Worterschlange

Ein lustiges Domino fiir 2-6 Kinder
von 5-10 Jahren

von Dr. Franz Otto Schmaderer
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Bilder-Domino

Wir spielen mit der Kartenseite, auf der immer
ein Ding und viele Dinge abgebildet sind. Die
unter den Bildern stehende Schrift kimmert
uns vorlaufig noch gar nicht. Die Karten wer-
den gut gemischt und mit der Rickseite nach
oben auf den Tisch gelegt. Bei zwei Spielern
erhilt jeder 7 Karten, bei drei Spielern erhalt
jeder 6, bei vier jeder 5 und bei flinf und mehr
Spielern erhélt jeder 4 Karten. Der Rest bleibt
als , Stock“ verdeckt liegen.

Der erste Spieler legt eine beliebige Karte
offen auf den Tisch. Der néchste Spieler muB
ein passendes Bild ansetzen. Er legt entweder
zu dem Bild mit einem Ding das Bild mit den
vielen Dingen oder umgekehrt. Wer keine pas-
sende Karte hat, muB vom ,Stock” so lange
Karten aufnehmen, bis er eine passende findet.
Mehr als 3 darf er aber nicht nehmen. Kann
er dann immer noch nicht anlegen, muB er
aussetzen.

Wer zuerst alle Karten angelegt hat, gewinnt.

Lese-Domino: Eins und viele

Wie beim Bilder-Domino spielen wir mit der
Kartenseite, auf der immer ein Ding und viele
Dinge abgebildet sind. Verteilung der Karten
und Spielregel wie beim Bilder-Domino.

Beim Anlegen lesen wir das dazugehdrige Wort
laut vor und zeigen am besten auch mit dem
Finger darauf.

Lese-Domino: Bild und Wort

Wir spielen mit der Kartenseite, auf der immer
nur ein Ding abgebildet ist und ein Wort dar-
unter steht.

Verteilung der Karten und Spielregel wie beim
Bilder-Domino.

Beim Anlegen lesen wir die zusammengeho-
renden Wérter laut und zeigen mit dem Finger
darauf. Dieses Mal miissen wir die Worter
genau ansehen und vergleichen, weil beim
zweiten Wort kein Bild dabei ist, das uns beim
Anlegen hilft.



Das Spiel »Worterschlange*

und seine vielféitigen Méglichkeiten
zur spielerischen Unterstiitzung
des Lesenlernens.

Wer das Spiel ,Worterschlange“ gezielt bei der
Leselibung einsetzen méochte, hat hier viele
Méglichkeiten, denn es beriihrt mehrere The-
men und ist auch in seinen Anforderungen
variabel. Gute Leser, aber auch solche, denen
es zunéchst noch schwerfillt, konnen an die-
sem Spiel teilnehmen. Sprachgehemmte Kin-
der werden durch die vielen Spielvariationen
zum wiederholten Lesen und Sprechen ange-
regt.

Das Spiel ,Wbérterschlange“ setzt sich aus
zwei Spielen zusammen, die in ihrem Schwie-
rigkeitsgrad verschieden sind:

a) Domino mit Einzahl und Mehrzahl: hierzu
gehoért der blaue Buchstabensatz, der nur
die Anfangs- und Endbuchstaben umfaBt.

b) Domino mit Wort-Bild-Zuordnung; hierzu
gehért der schwarze Buchstabensatz, der

ebenfalls nur die Anfangs- und Endbuch-
staben enthalt.

Es empfiehlt sich, zuerst mit dem Spiel zu
beginnen, in dem die Einzahl der Mehrzahl
(z. B. Baum — viele Bdume) gegeniibergestellt
wird. Die Gleichartigkeit der Bilder und das
der Mehrzahlform vorangestellte Wortchen
»viele* erleichtern das Zuordnen. Spielen Sie
so lange mit dem Spiel, bis das Kind die Wort-
bilder miihelos erkennt. Erst dann gehen Sie
zum zweiten Spiel Uber, das einen besonderen
Schwierigkeitsgrad des Lesens zum Gegen-
stand hat, den gehduften Anlaut (tr, br, gl
usw.). ErfahrungsgemaB haben Kinder bei Wér-
tern dieser Art manchmal Leseprobleme. Die-
ser Teil bedarf deshalb ausgiebiger Ubung
und verlangt in besonderem MaBe das laute
und deutliche Sprechen. Denken Sie bitte dar-
an, daB Sie dem Kind die vom Kind selbst
ausgegliederten Buchstaben

als ,m“ und nicht als ,,em*“
als ,,k“ und nicht als , ka“
als ,,z“ und nicht als ,zet“

vorsprechen.

