$9Kinder konnen was erleben,
wenn sie spielen: Sie werden zum “ £ o2 /4
Abenteurer, Detektiv, Zauberer as horst du ®
und Réatselknacker. Wissen Sie,
daf Kinder mit den Ravensburger

Ravensburger Spiele® Nr. 00 732 §

Bilderbiichern auch eine Menge Fin Ratespiél mil Gerauschen

o 3 5 fiir 2 — 6 Spieler von 4 — 8 Jahren
erleben konnen? Die sind S0 idee und Grafi: educa
Schdn und Spannend, dalﬁ Sle Inhait: : g%?gg&ikasseue mit Geriuschen

36 runde Bildkértchen

sogar selbst gerne darin lesen 1 Anleitung

und vorlesen werden. Wetten?99

Ziel des Spiels

Ziel des Spiels ist es, méglichst viele Gerausche aus der Umwelt zu er-
kennen. Fiir jedes richtig geratene Geréusch bekommen die Kinder
& das entsprechende Bildk&richen. Wer am SchluB die meisten Bildksirt-
chen hat, ist Gewinner.

VYorbereitung

Fur dieses Spiel brauchen die Kinder einen Kassettenrekorder. Die
Tonbandkassette wird eingelegt. Sie kann an jeder beliebigen Stelle
gestartet werden.

Es ist wichtig, daB die Kinder vor dem ersten Spielen alle Bilder gut
kennen. Der Spielplan wird in die Mitte gelegt, die Kleinen runden Karnt-
chen daneben. Abwechselnd nimmt jedes Kind ein rundes Kartchen
auf, zeigt es und erzihlt, was darauf zu sehen ist. Wenn alle anderen
Kinder das Bild gesehen haben und wissen, was es darstellt, wird das
Kartchen auf das gleiche Bild auf dem Spielplan gelegt.

Aavensbusper Buchvertag Otto Maior GmbH

‘VanAavensburgort gibt es: Spiele, Kinder- und Jugendbicher, Puzzlos,
Hohby-und & S: nd 1pIog!

257660

Dann Ist das néchste Kind an der Rethe, Es nimmt ein neues Kirichen Dann sucht sich das nachste Kind eines der Bildkérichen auf dem Plan
auf und erzéhii, was darauf zu sehen ist aus und macht das dazugehdrige Gerausch nach.

Wenn alie runden Kirtchen auf dem Spigiptan abgelegt sind, kann das

Spiel beginnen, Jedes Kind weiB nun, was die Bilder bedeuten, und alle Spieiende und Gewinner

sind gespannt aut die Geréiusche, Es wird so lange gespielt, bis alle Gersusche nachgeahmt und erraten

wurden und kein Kartchen mehr auf dem Plan liegt. Wer am SchiuB die
meisten Bildk#richen besitzt, ist Gewinner.

Spielregel
1. Gerdusche htven und erraten Liste mit den Gerduschen
Der Kassettenrekorder wird angestellt, und alle Kinder haren auf das 1, Seite: 2. Seite:
erste Gerausch. Das jlingste Kind beginnt und versuchi zu erraten, Regen Dampfer
welches Gerdusch zu horen ist. R4t es richtly, darf es das entspre- Gewltter Schleppkahn
chende Bildkartchen vom Spielplan nehmen und vor sich auf den Kanarienvogel (Im Kifig) Végel im Nest
Tisch legen. Errdt es das Gergusch nicht, bieibt das Kartchen auf dem Katze Flstenspiel
Plan flegen. Hahn Tauben
Im Uhrzeigersinn kommt nun bei jedem neuen Gerusch der néchste f:g:‘m;m_ , \é\fg:‘s:?gaﬂ
Spicler an die Reihe, Auf diese Weise wird reihum geraten, bis alle Schr:j; ins;nge HLbschra il
Gerausche einmal abgespielt worden sind. Kithe Gitarre
Je nach Alter kdnnen die Kinder die Kassette auch unterbrechen, Trakior Lagerfeuer
wenn es zu schnell geht. Waife Brandung

Kirchenglocke Akkordeon
Spielende und Gewinner Auto Sige
Wenn die Kassette einmal ganz abgespielt wurde, ist das Spiel zu Moped Holzhacker
Endie. Gewinner ist, wer die meisten Kérichen hat. Schafe Zug

Hund Enten

Esel Grille
2. Gerdusche nachahmen und erraten Plerd

Modwen

Bei diesem Spiel ahmen die Kinder Gerdusche nach, anstait sie von
der Tonbandkassette abzuspielen, Wie beim vorherigen Spiel werden
alle runden Bildkartchen auf den Spielplan gelegt. Dann beginnt das
Spie!‘ © 1989 by Otte Maier Verlag Ravensburg

Die iKinder suchen sich der Rethe nach ein Geréusch aus, welches zu
einem der Bildkdrtchen gehért, und ahmen es nach. Die Mitspieler
miissen erraten, um welches Gerdusch es sich handelt, Wer dies
zuerst herausgefunden hat, daif sich das entsprechende Bildk&riehen
vom Splelplan nehmen und vor sich hinlegen.

Otto Maier Verlag Ravenshurg




