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19 I 5(hloss'Rätsel
Der Hofnärr wird reweils von deinem linken

Na(hbarn gespielt. [r sucht 5rch im 5chlosg

trgendernen begenstand, rrgendern Trer 0der

irqendeine Pers0n aus, zeigt mit dem Finger

daraul und frlgt dirh: .,Wäs ist das?" Su(he

eine Bezeichnung dafür
A(htung! Wahle erne Bezerchnung. dre mög'

lichst viele Silben hat, d€nn für jede Silb€

darlst du mit deiner Spielfigur eine stuf€ auf

der Jreppe ne(h oben geh€..

Nirrnr nur dur Klupl5tdb urd:prir"lr rJie 5ilberr

des Wortes laut aus. Klople ber leder 5rlbe aul

das Tor

Beispiel:

0u wählst die Bezeirhoung,,Rüstung".

0u darfst rwei Stulen na(h oben Oehen:

Rü5 - lung

Uu wahlst dre tsezer(hnunq,,Rrnerrustung":

Du darfst vier Stuten na(h 0ben qehen:

Rit ter rüs tuj19

Aul erner lreppenstufe kann rmmer nur eine

Spielfigur stehen. Err€irhst du mit deiner

spielfigur eine begetzte TreDpenstufe. darfst
du dich auf diese Stufe stellen.

Die arrderr Spielligur hdt PeLh und rutscht aul
dre darunterlre9ende narhste lrere 5tute.

Ende des 5p iels
Das Spiel endet, sobald ern Spieler den Throo

elrei(ht. Uberzählige 5(hritte verfallen.

Dieser Spieler gewinnt das Spiel, wird neuer

Silbeokonrg und dad dre (rooe trä0en!

Aurh bei der folgenden Runde därf er die

Krone aufsetzen. Erst, w€nn der neue silben'
kdnig feststeht, gibt er sie an diesen ab.

l4 var det Kotsettotten slr,d leer
a4 flüe lch haben dte Xl/det l.teen, woe

.le. Zq.q, d.. Ries. lnd d.. Dtu.h.
no.h lüt Pötsel stellen kännren-
Fn l.rn Sip di. Kin.lpt d f. airh eigene
Ftuo.n outzud,oken und die Notteo
sei0Jt ru geJtorter-
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Hohe
Lernmotivation

Mit Pädägogen
Gntwi(kelt

'L
Individuelle
Förderung

Stärken stärken
mit den Lernspielen von

stärken stärken - so heißt das N4otto

unserer Lernsprelr€ih€, mit der Sie die

EItwi[klu g Ihrcs Kirrrles itl derr lerll_

rntensrvsten lahren gezrelt unterstutz€n

konn€n. Spieleris(h we(ken diese Lern-

spiele Freud. am Wissen und motivieren

so zum eiqenst;ndigen Lernen.

0abei werden wa(htige personli(he und

sa(hlirhe Basisfähigkeiten ve.mittelt,
die zur qanzheitlirhen Entwirklunq lhres
Kindes beitragen - individuell und unter

Eirrlreziehung aller 5inrre.

Selbstverstandll(h werden alle 5prele

zusammen mit Exoerten narh neuesten
wissens.heftli.hen und pidegogis(hen

f rkenntnissen entwirkelt und orientieren

sich an den aktuellen Bildungsstandards

und Lehrplänen.

Sie wollen des optiftale LernanEebot

,ür Ih, Kind? Sie haben es gerundenl

Ravensburger

B€st€s Beispiel:

5chloss 5ilbenstein
Wcttliufspicl
lür e bi5 4 Spirlcr vor 5 bis I Jdhrcr!

5praahe ist eine wesentliche Vo.aussetzung

für deo Erwerb von Wissen und fö.dert
s0zial-k0mmunikatave Fehi9kerten.

Mrt S(hloss Silbenstein untefst tzen Sie

die sDrachlichen Fähiqkeiten Ihres Kindes.

ts b'€tet die Mogh(hkeit, das Zerleqen rn

Silberr :pielerisrh ru trdirieren.
5rlben srnd lur dre Sprachent\,r,/rcklung v0n

qroßer Bed€utunq. 5ie unterstützen das

Lesen- und Sch.eibenlernen und rördern die

A.tikulation. Außerst reizvoll für Kinde. ist
die Verbindunq von Sprechen und Klopfen,

die effektives Lernen ermögli(ht.

o In deo lolo Xtjtt n ftdet
Si. weitüe Spi.ltipps und



tiebe Xindrr,

wcr wild ncuct Silbcn*önig? Aul dem Weg

zum Thror versperrm viele lore den Weg,

die von einem Zwerg, €inem Riesen oder

einem Dnöen bewacht weden. lGnnst du

dir §ilbenätsel de, !4Echter lösen?

oer Zweq mag Wörtli mit cin odcr uvrci

Silüen. oer Riese De'onugt vlrürter mlt
dni oder vier silbon und der ocöe lhbt
Würteq die genauso vieh Silb€n hebm,
wie er l«ipfe hat.

