Noch alles da? pas ganze Spielmaterial.

@® 1 Spielanleitung,
® 1 Spielbrett,
® 4 Spielfiguren,

® 25 Begriffskarten
(das sind die groBen Karten mit Benjamin Blimchen auf der Ruckseite),

® 60 Buchstabenkirtchen
(das sind die dicken Karten mit den Buchstaben drauf),

® 6 Buchstabenverstecke,
® 80 Puzzlekarten und

® 1 Wirfel.



4. Bandsigezahn.

Ein lustiges Anlegespiel fiir 3 bis 5 Spieler

Wird eine Puzzlekarte so angelegt, daf sie mit beiden Seiten an ein Wort
angrenzt, so muf man es auch von beiden Seiten lesen konnen. Wird wie im
Beispiel rechts an das Wort BAND (von HAAR BAND) das Wort SAGE (von
SAGE ZAHN) angelegt, dann wird daraus von links nach rechts das neue Wort
BAND SAGE. SAGE liegt jetzt gleichzeitig tiber dem Wort BLATT (von SALAT
BLATT). Daraus wird jetzt von oben nach unten gelesen das Wort SAGE
BLATT.

Kann ein Spieler mal nicht anlegen, so kann er schon angelegte Puzzlekarten
so umdrehen, daR es fiir ihn passend wird, wenn er dadurch ablegen kann.
Hilft ihm das in dieser Runde auch nichts, ist der Nichste dran.

Ubrigens: Wenn mal ein zusammengelegtes Wort mehr der Fantasie entspringt
und weniger der Wirklichkeit, dann spielt das keine grofe Rolle. Denn ganz
neue Worter wie ZAHN GEMUSE oder GUMMI LAMPE machen Threm Kind viel
SpaB. Und Sie konnen dann dariber reden, was ein solches Wort wohl in
Wirklichkeit bedeuten kdonnte.

Ein kleiner Tip: Am besten lassen die Mitspieler die Karten offen liegen.
Wenn'’s dann mal schwierig ist, ein passendes Wort zu finden, konnen alle
mithelfen.

Benjamin Bliimchen bat noch 'nen Tip: Lange Autofabrten sind
¥ )| fiar Kinder fiirchterlich langweilig. Deshalb spielen die Neustddter
g Eltern mit ibren Kindern dann ein ganz einfaches Spiel. Und das
geht so: Einer sagt ein Wort, das aus zwei Hauptwortern bestebt.
Also zum Beispiel Bilder-Buch. Dann mufS der ndchste ein Wort sagen, das mit
Buch anfdngt, wie Buch-Laden. Das geht solange, bis niemandem mehr was
einfdllt. Und der am ldngsten was gewufSt hat, der darf dann das ndchste Wort
sagen, mit dem angefangen wird.




4. Bandsigezahn.

Ein lustiges Anlegespiel fiir 3 bis 5 Spieler

‘Worum es geht. pas spieiziel.

Die zusammengesetzten Worter der Puzzlekarten werden wie beim Domino-
spielen so aneinandergelegt, daB sie immer wieder neue Worter bilden. Der
Fantasie sind dabei keine Grenzen gesetzt. Gewonnen hat, wer als erster alle
seine Puzzlekarten losgeworden ist.

Kinder sind begeistert von unsinnigen Wortkombinationen. Dieses Spiel regt
Ihr Kind an, dariiber nachzudenken und zeigt ihm, wieviel SpaR die Sprache
machen kann.

Was Sie brauchen. pas spielmateriall.

Fiir BANDSAGEZAHN brauchen Sie ein biRchen Fantasie und die 80 Puzzle-
karten.

Bevor es losgeht. pic spictvorvereitung.

® Die Puzzlekarten richtig zusammensetzen.

® Eins davon aufgedeckt in die Mitte des Tisches legen.

® Dic ubrigen zusammengesetzten Puzzles gleichmiBig unter den Mitspielern
verteilen.

Wie'’s QEht- Der Spielverlauf.

Der jingste Spieler beginnt. An die eine Worthilfte des Puzzles, welches
schon in der Mitte liegt, legt er ein zusammengesetztes Puzzle aus seinem
Vorrat an. Und zwar so, daB es dazu paBt und ein neues Wort entsteht.
AnschlieBend ist der nichste dran.