Fir beide Spiele gilt: das Kind bestimmt Dauer
und Tempo des Spieles. Zwingen Sie es nicht!



Beim Lesen muB zum Klangzeichen (d. h. dem
gedruckten Wort) auch der Klang selbst treten.
Jedes Wort sollte deshalb besonders von Lese-
anfangern laut gesprochen werden.

Um das Wort aber auch verstehen zu kénnen,
muB der Sinn des Wortes erfaBt sein. Wir las-
sen das Kind deshalb zuerst frei und unge-
zwungen {iber die Bilder erzédhlen. Sprechen
Sie mit dem Kind Uber einzelne Bilder des
Spiels und vergréBern Sie nach und nach das
Bildangebot, bis schlieBlich alle Bilder be-
sprochen sind. Stellen Sie vielleicht dem Kind
folgende Fragen: Hast du das einmal in Wirk-
lichkeit auch schon gesehen? Hast du es schon
einmal in einem Buch gesehen?

Bitte zeig es mir! Wenn wir es in unserer
Wohnung haben, bringe es bitte oder fiihre
mich dort hin! Vergleichen Sie den wirklichen
Gegenstand mit dem abgebildeten. Lassen Sie
die Unterschiede herausstellen. Fragen Sie:
Was kann man damit tun? Was kann das Ding
tun? Kann man es héren? Kann man es rie-
chen? Kann man es filhlen? Je mehr Sie das
Kind erzdhlen lassen und dabei auch aufmerk-
sam zuhdren und je mehr Sie mit ihm dariiber
sprechen, desto umfassender begreift es den
Sinn des betreffenden Wortes.

Die folgenden Spielmdglichkeiten bauen auf-
einander auf. Sie filhren das Kind in kleinen
Lernschritten weiter. Mit Hilfe dieser kleinen
Lernschritte ist es auch moglich, das Kind
seinem individuellen Wissensstand entspre-
chend zu férdern.



Domino: Einzahl — Mehrzahl

Um das Spiel anfangs leichter zu gestalten, ist
es gut, wenn zuerst nur nach einer Richtung
gespielt wird: Wir legen die Mehrzahl an. Beim
zweiten Durchgang legen wir die Einzahl an
die schon ausgelegte Mehrzahl.

Bei gesteigerter Spielfertigkeit ist auch die
ausgelegte Form mitzusprechen: ein Haus —
viele Hauser oder viele Végel — ein Vogel. ..
Das Spiel 1&Bt sich nicht nur in der Gruppe zur
Unterhaltung spielen, sondern es ist auch eine
gute Beschaftigung fiir ein Einzelkind. Wir
geben dem Kind dann bestimmte Auftrage, las-
sen es nach einigen ersten Hilfen allein spie-
len, kontrollieren die beendete Aufgabe und
vergessen nicht, es fiir seine Leistung auch zu
loben.

Wenn wir wirklich Fehler feststellen, dann
fragen wir nur, ob alles stimmt und lassen das
Kind den Fehler berichtigen. Fehler sind kein
Grund zum Tadeln! Bedenken Sie, daB das
Kind ja erst lernt, mit den Dingen umzugehen!
Es ist sehr wichtig, daB wir ausschlieBlich loben
— niemals tadeln! Das Lob gibt dem Kind
Selbstsicherheit und spornt zu weiteren Lei-
stungen an, der Tadel verursacht Unlustgefiihle
und hemmt so seine Spielbereitschaft.

1. Spielmdglichkeit:

Lege alle Kartchen nebeneinander, auf denen
nur ein Ding abgebildet ist! Sprich jedes Wort
laut und deutlich vor und zeige mit dem Finger
auf das Wort!

2. Spielmdglichkeit:

Lege alle Kartchen nebeneinander, auf denen
mehrere Dinge abgebildet sind! Lies bitte jedes
Wort laut und deutlich vor und zeige mit dem
Finger auf das Wort!

Zahle die Dinge und sage wieviel davon abge-
bildet sind! Bitte lege so viele Stabchen,
Kndpfe usw. unter das Bild wie Dinge auf dem
Bild sind!