Wer d.s Lösulgsrrlrt d€utlich spriüt und

üazrl di€ Silhm mit dem l0ophtab an dle Iüt
H00ft, dem ö,friet sirh das Tor. oer Traum,

dan Thmn zu brrt igcn und Silbenlönig zu

w€der, rü(kt näher -.

O l spietptan

I spielplan'Untedage

@ t stettaret

@ 8 Tnppenstuhn
I AufitclllüBr

@ r Eoms tor
@ u kleine Tore

12 Autstellfiß€

@ 4 HoEspieltigurcn

O I Klupßtdl,

@ 24 Rätseltaften
(g) I Krone

Ih Z.rr.gt,,,t in $ß@ bt dt r, od
oni.n in nA Wn g@at ,adü
. Fo!d6.t g.Ih lo,ld ouL tß. SM.n

sp{!ü.n0r ba, dh lrr,D.
stult lät $t hiaob- tu hlaool-
annffiD.

. lrlufri S, .li.ft gü tth @d h..,
gihnr',,is|, genr,n n ffiIttt i
Kind üo Sibal, sonüt./it

t(@n ht ,örd sä.n l.,'a?
Sd.räd Si! .ir ltbt nr ArEt.
loriraot a odt,ld &prc.rür{ln
aq.dnckt.,, ge dc Jthtt ta S t6
uflrr.l,.a Sr. dhifir "Srtrlr«rht'Ituen Xi,td, Ko,Ila as dG lifr,t,ti.&t

".mnnfifrfin?

Oot Slid witü o,,lfnßhwoür,, waa
dt 8n,C., o4 d.', NE *ort n ni.ht
obA r,l,,t hi,ratg.rog.n wüd.i,
la di.en ,,,nf,i,.t tL Ft C.n ,mi
ia,aa rtli§Iit/q vogalorl urardan.

Inhalt

I

8€l der surhe nach passenden Wirtern k6n-

nen dir auch die Bilder auf den Räts€llcrhn
weihrh€lfen.

lrbv.& Oh A d., attt daa N*h&a da(,,,.d
nur der A,,,Egung. Eina Lösr.rg lasss ,S?. drt
ügcb dat *ia

Hast d! ein Wo.t
gefunden, $ge dein

Won lam und klopfe

für iede Silbe, die
dieses Wort hat
mit dcm Klopfstab

an däs große Tor.

Zum Bebpiel beim

Elefanten:

E-l€-f.
H tuC rht

Aulgepasst!
Di€ andercn Spieler .chbn der:uf, ob dein

Wo.t di! Frrg! luf dlr Rätsrlk! c br.nt
wonet und zählen mlt, ob das Won
di€ dchtige Anzahl ,ron Silb€n hal

. Ist das Lösungswort ri«htig? Prima!

D€r WäEiter lässt difi hindunt. Rürke

eine Toreihe mch vom. Wähle hier rin Tor

aus, vor dem noü hine Spielfigw steht,
und st lle deine spi€lfigur d or.orehe
nun das Tor, durft da5 du gekommen bist,
weder um, so dass der Wachter weder
versüwindet.

. I5t das t0sungswort Iälsrh? S(had€!

Leidet Esst dich der Wäüter niöt weiter
gehen, orehe das Tor, durh das du gehen

wolltest, wiede. um. Wähl€ in dcilcllcn
Reihe ein andeEs Tor aus, vor dem niemand

stem, und stell€ deine spieltigur davor,

Sollte in dieser Reihe vor iedem anderen
Tor bereits eine Spiemgur stehen, därtst
du drine spielfigur mh einer b.liebig.o
andereo spielffgu in dieser R€ihe teusdei.

oeln Zug ist üeendei JeEt ist der nädste
Spieler arl der Reihe

Die TorRätsel dauem so lange, bis du in
jeder Relhe eln Sllbenrätsel g€lüst hast,

Beim näcisten Zug stellst du deine spiel-
figur auf das

rote Feld un-
terhalh des

Hotnarrs. Et

erwaltet dich
s(hon, um dir
wcit .! ßätscl
zu stellen.



Vor dem ersten Spiel

Lö5t den 5pielplJn, die Spielpldl-urI€rlagc,
die Stelltafel, di€ Treppenstulen, die Tore, die

Rätselkaften und die Krone vorsi(htig aus der

Stenzt.fel.
Nehmt die stelltafel und steckt ö(ht tröns
parente aulstellfÜße v0n hanten durch die

s(hmalen srhItze. Srhiebt die Treppenstufen

vno vnrnp in riiPse Aufstellfüße

S(hicbt rn dic übrigen Auf:tellfüße von oben

jeweils ein kleines Tor hinein.

Hinweis] qie Slelllolel nil dpn lreppenstulen /russ
ooch den Spiel nichl nehr zelagt weden Sie konn
so n der s(hochtel ültetgebrcaht weßlen.

Spielidee
Wer wird Silbenköni9?