Liegt zum Beispiel das Wort HAAR BAND in der Mitte, dann kann waagerecht
unter das Wort BAND das Puzzle SALAT BLATT angelegt werden. Das ergibt
dann, wenn man es von oben nach unten liest, das Wort BAND SALAT. Die
Puzzlekarten missen so angelegt werden, daR die Worter immer von links
nach rechts oder von oben nach unten gelesen werden ko6nnen. Mit ein
biBchen Fantasie ist das gar nicht so schwer und das kann zum Beispiel so
aussehen:



3. Mach eins aus zwei.
Ein spannendes Memoryspiel fiir 2 bis 5 Spieler

-Passen die Karten nicht zusammen, dann werden die Teile offen liegenge-
lassen. Dem nachfolgenden Spieler wird es so ein biRchen leichter gemacht,
ein passendes Paar zu finden.

Wenn Ihr Kind die Buchstaben schon ein biRchen besser kennt, gibt es auch
eine etwas schwierigere Moglichkeit: Dabei werden die aufgedeckten Karten,
die nicht zusammenpassen, wieder umgedreht. Was den nachfolgenden
Spielern das Finden von Kartenpaaren schwerer macht.

Benjamin Bliimchen bat noch 'nen Tip: Schauen Sie doch mal
in Ibrer Wobhnung nach Gegenstdnden, die zusammengenommen
ein neues Wort ergeben konnten. Also zum Beispiel einen Schubh
und einen Loffel. Und was wird daraus? Richtig: ein Schubloffel.
Sammeln Sie ganz viel von solchen Sachen. Legen Sie sie dann auf den Tisch.
Jetzt versucht Ibhr Kind die Sachen zusammenzulegen, die ein neues Wort
ergeben konnten. Aber: Machen Sie ’s ihm nicht so schwer und helfen Sie wenn
notig ein bijschen mit.




3. Mach eins aus zwei.
Ein spannendes Memoryspiel fiir 2 bis 5 Spieler

Worum es geht. pas spiciziel.

Durch das Zusammenlegen einzelner Worter auf den Puzzlekarten entsteht
ein neues Wort (z.B. wird richtig zusammengelegt aus den Wortern Apfel
und Baum das Wort Apfelbaum). Wer die meisten Paare gesammelt hat, hat
gewonnen.

MACH EINS AUS ZWEI ist ein Spiel, bei dem Ihr Kind lernt, Wort und Bild
miteinander zu vergleichen und sie einander anzupassen. Das fordert die
Kombinationsgabe und hilft beim Lesenlernen.

Was Sie brauchen. pas Spielmaterial.

Fir MACH EINS AUS ZWEI brauchen Sie die 80 Puzzlekarten und viel Platz.
(Die Puzzlekarten vor dem ersten Spielen bitte aus den Stanztafeln driicken.)

Bevor es losgeht. per spiciaufbaun.

Die Puzzlekarten mit dem Bild nach unten auf den Tisch legen. Ein kleiner
Tip: Wenn Sie nicht so lange spielen wollen, dann spielen Sie mit weniger
Puzzlekarten. Aber achten Sie darauf, daB die Puzzlekarten, mit denen Sie
dann spielen, auch zusammenpassen.

Wie'’s geht. Der Spielverlauf.

Der Spieler, der als nichster Geburtstag hat, darf anfangen. Er deckt 2 Puzzle-
karten auf. Und zwar so, daf sie jeder sehen kann. Dann werden die beiden
Puzzlekarten zusammengelegt. Passen sie zusammen, darf man sie behalten
und nochmal sein Glick versuchen. Also: Man deckt zum Beispiel die Karten
mit dem Apfel und dem Baum auf und legt sie zusammen. Dann wird daraus
Apfelbaum. Man darf das ,Apfelbaum“Puzzle behalten und nochmal zwei
neue Karten aufdecken.



