,




Wahle eine Landeskrone aus und lege sie in
die freie Fliche hinter dem Tor.

e Passt sie hinein? Prima!
Jetzt wirst du vom Landeskonig belohnt.
Nimm dir als Belohnung einen Zahlentaler.

« Passt die Krone nicht? Schade!
Lege sie zuriick auf die Ablagetafel.
In diesem Zahlenland ist die Ordnung
nnch nicht wiader hergestellt und der
Landeskdnig wartet auf einen weiteren
Besuch von Ritter Kunibert.
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e Auf den Rickseiten der Landeskronen
~ sind die Zahlen 1 bis 10 ubygebildet,

Es ist auch maglich, die Landeskranen

so ouf die Ablogetafel zu legen, doss

nicht die Kronen mit den Fdelsteinen,

| sondern die Zohlen nach oben zeigen,

Du hast nun alle Aufgaben in diesem Land
erledigt. Nimm die Zauberkristalle aus den
Léchern und lege sie in den Beutel zuriick.
Ritter Kunibert verldsst dieses Zahlenland
wieder. Stelle ihn zurick vor das Landestor.
Der nachste Spieler ist nun an der Reihe.

Ende des Spiels

Das Spiel endet, sabald inr alle finf Landes-
kronen in die Zahlenlander zuriickgebracht
haht.

Endlich kann der Zahlenteufel in kein anderes
Zahlenland mehr fliichten. Jetzt verldsst er
schimpfend das Reich der Zahlen und ver-
schwindet wieder in der Schachtel.

Hast du den Zahlenteufel aus dem letzten
Zahlenland verjagt, erhaltst du als Belohnung
fr diesen Zug einen zusatzlichen Zahlentaler.
Wer am Ende die meisten Zahlentaler besitzt,
gewinnt das Spiel.

Spielidee 2:
Fangt den Zahlenteufel!

Spiel mit den Zahlenldndern 1-10
fiir 2 bis L Kinder

Ziel des Spiels ist es, in die Zahlenlander
eingelassen zu werden, die Landeskronen
zuruckzubringen und den Zahlenteufel zu
fangen.

Vorbereitung des Spiels

Legt die runde Ablagetafel in die Tischmitte.
Verbindet den Zahlenweq mit den Puzzle-
Nasen und legt ihn um die Ablagetafel.
Ordnet die Zahlenlander 1-10 nun um diesen
Zahlenweq herum an, so wie es das Bild auf
Seite 2 und 3 zeigt.

Verteilt alle Landeskronen auf der Ablage-
tafel, so dass die Kronen mit den Edelsteinen
nach oben zeigen.

Legt auch die Waldplattchen auf dieser Tafel
ab, so dass die Baumkronen nach oben zeigen.
Ihr konnt die Landeskronen auf der einen
Halfte und die Waldplattchen auf der anderen
Halfte der Ablagetafel ablegen.

Gebt alle Zauberkristalle in den Stoffbeutel.
Legt die Zahlentaler neben das Spiel.

Stellt Ritter Kunibert vor das Landestor des
Einerlandes und den Zahlenteutel ,—.

auf das Startfeld des Zahlen- -
weges. Das Startfeld ist der @ d
Stein mit dem Dreizack. '\ =
Los geht's

Zuerst miisst ihr in jedem Zahlenland die
Ordnung wiederherstellen G, bevor ihr den
Zahlenteufel fangen kinnt €.

Der jingste Spieler beginnt. Danach geht es
im Uhrzeigersinn weiter. Schliipfe in die
Rolle von Ritter Kunibert.

6 Herstellen der Ordnung

e Fehlt sie noch, stellt dir der Wachter die-
ses Zahlenlandes die Aufgabe ,Pack die
Zahll", Erst, wenn du diese richtig geldst
hast, ist der Weq in dieses Zahlenland frel.

= Liegt die Landeskrone bereits auf ihrem
Platz, ist dein Zug beendet und der nach-
ste Spieler ist an der Reihe.

1. Aufdecken der Waldplattchen
Necke ein Waldplattchen auf, sn
dass es alle gut sehen kénnen!
Was siehst du darauf?

Es gibt zwei Maglichkeiten:

Zahlenteufel

Du hasl dich beim Reiten im
Wald verirrt und verlierst
kostbare Zeit. Da freut sich
der Zahlenteufel machtig.

Er flichtet auf dem Zdahlenwey
ein Feld weiter.

. Die Aufgabe . Pack die Zah!!" kann auch
&/ durch ondere Aufgoben ersetzt werden.

® Fordern Sie Ihr Kind ouf, ein Karper-
teil, einen Gegenstond oder ein Tier
zu nennen, das in das jeweilige Land
posst. Zum Beispiel: Dreirad. Es posst
ins Urejerlond, weil es drei Rider hot.
Die Motive auf den Landestoren geben
hierfir Airegungen.