Wcttldufspirl für Z-4 Kirder

Ziel des Spiels ist e5, dic silücrrr;tscl
n(htrg zu losen und als trster den lhron des

Silbenköniqs zu €rrei(hen.

Vorbereitung des Spicls
0ieses 5piel wird in der Schachtel gesprelt.

Nehmt deshalb das g€samte Spielmaterial

zunächst aus der 5(hachtel.
§te.kt die Stplltafel in die S.h:.ht€l 2wisden
rrcI Kdrtullrill!dtr urtd den 5cha(htelrand,

so dass dre KatakomDen tn der s(ha(htel vel

s(hwinden.

Uir Spiplplän'l.lnterlage hat keinp Ütfnungen.

[cAt diese in die Schachtel.0abei muss sich

das rote Feld unterhdlb de5 Holnarrs belinden.

Der Spielplan mrt den .unden otlnuogen wrrd

nun qenau dariiberqel€qt.

Stellt das 5(hlo55 silbenitern 30 auf den Ji5ö,
dass alle die Slelltafel mrt der Treppe 5ehen

können.

Nun stellt ihr die kleinen Tore in die Örlnungen

der mrrmorierten Felder. Dic Türseiten Teigen

rratlr vurrrr.5u dd55 nrenland von eu(h dre

Wachter au, den Ru(kserten sehen kann.

Auf den goldenen Feldern ist nun vor jedem

Tor noch eio heiet Plal, ,t sphpn während

des Spiels werdcn hicr dic Spiclfigurcn stchcn.

.reder Spjeler wählt eine 5pielfigur du5 ufld

stellt sie vo. si(h ab.

legt das große Tor und den Klopfstab berert.

Vrer der Rätselkerten sind leer. Sortiert dies.
aus und legt sie zunä(hst zur seite. Mischt die

restlichen Rätselkane0 und l€qt sie in einem

verde(kten Stapel n€ben däs spiel.

^, 
Fotden 

'ie 
drc Kindet oul, Wönet jn

U) 
'ueü3ilhen 

zu ze eqen. Beqi,rcn sie
' mit deo Nom-en der Kindet odet ihten

Lieblingstiercn.

Beispiel: lo - hoh - no odet E - le - lont
Losse, Sie die Xindet hie'Iu Hotschen,
hüptea odet mit den Klopbtob oul dos
gmße Tot sthlogen.

tlm silbenkönig zu w€rden, müsst ihr

. in der Einqangshalle @ des Schlosses in

ieder Reihe [1-3] dur(h ein Tor qelangen

und dann

. die Srhlosstrepp€ @ zum Thron des

Silbenkönigs emporsteigen.

Der aünqste Spieler 0d€r der 5pieler, dessen

Vorname die meisten Silben hat. beginnt

Dana(h geht es im Uhrzeigersinn weiter.

Nimm dir däs große Tor und den Klopfstab

und lege beides vor dir ab.

,.-O TorRät6ol

Wihle eirr kleirres Tur irr rJer er>tcrr Rcilte urrrJ

stelle darne Sprpllrgur davor lreh€ dre 0berste

Rätselkarte vom Stapel und lies sie vor.

Hitltteir: K,Jttt>t .lu uoth ti(il /e5e& so giöt e5

zw.i Mdslichkeitco:

. Die Bildet zeiqen di, vono.h getroql wtd. Sind
zun 8eßptel etne tülpe, etne sonnehhlune und
6ms oul det Rölselkorte obgpbildpr, Abe ege dh,
zu wekhcr 5ruppe ül li?'e Dnryz g(hütet- It
diesenr fol sollst dv di cinc Pllotlz. ousd.nk n.

. Loss di die Ffiqe vo\ detnen gesüwisteo,
Frcuntlen orlet Elten vorlesen.

Zum Beisoiel:

Jetzt wird e5 5pannend.

orch€ däs Tor um, vor dem du stehst,

und srhau. von wel(hem Wärhter as

bewa(ht wird. Wie vi€le Silben verlangt €r?

Die Wächter la55en nur denjenigen hindur(h,

der das 5ilbenratsel ri(htrg lösen kann.

Zwetg

Dc, Zwcrg bcvorzugt kurzc

Warter mit ein urjet zwei

5ilben. Ean Iier mrt einer

Silbe wäre zum Eeispiel
Hund, ein anderes mit zwei

5ilben zum Eeispiel T.i - 9sr.

Riese

0er RiesP lieht länge Wörter
mit drei oder vie, Silben.

Fällt di. €in Tier ein?

Zum Eeispiel E 
- lf - fa.nt oder

Wüs-ten-sorino-mau§.

0rache

Der Dnrhe hat besondere

Wünsrhe Er mag nur Wöne4

die genauso viele Silben

haben wie er Köple hat.

Zähle seine Köpf€l Sind es

zum Beispiel vi€r Stütk,
denke dir ein Tier mit vier
5ilben aus, z!m Bei5piel

Wel.lcn-srt'trch -

ffi
@

ffi

Los geht's
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