3. Spielmaglichkeit:

Lege lber das Kértchen mit einem Ding das
dazugehdérige Kartchen mit mehreren Dingen!
Bitte sprich dazu laut und deutlich den Namen
aus und zeige mit dem Finger darauf!

4. Spielmoglichkeit:

Lege alle Kértchen nebeneinander, auf denen
Tiere abgebildet sind. Lies laut und deutlich
die Namen!

5. Spielmdglichkeit:
Bitte lege die Bilder zusammen, auf denen
Dinge sind, die man im Haus hat, die aus Holz



sind, die aus Metall sind, die aus Stein sind,
die am Himmel sind, die schwimmen kénnen,
die fliegen konnen, die man anziehen kann,
mit denen man spielen kann, die man essen
kann, die zerbrechen kénnen, die man tragen
kann, die leicht, schwer, groB oder klein sind.

6. Spielmdglichkeit:

Lege alle Worter zusammen, die am Anfang
den gleichen Buchstaben haben, z. B. Brot,
Berg, Ball usw. Bitte lies laut und deutlich vor!

7. Spielmoglichkeit:

Lege alle Worter zusammen, die am Ende den
gleichen Buchstaben haben, z. B. Brote, Berge,
Fische usw.

Bitte lies laut und deutlich vor!

8. Spielmdglichkeit:

Lege alle Woérter zusammen, die in der Mitte
andere Buchstaben bekommen haben, z. B.
Hiite, Kriige, Toépfe, Kndpfe, Bille, Négel,
Méduse, Hauser usw.

Bitte lies laut und deutlich vor!

9. Spielmdglichkeit:

Lege alle Woérter zusammen, die gleich bleiben,
wenn ein oder mehrere Dinge abgebildet sind;
z. B. ein Koffer — viele Koffer, ein Kuchen —
viele Kuchen. Bitte lies laut und deutlich vor!

10. Spielmdglichkeit:

Lege alle Worter mit dem gleichen Anfangs-
buchstaben zusammen: z. B. Berg, Brot, Ball,
Baum, Blume. Nimm auch die Kartchen mit den
vielen Dingen dazu (soweit das mdglich ist):
Berge, Brote, Balle, Baume, Blumen. Lies laut
und deutlich vor! Zeige mit dem Finger auf die
gleichen Buchstaben am Anfang! Achte auf
deinen Mund beim Sprechen! Hérst du wie der
Buchstabe heiBt?

11. Spielmdglichkeit:
Auf- und Abbauen:

Berg
Ber
Be

B

Be
Ber
Berg

Bei dieser wichtigen Ubung beginnen wir mit
den Wértern, die dem Kind am bekanntesten
sind. Laut, deutlich und langsam sprechen
lassen! Decken Sie mit einem Papierstreifen
die Buchstaben von hinten her ab und begin-
nen Sie immer dann wieder von neuem, wenn
das Kind diese Ubung noch nicht von allein
bewaltigen kann.



Domino: Bild — Wort
(Gehaufter Anlaut)

Dieser Teil wird zunachst auch nach der an-
fangs angefiihrten Domino-Spielregel gespielt.
Die Schwierigkeit besteht darin, daB zu dem
Wort mit dem Bild das bloBe Wort (oder um-
gekehrt) gefigt werden muB. Das Kind muB
sich deshalb die Wortbilder besonders genau
anschauen. Beginnen Sie zunichst nur mit
einem Teil der vorhandenen Kartchen und stei-
gern Sie von Mal zu Mal die Anzahl der Kirt-
chen.

Domino-Regel:

1. Wort an Bild mit Wort anlegen.
2. Bild mit Wort an Wort anlegen.
3. Nach beiden Richtungen spielen.

Beschiftigungsaufgaben:

1. Spielméglichkeit:

Lege die beiden gleichen Karten (Bild mit Wort
und Wort) nebeneinander oder untereinander,
so daB die beiden Wortbilder unmittelbar ne-
ben- oder untereinander zu lesen sind. Bitte
lies laut und deutlich vor.

2. Spielméglichkeit:

Lege alle Kéartchen nebeneinander, auf denen
Tiere abgebildet sind. Lies laut und deutlich
die Namen!

Lege die Bilder zusammen, auf denen Dinge
sind, die man im Haus hat, die aus Holz sind,
die aus Metall sind usw. (siehe 5. Spielmog-
lichkeit beim Domino: Einzahl-Mehrzahl).

