Datenblatt / Produktpositionierung

Triovision Master
Art-Nr.: 877796A =

Mageg

i,

SPIELE

Das schnelle Spiel fir schlaue Kombinierer! Neun ve  rschiedene Spielsteine stehen auf dem Spielplan und

ausliegende Aufgabenkarten mit Vorlagen warten dara  uf, gelést zu werden. Eigentlich ganz einfach! Aller  dings darf
immer nur genau ein vorgegebener Spielstein versetz  t werden. Wohin kann der Spielstein versetzt werden und
welche Karten sind tiberhaupt jetzt I6sbar? Wer konz ~ entriert den Uberblick behalt und schnell reagiert, hat beste
Chancen, vor seinen Mitspielern eine Lésung zu find  en!

Art; Konzentrationsspiel, Figurenversetzspiel

Thema: Figuren auf dem Spielplan andern standig ihre Position

IQ-Kategorie: Familienspiele, Planen-Handeln

Was wird gemacht: Figuren versetzen, um die Konstellation einer gefundenen Karte nachzubauen

Forderschwerpunkte: Visuelle Wahrnehmung, logisch-abstraktes Denken, rdumliche Vorstellung

Alleinstellungs- - Fir jede Altersgruppe eine Herausforderung — auch fir Vielspieler und Zocker!
merkmal: - Einzigartige, einfache Spielidee! Schnell erklart, sofort spielbar!
- Alleine oder fur bis zu 6 Spieler - auch unterschiedlichen Alters - bestens geeignet!
- Die Master-Variante von Triovision, dem Bestseller von 1Q-Spiele!
- Wer Triovision mag, wird dieses Spiel lieben!

Spielidee: Genau wie bei Triovision darf genau 1 Spielstein versetzt werden, um die Konstellation einer der
ausliegenden Karten nachzubilden.

Bei Triovision Master gibt es jedoch 9 verschiedene Figuren auf dem Spielplan — 3 Formen in
3 verschiedenen Farben. Es ist vorgegeben, mit welcher Figur man ziehen darf.

Das ist gar nicht so einfach, denn alle Mitspieler dirfen gleichzeitig spielen. Schnelligkeit ist also gefragt!
Der Spieler, der die meisten Karten ergattern konnte, gewinnt.

Zielgruppe: Kaufer: Alle, die Triovision gerne spielen; Spieler, Eltern, Padagogen, Therapeuten
Kaufanreiz: - Als Geschenkidee oder Mitbringsel fiir einen Spieleabend
- Als spielerische Konzentrations-Herausforderung
- Fir den taglichen Einsatz in Schule und in der Therapie

Spieler/Verwender: Spieler, Familien auch mit Kindern, Lehrer, Therapeuten

Nutzen: - Spielspal3 und Wettbewerb

- Herausforderung und Schnelligkeit bei faszinierendem Spielprinzip

- Hoher Lerneffekt, Férderung einer wichtigen Basisfahigkeit fiir Lese-Textverstandnis und Mathematik

Material; 1 Spielplan, 60 Spielkarten, 9 Spielfiguren aus Holz

Alter: 7-99 Packung: Stllpdeckelschachtel
Anzahl Spieler: 1-6 Grolie: 200 x 200 x 48
Dauer: ca. 20 min EAN: 4260071877796

Autoren: Wolfgang Dirscherl, Susanne Galonska UVP: 14,95 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

Logix
Art-Nr.: 468212

SPIELE

Das absolut logische Denkspiel. Neun Figuren - neun Felder! Was sich zunachst einfach anhértistganzs  chon
kniffelig: Wie bei Sudoku dirfen waagrecht und senkr echt jede Farbe und jede Form nur einmal vorkommen.

Die 70 Aufgaben gehen von Anfanger bis Profi. Logix ist einfach anders - eine ultimative Herausforderung far
jeden Logik-Fan!

