


Inhalt: Noah, der elektronische Spielleiter

24 Karten (12 Bildpaare)

Spielidee

Wo liegt die Katze, die gerade laut miaut hat?
Mit Noah, dem sprechenden Spielleiter macht
die spannende Suche nach den passenden Tier-
paaren noch mehr SpaB. Noah ist das besondere
an diesem Memory. Noah gibt vor, welches Tier
als nachstes gesucht wird. Mit ihm machen sich
die Kinder auf die Suche nach passenden Tier-
paaren. Bei diesem lebhaften Spiel sind Konzen-
tration und ein gutes audiovisuelles Gedachtnis
gefragt. Miau schreit die Katze und schon geht
die Suche los.

Spielziel ist es, sich moglichst gut zu merken,
wo die Tiere liegen, nach denen Noah gerade
fragt. Wer so die meisten Bildpaare sammelt,
gewinnt das Spiel.

Erste Schritte ...

1. Wir lernen die Tiere kennen

Nacheinander deckt ein Kind ein Kértchen auf,

benennt es und ahmt das Tier nach.

z.B. Was ist das fir ein Tier?
Eine Katze!
Und wie macht die Katze?
Miau!

Auf diese Weise lernen die Kinder die Tiere

kennen, die auf den Kartchen abgebildet sind.

2. Wir lernen Noah kennen

Wir breiten nun alle Kartchen offen auf dem
Tisch aus. Jetzt kommt Noah, der sprechende
Spielleiter ins Spiel.

¥ Drucke auf den orangefarbenen Pfeil:
Du horst ein Tier und Noah sagt, welches
Tier es ist, z.B. ,, Die Katze miaut”,

1 Suche jetzt die passende Bildkarte auf dem
Tisch.

@ Dricke dann auf den grtinen Knopf, und
Noah wird sagen: , Bravo!”

So funktioniert Noah:

Noah wird in Gang gesetzt, wenn ein Spieler
auf den orangefarbenen Pfeil driickt. Noah
begruBt dann die Spielrunde zunachst mit: , Los
geht’s, lasst uns eine Runde spielen.” Beim
nochmaligen Drlcken des orangefarbenen
Pfeiles ertont die erste Tierstimme. Der griine
Knopf wird gedriickt, sobald ein Bildpaar gefun-
den wurde. Diese Ansage wird in dieser Spiel-
runde nicht mehr wiederholt. Die Reihenfolge
der Ansagen andert sich in jeder neuen Runde.
Sobald das letzte Bildpaar gefunden und der
runde Knopf gedriickt wurde, schaltet sich das
Gerat mit den Worten ,, Bis bald” ab. Das Gerat
schaltet sich auch automatisch mit den Worten
»Bis bald” ab, wenn es langer als 5 Minuten
nicht benttzt wird.




Auf geht’s, lasst uns eine Runde
spielen!

Zur Vorbereitung legt ihr alle Karten mit der
Bildseite nach unten auf den Tisch und mischt
sie gut durcheinander. Breitet die Karten dann
so aus, dass sie nicht Ubereinander liegen.

Anfangen darf, wer zuletzt Geburtstag hatte:
Dricke einmal auf den orangefarbenen Pfeil <7
und Noah begriBt euch: ,Auf geht’, lasst uns
eine Runde spielen!” Jetzt geht es richtig los.

Wer an der Reihe ist, driickt zu Beginn wieder
auf den orangefarbenen Pfeil /7. Noah nennt
dir den Namen eines Tiers und du hérst eine
Tierstimme, z.B. Die Katze miaut. , Miau-Miau.”

Jetzt suchst du das passende Tierpaar. Dazu
drehst du nacheinander zwei Kartchen um.

Wenn du zwei gleiche Kartchen aufgedeckt
hast und sie passen zu der eben gehérten Tier-
stimme, darfst du die Kartchen vor dir ablegen
und den grtinen Knopf @ dricken. ,, Bravo!”.
AnschlieBend drickst du noch einmal den oran-
gefarbenen Pfeil 7, um ein neues Tier zu héren
und zu suchen.

Wenn eins oder beide Kartchen nicht zu der
gehorten Tierstimme passen, drehst du die
Kartchen wieder um und der nachste Spieler ist
an der Reihe.

Der nachste Spieler drickt wieder auf den
orangefarbenen Pfeil #7, um ein neues Tier zu
horen und zu suchen. Noah merkt sich das
zuvor nicht gefundene Tier und spielt es spater
noch einmal vor.

Falschen Knopf gedriickt?

Kein Problem:

Drickt einer von euch aus Versehen den

griinen Knopf, bevor das Tier gefunden wurde,
scheidet dieses Tier fir diese Runde aus. Noah
kann sich dann nicht merken, dass ihr dieses Tier
noch nicht gefunden habt und die zugehérigen
Kartchen bleiben am Schluss tbrig.

Das Spiel ist zu Ende, wenn alle Tierpaare ge-
funden wurden. Wer die letzten Kértchen auf-
gedeckt hat, driickt auf den griinen Knopf @
»Bis bald!”, sagt Noah. Die gewonnenen
Kartchen werden zu einem Turm gestapelt.
Wer den hochsten Turm hat, gewinnt diese
Spielrunde.

—_—



Vereinfachte Spielversion: Beim ersten Spiel
oder wenn jungere Kinder mitspielen, kann
man mit nur einem Kartchen pro Tier spielen,
also mit 12 Kartchen.

Vor dem ersten Spiel sollte ein Erwachsener die
Batterien in das Spielgerat einlegen.

Batterien einlegen

Auf der Unterseite des elektronischen Spiel-
leiters befindet sich das Batteriefach. Mit einem
Kreuzschlitzschraubenzieher l6sen Sie die
Schraube des Batteriefachs. Nachdem Sie den
Deckel entfernt haben, legen Sie drei 1,5 Volt
Batterien AAA-LRO3 ein. Achten Sie dabei auf

www.ravensburger.de
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die richtige Richtung der Pole +/- (siehe Préagung
im Batteriefach). AnschlieBend schlieBen Sie das
Batteriefach, indem Sie den Deckel - mit den
beiden Laschen voraus — auf das Fach setzen
und wieder festschrauben.

Allgemeine Hinweise zur Verwendung von Batterien:

Bitte bewahren Sie diese Information zur spateren
Verwendung auf,
Batterien darfen nur von Erwachsenen ausgetauscht werden.

* Wir empfehlen die Verwendung von Alkalibatterien!

* Keine Batterien verschiedenen Typs (z.B. Alkali und Zink-
kohlenstoff) bzw. alte und neue Batterien zusammen ein-
legen!

* Nur Batterien des in der Anleitung vorgegebenen Typs oder
eines gleichwertigen Typs verwenden!

* Nicht wiederaufladbare Batterien dirfen nicht wieder auf-
geladen werden!

* Leere oder verbrauchte Batterien aus dem Spielzeug heraus-
nehmen!

s Aufladbare Batterien nur unter Aufsicht Erwachsener laden!

* Verbrauchte Batterien nicht in den Hausmull geben,
sondern nur bei bestehenden Sammelstellen oder einem
Sondermillplatz abgeben.

* Batterien gemaB den Polungszeichen ,+" und ,-" korrekt
einlegen!

= Aufladbare Batterien vor dem Laden aus dem Spielzeug
entnehmen!

» Zuleitungspole niemals kurzschlieBen!
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