3. Spielméglichkeit:

Suche alle Woérter, die am Ende den gleichen
Buchstaben haben, z. B. Schiissel, Schliissel,
Spiegel, Zwiebel, Schaufel usw. Lies laut und
deutlich und versuche den letzten Buchstaben
(Auslaut) zu héren! In welchen Wértern findest
du diesen Buchstaben noch? Suche, zeige mit
dem Finger auf den Buchstaben und lies laut
vor!

4. Spielmdglichkeit:

Suche alle Kartchen zusammen mit den Wér-
tern, die am Anfang den gleichen Buchstaben
haben. Suche zuerst die Wérter mit Bildern,
dann die Worter ohne Bilder. Lies bitte laut und
deutlich vor!

5. Spielmdéglichkeit:

Lege alle Worter zusammen, die mit dem glei-
chen gehduften Anlaut beginnen: z. B. Glas,
Glocke. Vergleiche und lies!



6. Spielmdglichkeit:

Wer die Worter schon gut erkennen kann, darf
nur mit den Wortkarten spielen und braucht
die Wérter mit den Bildern nicht mehr zu Hilfe
zu nehmen. Sonst wie Spielméglichkeit Nr. 5.

7. Spielmoglichkeit:

Da der gehaufte Anlaut flir den Leseanfanger
sehr schwierig ist, iben wir auch mit diesen
Wobértern das Auf- und Abbauen und lassen
laut und deutlich dabei lesen.

Blume
Blum
Blu

BI

B

Bl

Blu
Blum
Blume

Decken Sie mit einem weiBen Papierstreifen die
einzelnen Buchstaben der auf- und abzubauen-
den Worter von hinten her ab.

8. Spielmdglichkeit:

Lege alle Worter ohne Bild nebeneinander!
Decke die Bilder dariiber ab! Versuche die
Worter zu lesen!

Wenn das Kind ein Wort nicht kennt, zeigen
wir das dazugehérige Bild mit Wort.

9. Spielmaglichkeit:

Suche die Worter, die bei beiden Domino-
spielen gleich sind! Lege sie nebeneinander
und lies!

Dieses Beschaftigungsspiel ist sehr nitzlich,
wenn dem Kind der Ubergang von der Schreib-
schrift zur Druckschrift oder umgekehrt schwer-
fallt. Hier hat es die Mdglichkeit, das gleiche
Wort in zwei verschiedenen Schriften mitein-
ander zu vergleichen und wiederzuerkennen.

10. Spielmdglichkeit:

Wenn das Kind die Worter erkennt und lesen
kann, lassen Sie die Worter laut und deutlich
sprechen. Das Kind soll dazu in die Hande
klatschen. Gras = 1x; Spin-ne = 2x; Trom-
pe-te = 3 x. Auf diese Weise wird das Gefiihl
fur die Silbentrennung vorbereitet. Sie brau-
chen dem Kind dazu nicht viel zu erkléren. Es
geniigt, wenn Sie diese Ubung hin und wieder
mit dem Kind machen.



Spiel mit Dominokarten
und Einzelbuchstaben:

1. Spielméglichkeit:

Hierbei wird zuerst mit dem Domino Bild-Wort
(schwarze Buchstaben) und anschlieBend mit
dem Domino Einzahl-Mehrzahl (blaue Buch-
staben) gespielt. Beim Domino Einzahl-Mehr-
zahl spielen wir nur mit den Wértern in der
Mehrzahl. Wir lesen zunichst einzelne Waérter.
Wem die Anfangsbuchstaben schon bekannt
sind, der darf sich einen groBen Buchstaben
von den Buchstabenkirtchen holen und ihn
unter den Anfang des Wortbildes legen. Eben-
so verfahren wir, wenn wir die Endbuchstaben
nochmals besonders heraussuchen.

2, Spielméglichkeit:

Wenn das Kind im Ausgliedern der Buchsta-
ben so weit fortgeschritten ist, daB es einzelne
Buchstaben selbstandig benennen kann, dann
gehen wir einen Schritt weiter. Wir zeigen
einen groBen Buchstaben und fragen: Welches
Wort beginnt mit diesem Buchstaben? Suche
alle Wérter, die diesen Anfangsbuchstaben
haben und lege die Wérter mit den Bildern
nebeneinander auf. Lies laut und deutlich. Bei

Domino Bild-Wort suchen wir zuerst nur die
Worter mit Bildern. Im AnschluB daran suchen
wir nur die Worter ohne Bilder.