Art: Logik-Spiel, 1-Spieler-Spiel, Sudoku mit Formen und Farben

Thema: Alle Holzfiguren auf dem Plan mit Hilfe von Vorlagen (Aufgabenkarten) korrekt anordnen
IQ-Kategorie: Familienspiele/ Planen-Handeln

Was wird gemacht: 9 Figuren werden so gelegt, dass waagrecht u. senkrecht keine Form und Farbe doppelt vorkommen
Forderschwerpunkte: Logisch-abstraktes Denken, Kombinatorik, Handlungsplanung

Alleinstellungs- - Fir jede Altersgruppe ab 7 Jahren!

merkmal: - Mit 70 Aufgaben von Anfanger bis Profi!

- Die spielerische und lerneffektive Umsetzung von Sudoku!

Spielidee: Es gibt neun verschiedene Spielfiguren aus Holz — drei Formen in drei verschiedenen Farben. Aufgabe
ist es, diese neun Figuren auf die neun Felder (3x3-Matrix) des Spielplans zu legen.

Dabei ist jedoch die einzige Logix-Regel zu beachten: In jeder Reihe bzw. Spalte darf jede Farbe und
jede Form genau einmal vorkommen. Wenn zum Beispiel in einer Reihe bereits zwei Spielfiguren liegen,
kann man sich damit die dritte Figur logisch erschlief3en.

Es gibt insgesamt 70 Aufgabenkarten in 7 verschiedenen Schwierigkeitsstufen — von Anfanger bis Profi.
Jede Aufgabe besteht aus einem zum Teil ausgefillten Neunerfeld. Diese Figuren kénnen vorab schon
auf dem Plan angeordnet werden. Die noch fehlenden Spielfiguren kénnen jetzt nach rein logischen
Uberlegungen richtig in die freien Felder eingesetzt werden. Das absolut Spannende dabei ist: Zu jeder
Aufgabe gibt es immer nur genau eine eindeutige und korrekte Losung!

Die Lésung zu jeder Aufgabe steht im mitgelieferten Anleitungsheftchen.
Bist Du ein Logix-Meister und schaffst alle Aufgaben?

Zielgruppe: Kaufer: Spieler, Eltern, Erwachsene, Therapeuten, Paddagogen
Kaufanreiz: - Als Geschenkidee fiur jede Gelegenheit!
- Als spielerische Konzentrations- und Logik-Herausforderung
- Fir den taglichen Einsatz in Schule und in der Therapie

Spieler/Verwender: Spieler, Kinder und Erwachsene, Therapeuten, Lehrer

Nutzen: - Optimales Training von Logik- und Konzentration
- Eine Herausforderung fir jeden ehrgeizigen Spieler und alle, die gerne Aufgaben knacken
- Als Lernspiel optimal einsetzbar

Material; 1 Spielplan, 9 verschiedene Spielfiguren aus Holz, 70 Aufgaben-Karten, 1 Anleitung

Alter: ab7-99 Packung: Mittlere Stilpdeckelschachtel
Anzahl Spieler: 1 Grolie: 230 x 180 x 40 mm

Dauer: variabel EAN: 4260134682121

Autor: Linda Wachter UVP: 14,95 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

Schafkopfchen i <

Art-Nr.: 468222 o s

V‘r’\: ::I:rslin ‘Wallner
u

|

SPIELE

Das kultige Kartenspiel. ,GroR3 schlagt Klein* lautet die wichtigste Regel. Wer spielt die Karten geschi  ckt aus und
gewinnt zuerst drei Spielrunden? Schafkdpfchen ist eine vereinfachte und kindgerechte Version von Sch  afkopf
und ein idealer Einstieg in die Welt der Kartenstic ~ hspiele.

Art: Kartenstichspiel

Thema: Grolies Tier schlagt kleines Tier — aber das schwarze Schaf ist der héchste Trumpf
IQ-Kategorie: Familienspiele/ Planen-Handeln

Was wird gemacht: Geschickt Karten ausspielen, um maglichst viele Stiche und Punkte zu sammeln
Forderschwerpunkte: GrolRenvergleiche, Handlungsplanung

Alleinstellungs- - Erstes Kartenstichspiel mit einfachen Regeln!

merkmal: - In gemischten Gruppen verschiedenen Alters und Leistungsniveaus spielbar!