Hat kein Spieler ein A, dann fingt der Alteste an und zieht vom Kartenstapel
die oberste Karte. Zieht er ein A, darf er das ablegen. Zieht er kein A, muf der
nichste eine Karte aufnehmen und sein Glick versuchen. Das geht so weiter,
bis das A auftaucht. Die Karte wird dann in die Mitte gelegt. An das A kommt
dann das B, dann das C, bis das Alphabet ganz voll ist und man das Z erreicht
hat. Dabei kann der Spieler, der an der Reihe ist, soviele Buchstabenkirtchen
auf einmal ablegen, wie er kann. Besitzt er zum Beispiel das A, das B und das
C, dann darf er alle drei in einem Zug ablegen. Hat man ein Buchstaben-
kirtchen, das schon liegt, dann wird dieses auf das bereits liegende Buch-
stabenkirtchen gelegt.

Kann man aber gar nicht ablegen, so muf man ein Kirtchen vom Stapel
ziehen. Kann man dann immer noch nicht ablegen, kommt der Nichste dran.

Benjamin Bliimchen bat noch 'nen Tip: Geben Sie doch 'mal mit
@ | Ihrem Kind auf Entdeckungsreise. Zum Beispiel beim Einkaufen:
g Suchen Sie einen Buchstaben des Alphabels aus. Der mufs dann
unterwegs gefunden werden. Auf Schildern, Autokennzeichen oder
Plakaten. Wer ihn entdeckt hat, darf den ndchsten Buchstaben bestimmen.




Worum es geht. pas spieiziel.

Immer schon der Reihe nach legen die Spieler ihre Buchstabenkirtchen so ab,
daf daraus das Alphabet entsteht. Wer seine Buchstaben als erster los ist, hat
gewonnen und darf bestimmen, was als nichstes gespielt wird.

Wenn Thr Kind weif, wie die Buchstaben aussehen und wie sie ausgespro-
chen werden, wird ihm das helfen, wenn es mit dem Lesenlernen beginnt.
Ein kleiner Tip: Wenn Sie bei diesem Spiel Ihre Buchstabenkirtchen ablegen,
dann sagen Sie immer laut dazu, wie der Buchstabe ausgesprochen wird. So
lernt Thr Kind den Buchstaben besser kennen. Aber passen Sie auf: Die Buch-
staben dirfen nicht in der ,Erwachsenen-Sprache“ ausgesprochen werden.
Also nicht ,pe“ fur ,p“ sagen. Das fiihrt bei Kindern sonst leicht zu Irrefiih-
rungen und spiter einmal zu Fehlern beim Schreibenlernen.

Was Sie brauchen. pas Spielmaterial.

Fir ABC brauchen Sie
® die dicken Buchstabenkirtchen und
® die Buchstabenverstecke, auf denen das Alphabet abgebildet ist.

Bevor es losgeht. pie spiclvorbercitung.

® Zuerst die Buchstabenkirtchen, die 6fter als zweimal vorkommen, aussor-
tieren und weglegen. Ubrigens: Machen Sie das zusammen mit Ihrem Kind.
Es macht ihm Spa® und es lernt dabei gleichzeitig die Buchstaben besser
kennen.

® Dic Buchstabenkirtchen mischen, stapeln und mit dem Buchstaben nach
unten auf den Tisch legen.

® Die Buchstabenverstecke vor sich aufbauen.
(Vorm ersten Spielen die Buchstabenverstecke aus der Stanztafel driicken.)

® Abwechselnd 5 Buchstabenkirtchen ziehen und sie hinter seinem Buch-
stabenversteck verbergen.

Wie'’s geht. per Spielverlauf.

Wer Glick hat und ein Kirtchen mit einem A besitzt, fingt an. Haben 2 Spie-
ler ein A, dann darf der Jiingere von beiden starten. Danach geht’s im Uhr-
zeigersinn weiter.



1. T fir Tiger

Ein lustiges Buchstabenspiel fiir 2 bis 4 Spieler

‘man sich das Buchstabenkirtchen mit demselben Buchstaben raussuchen. Die
Buchstaben miissen aber nicht in der Reihenfolge gesammelt werden, in der
man das Wort schreibt.

Auf Feldern mit Buchstaben, die man nicht braucht, um sein Wort zu
,schreiben“, bekommt man kein Buchstabenkirtchen.