3. Spielméglichkeit:

Das gleiche Spiel machen wir mit den kleinen
Buchstaben. Welches Wort endet mit diesem
Buchstaben? Sucht alle Wérter mit diesem
Endbuchstaben, lest laut und legt dann den
Buchstaben unter das betreffende Wortende!

4. Spielmdglichkeit:

Der ,,gehdufte Anlaut“ ist fiir den Leseanfénger
sehr schwierig. Wir miissen diesen Teil mit
Domino Bild-Wort und den schwarzen Buch-
staben besonders iiben. Wir lassen das Kind
die groBen Anfangsbuchstaben suchen, legen
sie unter den Wortanfang und geben dazu noch
den zweiten Mitlaut, z. B. Br, KI, Kn... Wir
lassen laut und ganz langsam sprechen!

5. Spielméglichkeit:

Wir legen eine Reihe von 10 oder mehr Bildern
nebeneinander auf und decken die Wérter mit
einem Papierstreifen ab, so daB nur die Bilder
zu sehen sind. Das Kind soll zuerst die Namen
der Bilder nennen. Dann zeigen wir einen gro-
Ben Buchstaben, nennen den Buchstaben (G
nicht Ge) und geben den Auftrag, das Wort zu
suchen, das mit diesem Buchstaben beginnt.



Diese Ubung bringt zuerst Schwierigkeiten mit
sich.
Nicht ungeduldig werden, nicht tadein.

6. Spielmdglichkeit:

Noch eine Steigerung fiir die Kinder, die das
Ausgliedern von Einzelbuchstaben beherr-
schen: Wir zeigen keine Buchstaben mehr,
sondern sprechen den Laut (m nicht em) nur
noch vor. Das Kind muB sehr aufmerksam
horen und das betreffende Wort mit dem An-
fangs- oder Endbuchstaben suchen. Wenn dies
dem Kind nach mehreren Versuchen nicht ge-
lingt, dann zeigen wir den Buchstaben. — Diese
Spielmdglichkeit kann nicht im unmittelbaren
AnschluB an eines der vorausgehenden Spiele
angehdngt werden. Hier muB die Lesefertigkeit
beim Kind einfach reifen!

7. Spielmdglichkeit:

Der Spielleiter legt einen groBen Anfangsbuch-
staben und einen kleinen Endbuchstaben auf
und zwar so, daB aus dem Wortangebot des
Dominos ein richtiges Wort gebildet werden
kann, z. B. F — g = Flugzeug. Das Kind sucht
nun aus seinen Wortern das entsprechende
Wort heraus und legt die beiden Buchstaben
unter den Anfang und das Ende seines Wortes.
Wer die meisten Worter bilden kann, hat ge-
wonnen.

Zum SchluB:

Ausdriicklich wollen wir noch einmal zu beden:-
ken geben, daB es sich bei dem Domino um
ein Spiel handelt. Wir wollen das am Anfanc
des Lesens stehende Kind nicht zwingen, son
dern ihm durch das Spiel helfen, seine Schwie
rigkeiten zu Uberwinden. Die Schularbeit kanr
dabei sinnvoll unterstiitzt werden.

Lehrer und Schule sind trotz dieser hauslicher
Mitarbeit nicht zu ersetzen.

Design Herbert Lentz

© 1973 by Otto Maier Verlag Ravensburg



Mein erstes Taschenbuch
Sonderreihe der Ravensburger Taschenbiicher

Fir die juingsten Leser im Vorschul- und ersten
Schulalter. Die Bande enthalten kurze Ge-
schichten von Menschen, Tieren und Dingen
aus der Umwelt des Kindes. Wortschatz und
Satzbau, Wiederholungen und die vielen, meist
farbigen Illustrationen sind genau auf Lese-
anfédnger abgestimmt, ebenso der groBe Druck
und die gut lesbare Schrift.