- Ideal auch fur unterwegs!

Spielidee: ~Schafkopfchen” ist eine vereinfachte und kindgerechte Version des bayerischen Kultkartenspiels
Schafkopf. Das mit witzigen Tiermotiven gestaltete Spiel ist ein idealer Einstieg in die Welt der
Kartenstichspiele.

,Grol schlagt Klein“ lautet die wichtigste Schafkdpfchen-Regel. Die langhalsigen Giraffen und die
dickhautigen Elefanten sind in diesem spannenden Stichspiel die wertvollsten Trimpfe. Aber es gibt ein
Tier, das komplett aus der Reihe tanzt und der allerhéchste Trumpf im Spiel ist: das Schafkdpfchen!
Jetzt heil3t es, geschickt die Karten ausspielen und drei Spielrunden zu gewinnen.

Vor jeder Runde wird gewurfelt und damit die Trumpffarbe bestimmt. Wie bei Skat, Doppelkopf,
Schafkopf und anderen Stichspielen erhalten die Spieler gleich viele Karten. Pro Runde spielt jeder
Spieler genau eine Karte aus. Der Spieler, der die hochste Karte gelegt hat, gewinnt und darf alle Karten
dieser Runde zu sich nehmen. Nach der letzten Runde, wenn alle Karten ausgespielt sind, zahlt jeder
Spieler die Blumen auf seinen gewonnenen Karten. Wer die meisten Blumen hat, darf sein Holzschaf auf
der Wertungskarte nach vorne riicken. Wer mit seinem Holzschaf als erstes das Ziel erreicht

(3 Siegrunden), ist der Gewinner des Spiels.

Zielgruppe: Kaufer: Eltern, Therapeuten
Kaufanreiz: - Als Geschenkidee
- Als kurzweiliges Spiel fur Kinder und Jugendliche und die ganze Familie
- Als lockeres Spiel in der Therapie

Spieler/Verwender: - Fir witzige Spielerunden

- Zuhause und bei Freunden, in der Therapie und Schule und fur unterwegs
Nutzen: - Sinnvolles Geschenk

- Wertvolle Unterhaltung mit Lerneffekt

- Erlernen des Stich-Prinzips und als lockerer Ausklang z.B. einer Therapiestunde

Material; 4 Schafe aus Holz, 36 Karten, 1 Farbwiirfel aus Holz, 1 Anleitung

Alter: ab8-99 Packung: Kleine Stilpdeckelschachtel
Anzahl Spieler: 2-4 Grolie: 140 x 100 x 30 mm

Dauer: ca. 15 min EAN: 4260134682220

Autor: Klaus Miltenberger, Kerstin Wallner UVP: 9,90 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

Die verriickte Tierparty
Art-Nr.: 468421

SPIELE

Das fetzige Aktionsspiel. Das schnelle und etwas ve  rriickte Aktionsspiel um Bewegungen und Tierlaute. W er
schnell reagiert und im richtigen Moment die Laute und verriickten Aktionen der Tiere nachmacht, hat di e besten
Chancen das Spiel zu gewinnen.

Art; Bewegungsspiel, Reaktionsspiel

Thema: Die Tiere feiern eine wilde Party — mit verriickten Bewegungen und Tierlauten
IQ-Kategorie: Familienspiele/ Kérperwahrnehmung

Was wird gemacht: Schnell reagieren, wenn 3 oder mehr Karten gleicher Tiere oder gleicher Bewegungen

aufliegen, und dann schnell die Bewegung oder den Tierlaut nachmachen

Foérderschwerpunkte: Vergleichendes Schauen, Motorische Koordination, Kombinatorik, Reaktion

Alleinstellungs- - Hoher Spal3- und Bewegungsfaktor!
merkmal: - Mehrere Spielvarianten!
- Einfache Spielidee! Schnell erklart, sofort spielbar!