Ist man mit seinem Spielzug zu Ende, darf der Nichste wiirfeln. AuRer bei
einem Sechser. Da darf man zur Belohnung gleich nochmal wiirfeln.

Ereignisfelder.

Das sind die Felder, auf denen entweder der Wirfel oder die Hand mit der

Karte abgebildet sind:

® Kommt man auf ein Feld mit Wuarfel, dann darf man nochmal wiirfeln.

® Landet man auf einem Feld, auf dem die Hand mit der Karte abgebildet ist,
dann darf man einem Mitspieler seiner Wahl eins von dessen Buchstaben-
kirtchen stibitzen und sich diebisch freuen.

Benjamin Bliimchen bat noch 'nen Tip: Am Anfang ist das ganz
schon schwer mit den Buchstaben. Deshalb malen die Neustddter
Eltern einfach einen GrofSbuchstaben auf ein Blatt Papier. Den miis-
sen die Kinder dann mit ibren Fingern nachzeichnen. Und dann
erzdiblen die Eltern ibren Kindern eine passende Geschichte zu dem Buchsta-
ben, der gerade gelernt wird. Zum Beispiel was passiert ist, als das A bei
einem Ausflug nach Afrika einen Affen mit einer Ananas getroffen hat.




1. T fir Tiger

Ein lustiges Buchstabenspiel fiir 2 bis 4 Spieler

Worum es geht. pas spiciziel.

Durch Wirfeln und das Versetzen der Spielfiguren auf dem Spielplan werden
die Buchstabenkirtchen gesammelt, die man zum ,Schreiben“ seines Wortes
braucht. Wer sein Wort zuerst ,geschrieben® hat, hat gewonnen.

Bei diesem Spiel mufl Thr Kind ganz genau hinschauen, um die richtigen
Buchstabenkirtchen zu sammeln. Dabei lernt es, wie die Buchstaben aussehen
und wie aus ihnen ein ganzes Wort wird. Und das Zusammenfigen der Buch-
stabenkirtchen zu einem Wort hilft ihm spiter einmal beim Schreibenlernen.

Was Sie brauchen. pas spieimaterial.

Fiir T FUR TIGER brauchen Sie

@® das Spielbrett,

® die 25 Begriffskarten (das sind die grofen Karten mit Benjamin Blimchen
auf der Riickseite),

® die Spielfiguren, je nach Anzahl der Mitspieler 2 bis 4 (vor dem ersten
Spielen bitte die Figuren aus dem Rahmen lésen und in die Sockel stecken),

® den Wirfel und

® die 60 dicken Karten mit den Buchstaben drauf. (Die Buchstabenkirtchen
bitte vor dem ersten Spielen aus der Stanztafel driicken.)

Bevor es |0599ht. Der Spielaufbau.

® Das Spielbrett so hinlegen, daB Ihr Kind es gut sehen kann.

® Jeder Spieler sucht sich seine Lieblingsfigur aus und setzt sie auf das
Spielfeld genau in die Mitte des Spiclplans.

® Diec Begriffskarten gut mischen.

® jeder Spieler zieht eine der Begriffskarten und legt sie offen vor sich hin.

® Dic Gbrigen Karten aus dem Spiel nehmen.

® Buchstabenkirtchen offen neben das Spielbrett legen.

Wie'’s geht. per Spielverlauf.

Der édlteste Mitspieler fingt an: Er wurfelt und zieht dann mit seiner Figur die
gewitrfelte Zahl. Dabei ist es egal, ob er vorwirts oder riickwirts geht. Aber
die Richtung darf innerhalb eines Zuges nicht mehr geindert werden. Also
erstmal richtig hinschauen, bevor man losliuft. Denn man versucht auf ein
Feld zu kommen, auf dem einer der Buchstaben abgebildet ist, die man zum
.Schreiben® seines Wortes auf der Begriffskarte braucht. Landet man auf
einem solchen Feld, darf man sich das entsprechende Buchstabenkiirtchen
raussuchen. Hat man z. B. die Begriffskarte mit dem Wort TIGER gezogen,
dann braucht man dafar die Buchstabenkiirtchen T, I, G, E und R. Kommt man
jetzt auf dem Spielbrett auf ein Feld mit einem dieser Buchstaben, dann darf
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r Spielvarianten.