»Mein erstes Taschenbuch“ gibt es fir zwei
Lesestufen:

Lesestufe 1
ganz einfacher Wortschatz und Satzbau. Bilder
an denen man die Handlung ablesen kann.

ab 5 Jahren
Lesestufe 2
etwas schwierigere Texte, nur noch Héhe-
punkte werden im Bild festgehalten.

ab 6 Jahren

Hier einige Bande fiir Lesestufe 1:
Eva Marder

15 Tausche Baren gegen Hund
Isolde Schmitt-Menzel

17 Die Sache mit der Maus

Ture Casserberg

18 Fips, der kleine Hund

E. Harries (Hrsg)

19 Vom Mannchen, das immer briillte

Mit SpaB in die ,,Neue Mathematik“

Junior-Mathe

Ein Farbwiirfelspiel zur Mengenlehre, wie sie
in der Grundschule gelehrt wird. Mit abwechs-
lungsreichen Spielmdglichkeiten macht dieses
Spiel in kleinen Lern- bzw. Spielschritten die
Grundbegriffe der Mengenlehre verstandlich.
Auf die grafische Ausstattung wurde besondere
Sorgfalt verwendet. Junior-Mathe ist gut einzu-
setzen in Kindergarten, Vorschulen und Grund-
schulklassen.
Fir 1-8 Spieler 5-10 Jahre
Lustige Mengenlehre

Mit diesem lustigen Kartenspiel kdnnen sich
Kinder schon im Vorschulalter die Grundvor-
aussetzungen fir die Mengenlehre erspielen,
wie sie in der Grundschule gelehrt wird. Schul-
kinder kdnnen das im Unterricht Gelernte spie-
lend liben, logische Zusammenhange und Ord-
nungsstrukturen erkennen und Lésungswege
finden. Eltern bietet dieses Spiel einen Einblick
in den Unterrichtsstoff ihrer Kinder.

Fiir 1-10 Spieler 5-10 Jahre




Lustige Spiele fiir die ganze Familie

Shopping Center

Bei diesem Wiirfelspiel kommen die Spieler
durch eine LadenstraBe mit 26 Geschéften. Je
nach gezogenem Anfangsbuchstaben sollen Be-
zeichnungen von Waren gefunden werden, die
zu den verschiedenen Geschaften gehéren. Da-
zu gehéren Einfallsreichtum und schnelles Re-
aktionsvermogen.

Flir 2-6 Spieler ab 7 Jahren

Contact
Ein faszinierendes Gesellschaftsspiel fiir Kin-
der und Erwachsene: 140 Legekértchen mit
farbigen Linien, Bdgen und Kreuzungen, die
sich alle verwirrend &hnlich sehen, sollen zu
einem blau-rot-schwarzen Liniensystem anein-
andergepaBt werden.

Ausgezeichnet mit dem Bundespreis

»Gute Form 1971“.
Fiir 2-10 Spieler

Ting Tong

Zwolf Gléckchen gehéren zu diesem Gedécht-
nisspiel aus dem Fernen Osten. Die Gléckchen
sollen so aufgehoben werden, daB die darunter
versteckten Spielmarken in der richtigen Rei-
henfolge sichtbar werden. Die hiibsche Aus-
stattung erhdht noch das Spielvergniigen.

Fiir 2-4 Spieler 5-12 Jahre

ab 4 Jahren

StraBenverkehr in spannenden
Spielen

Verkehrsspiel
Ein klug durchdachtes Verkehrsspiel mit den
wichtigsten Verkehrsregeln. Zu diesem Wiirfel-
spiel gehdren Autos, ein stabiler, bunter Stadt-
plan mit StraBen, Kreuzungen, Verkehrszei-
chen und verstellbaren Ampeln und Protokoll-
kartchen fiir Verkehrsstinder.
Fiir 2-6 Spieler

Verkehrszeichen-Memory
Ein spannender und lustiger Verkehrstest fur
alle Kinder. Jeweils zwei Kartchen gehéren
zusammen: ein Verkehrszeichen in grafischer
Darstellung und das gleiche Zeichen fotogra-
fiert in einer typischen Verkehrssituation. Spie-
lend pragt sich das Kind dabei 60 wichtige
internationale Verkehrszeichen ein.
Fir 2-10 Spieler

Verkehrs-Quiz
In spannendem Wettkampf lernt das Kind bei
diesem Kartenspiel die Bedeutung der wichtig-
sten deutschen und internationalen Verkehrs-
zeichen. Der Spielleiter liest eine Verkehrs-
regel vor; wer das dazugehdrige Verkehrszei-
chen zu besitzen glaubt, muB sich schnell
melden und bekommt die Karte.
Flr 2-10 Spieler

ab 8 Jahren

ab 5 Jahren

ab 8 Jahren