Spielidee: Seit einigen Tagen veranstalten die Tiere jeden Abend ein total verriicktes Spektakel: Wahrend der
Hahn lauthals ,Kikeriki“ schreit, streckt das Schaf beide Hande tber den Kopf und klatscht im Takt
dazu. Auf einmal laust sich der Hund wie ein Affe und das Schwein grunzt im Hintergrund. Das ist
wirklich eine verriickte Tierparty — aber alle haben riesigen Spal3!

Auf den Spielkarten ist jeweils eines der Tiere abgebildet, wie es eine bestimmte Bewegung macht.
Alle Karten liegen zunéachst als verdeckter Stapel auf dem Tisch. Nach und nach decken die Spieler
Karten auf und legen sie offen auf den Tisch. Wer als erstes erkennt, dass 3 oder mehr Karten
ausliegen, die die gleichen Tiere oder gleichen Bewegungen zeigen, macht ganz schnell den
entsprechenden Tierlaut oder die Bewegung nach und darf sich die Karten als Gewinn nehmen.

Wer reagiert am schnellsten und heizt die verriickte Tierparty so richtig ein?

Zielgruppe: Kaufer: Eltern, Erzieher, Therapeuten

Kaufanreiz: - Als Geschenkidee fir die Kleinen
- Fir den taglichen Einsatz in Kindergarten und Therapie
- Fir kurzweiligen SpielspalR Zuhause in der Familie

Spieler/Verwender: Fur alle Kinder in Kindergarten, Schule, Therapie und Zuhause

Nutzen: - Kérperbewusstheit wird auf witzige Weise effektiv gelibt
- Kurzweiliges Lernspiel mit hohem SpafR3faktor

Material; 72 Spielkarten, 1 Anleitung

Alter: ab 4 Packung: Kleine Stilpdeckelschachtel
Anzahl Spieler: 2-6 Grolie: 140 x 100 x 30 mm

Dauer: ca. 10 min EAN: 4260134684217

Autor: Wolfgang Dirscherl UVP: 9,90 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

Der Schnatzelwaps
Art-Nr.: 468521

Mageg

i,

N
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SPIELE

Die spielerische Sprachférderung mit dem kleinen Fl aschengeist.

Das kleine, erste Lernspiel in der 3teiligen Sprach  forderreihe mit dem Schnatzelwaps. Die Kinder lerne  n die
Unterscheidung und Benennung von Vordergrund und Hi ntergrund als wichtige Basisfahigkeit im frihen
Sprachentwicklungsalter.

Art: Wirfel- und Kartenspiel zur Vordergrund-Hintergrund-Unterscheidung

Thema: Der kleine Flaschengeist entdeckt die Welt. Helft ihm, die Welt zu beschreiben!

IQ-Kategorie: Sprachférderung

Was wird gemacht: Die richtige Karte finden und benennen, die die richtigen Figuren im Vorder- bzw. Hintergrund zeigen.

Forderschwerpunkte: Visuelle Wahrnehmung, Figur-Hintergrund-Unterscheidung

Alleinstellungs- - Wichtige Basisfahigkeit fuir den Spracherwerb wird angeeignet!
merkmal: - Dem Leistungsgrad der Kinder anpassbar, viele Spielvarianten!
- Optimal mit den weiteren Teilen des Sprachférderprogramms erganzbar!

Spielidee: “Der Schnatzelwaps” ist der erste Teil des 3-teiligen Sprachférderprogrammes mit dem kleinen
Flaschengeist. Die Kinder werden mit diesem Sprachférderprogramm Schritt fiir Schritt an das
chronologische Erzahlverhalten herangefiihrt. Dieser erste Teil ist vollig unabhéngig von den anderen
beiden Teilen anwendbar und spielbar!

Der “Der Schnatzelwaps” ist ein Lernspiel mit mehreren Varianten, mit dem Vorlauferfertigkeiten des
Spracherwerbs trainiert werden. Im friihen Sprachentwicklungsalter ist es wichtig, Vordergrund und
Hintergrund nicht zur visuell wahrnehmen sondern auch sprachlich ausdriicken zu kénnen.