Wie schreibt man was? Bei diesem Buchstabenspiel wird ’s gezeigt. Denn auf
der Suche nach den richtigen Buchstabenkirtchen lernt Thr Kind spielend,
wie die Buchstaben aussehen.

2. ABC.
T e e e T D -

Wer kennt das Alphabet? Wenn die 26 Buchstabenkirtchen ins Spiel kommen,
lernt Thr Kind, wieviele Buchstaben es gibt und wie sie sich voneinander
unterscheiden.

3. Mach Ein aus  ;

Turbulent geht’s zu, wenn aus den 80 Puzzlekarten immer neue Worter
werden. So bekommt Ihr Kind Lust auf die Sprache und das Lesen.

4. Bandsagezahn.

Bei diesem lustigen Anlegespiel erfihrt Thr Kind etwas von der Bedeutung
von Wortern und wie sich diese verindern kann.

die beiden Laschen des breiten Pappstreifens nach oben knicken und die beiden restlichen
Streifen so in die Schlitze stecken, daf ein Gitter entsteht. Das dann in die Packung legen und
@ das Spielmaterial beliebig in die Ficher einsortieren. Und alles bat seine Ordnung.

' Liebe Eltern, so passen die Sachen nach dem Spielen wieder spielend in die Packung: Einfach



‘Wollle Eltonm.,

als ich zum ersten Mal meinen Namen schreiben konnte,

war ich ganz schon stolz. Wie viele Kinder wollte auch

ich zu gern wissen, wie das mit dem Schreiben und
Lesen funktioniert. Als ich ’s dann wufSte, hab’ ich es gleich allen
Kindern in Neustad! gezeigt und wir hatten viel Spafs beim
Lernen. Deshalb kam ich darauf, dafs auch andere Kinder spie-
lend was lernen wollen. Da meinten einige Eltern, ibre Kinder
sollten noch nicht so frith damit anfangen. ,Na*, hab’ ich geant-
wortet, ,bier geht’s nicht darum, alles ganz genau zu lernen,
sondern darum, den Kopf zu trainieren. Genauso, wie man ja
auch das Radfabren itben mufs.“ Ja, und damit auch alles richtig
ist, hab’ ich mir bei den vier Spielen von erfabhrenen Pddagogen
helfen lassen. Die haben aufgepajst, dafs Ihr Kind spielend lernt,
was es mit 5 Jabren wissen will. Ja, und ich hab’ aufgepafSt, dafs
die Spiele auch richtig viel Spajfs machen. Jawohl!

Ubrigens spielen die Neustddter Eltern die Spiele zusammen mit
ihren Kindern. Aber immer nur eins. Und auch nur 10 oder
20 Minuten. Am besten, Sie machen das auch so. Und weil die
Spiele aufeinander aufbauen, fangen Sie mit dem ersten Spiel an.
Wenn Ihr Kind das dann richtig verstanden hat, machen Sie mit
dem ndchsten weiter. Und nicht enttduscht sein, wenn einfach
mal gar nichts klappt. Lieber aufhoren. Auch das Loben und
Helfen ist sehr, sebr wichtig. Das freut ndmlich nicht nur mich,
sondern macht Ihr Kind auch stolz und das Lernen mit den vier

Spielvarianten macht gleich noch mal soviel SpaR! Torooo!

Yo Bariiammim Bl el



Buchstaben

WwWorter

4 lustige Spielvarianten fiir Kinder ab 5 Jabren.

XJ&QR 6%”7‘!, aufSer BUCHSTABEN & WORTER

gibt’s auch noch ein anderes lustiges Lernspiel mit

mir und meinen Freunden:

Sich etwas merken und eine Geschichte
in eigenen Worten zu erzdhlen - das
macht mit diesen vier Spielvarianten
richtig SpaB. Dabei regen die Spiele in
SEHEN & ERZAHLEN nicht nur die Fantasie
an, sondern trainieren auch gleichzeitig
die Sprachentwicklung und das Erinne-
rungsvermaogen Ihres Kindes.

BlIATl
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