® Fordern Sie Ihr Kind ouf, passend zum
Zuhlenlund zu hilpfen oder in die Hinde
zu llatschen. Um ins Achterlond zu
kemmen, muss also acht Mal geklatscht
bzw. gehiipft werden.

Tipp: Merkt euch, unter welchen Pléittchen der
Zohlenteufel versteckt ist. Versucht, diese Platt-
rhen nicht wieder anfzudecken, sanst wird der
Vorsprung des Zahlenteufels immer grifer und
er entkommt euch.

Tiere

Die Tiere im Wald helfen dir
bei deiner Jagd nach dem
Zahlenteufel und sagen dir,
wie weit du reiten sollst.
Zahle also die Tiere auf dem
Waldplattchen und schau dir die Zahl an.
Reite mit der Spielfigur des Ritter
Kunibert genau so viele relder weit, von
einem Vorhof zum nachsten. In welche
Richtung du reitest, bleibt dir (berlassen.

2. Lisen der Aufgahe ,Pack die Zahl!"
Auf Scite 5 wird diese Aufgabe erklart.
Sthau dort nach!

3. Zuriickbringen der Landeskrone

Schau dir die Landeskronen auf der Ablage-
lafel genau an. Welche Landeskrone gehtrt
zu diesem Land? Zahle die Edelsteine der
Krone, dann findest du schnell die passende.
Wahle eine Landeskrone aus und lege sie in

Tipp: Merkt euch, wo welche Tiere versteckt ; Iheines £
die freie Flache hinter dem Tor.

sind. Dos kann spater hilfreich semn. Schiefiich
machtet ihr nur Zohlenltinder besuchen, in denen
die Londeskrone noch fehit.

Anschliefend legst du das Waldplattchen
wieder verdeckt zuriick.

e Passt sie hinein? Prima!
Julzl wirst du vom Landeskonig belohnt.
Nimm dir einen Zahlentaler. Der Zahlen-
teufel hort vom tapferen Ritter Kunibert und

Bist du vor.dem Tor eines Zahienlandes fliichtet auf dem Zahlenweg ein Feld weiter.

angekommen, schau nach, ob die Landes-
krone fehlt oder nicht.

e Passt die Krone nicht? Schade!
Lege sie zuriick auf die Ablagetafel.



Du hast nun alle
Aufgaben erledigt.
Nimm die Zauber-
kristalle aus den
Lochern und lege sie in
den Beutel zuriick. Ritter Kunibert verlasst
dieses Zahlenland wieder. Stelle ihn zurlick
vor das Landestor.

Der nachste Spieler ist nun an der Reihe.
Wiederholt dies so oft, bis alle Landes-
kronen zuriick in ihren Landern sind und
die Ordnung in den 7ahlenldndern wieder
hergestellt ist.

e Fangen des Zahlenteufels

Erst nach dem Zuriickbringen der letzten
Landeskrone beginnt die gemeinsame Jagd
nach dem Zahlenteufel. Setzt Ritter Kuni-
bert auf das Startfeld des Zahlenweges.
Bist du an der Reihe, decke pin Waldplatt-
chen auf! Was siehst du darauf? Es gibt
zwei Moglichkeiten:

Tiere
Die Tiere im Wald sagen dir, wie weil
du reiten solist. Zahle die Tiere auf dem

Waldplattchen und schau dir die Zahl an.

Reite mit der Spielfigur des Ritter Kuni-
bert genau so viele lelder vorwarts,
dem Zahlenteufel hinterher.

Zahlenteufel
Der Zahlenteufel macht sich davon.
Beweage ihn ein Feld vorwarts.

Schaffst du es, den Zahlenteufel zu Gber-
holen, ist der Zahlenteufel gefangen.
Nimm dir als Belohnung einen Zahlentaler!

Anspruchsvoller wird es, wenn Ritter
Kunibert das Feld, auf dem der Zahlen-
teufel steht, genau erreichen muss.

Hat Ritter Kunibert den Zahlenteufel Gber-
holt, muss er also Waldplattchen aufdecken
und die entsprechende Anzahl der Felder
zuriickreiten.

Schaffst du es, den Zahlenteufel zu fangen,
indem du genau auf dem Feld landest,

auf dem der Zahlenteufel steht, erhditst du
sogar zwei Zahlentaler!

Ende des Spiels
Das Spiel endet, wenn ein Spieler den
Lahlenteufel erwischt, bever er das letzte
Feld des Zahlenweges erreichen konnte.
Sieger wird derjenige, der die meisten
Zahlentaler besitzt.

Das Spiel endet ebenfalls, wenn der Zahlen-
teufel das letzte Feld auf dem Zahlenweg
erreicht, hevar ein Spieler
ihn einholen konnte.
In diesem Fall gewinnt
der Zahlenteutel.
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