Der aufféllige rote Holzwirfel zeigt 6 verschiedene Figuren. Er bedeutet Vordergrund. Der ungefarbte
Wirfel mit ebenfalls 6 verschiedenen Figuren bedeutet Hintergrund. Auf den 36 Karten sind alle
mdglichen Kombinationen von Vorder- und Hintergrund, die mit den beiden Wiirfeln darstellbar sind,
abgebildet.

Abhangig von der Spielvariante, die man dem Leistungsstand der Kinder entsprechend wahlen kann,
haben die Spieler die Aufgabe, das Wrfelergebnis richtig zu erkennen, die dazu passende Karte zu
finden und die Situation korrekt zu benennen.

Als Gewinn darf der Spieler die gefundene und richtig benannte Karte vor sich in die ineinander gestellte
Schachtel stecken.

Zielgruppe: Kaufer: Eltern, Kindergéarten, Therapeuten, Sprachheilpddagogen
Kaufanreiz: - Als Sprachtraining Zuhause
- Fir den taglichen Einsatz in Kindergarten, Sprachférderung und in der Therapie
- Hinter dem Spiel steckt ein professionell ausgearbeitetes Konzept, das hohen Lerneffekt garantiert

Spieler/Verwender: Zur Sprachférderung, bei entwicklungsauffélligen Kindern und bei Migrationshintergrund
Fur Kindergarten, Therapie und Zuhause

Nutzen: - Effektives Lernspiel mit hoher spielerischer Motivation

- Fur die abwechslungsreiche und effektive Sprachférderung

Material: 36 Spielkarten, 2 Holzwirfel, 12 farbige Wrfelaufkleber, 1 farbige Spielanleitung

Alter: ab 4 Packung: Kleine Stilpdeckelschachtel
Anzahl Spieler: 1-4 Grolie: 140 x 100 x 30 mm

Dauer: variabel EAN: 4260134685214

Autor: Susanne Galonska UVP: 9,90 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

Der Schnatzelwaps erobert die Welt
Art-Nr.: 468531

Mageg

i,

Helft dem kleinen Flaschengeist! Kénnt Ihr beschrei ben, wo er sich gerade befindet?
Das zweite Lernspiel in der 3teiligen Sprachférderr  eihe mit dem Schnatzelwaps. Das Erkennen und Beschr  eiben
von Situationen, vergleichendes Schauen und Raum-La  ge-Wahrnehmung werden effektiv und spielerisch geib t.

Art: Zuordnungs-, Such- und Wimmelspiel zum Erkennen und Benennen kleiner Unterschiede
Thema: Der kleine Flaschengeist entdeckt die Welt. Kdnnt Thr beschreiben, wo er sich gerade befindet?
IQ-Kategorie: Sprachférderung

Was wird gemacht: Kleine Unterschiede zwischen den Situationsbildern werden erkannt und benannt und den

entsprechenden Spielkarten zugeordnet.

Forderschwerpunkte: Visuelle Wahrnehmung, Prépositionen des Ortes, Vergleichendes Schauen,
Raum-Lage-Wahrnehmung

Alleinstellungs- - Hoher Sprechanreiz fiir die Kinder!
merkmal: - Dem Leistungsgrad anpassbar, mehrere Spielvarianten!
- Optimal mit den beiden anderen Teilen des Sprachférderprogramms erganzbar!

Spielidee: “Der Schnatzelwaps erobert die Welt” ist der zweite Teil des 3-teiligen Sprachférderprogramms mit dem
kleinen Flaschengeist. Das gesamte Sprachférderprogramm fuhrt Kinder ab 4 Jahren und Kinder mit
Sprachauffalligkeiten oder mit Migrationshintergrund an das chronologische Erzahlverhalten heran.
Dieser zweite Teil ist vollig unabhéngig von den anderen beiden Teilen anwendbar und spielbar!

In diesem Lernspiel “Der Schnatzelwaps erobert die Welt” iiben die Kinder, treffsicher kleine
Unterschiede erkennen und benennen zu kdnnen. Dies ist eine wichtige Basisfahigkeit fir den Aufbau
von Sprachkompetenz und spéteres Lesen und Schreiben. Ein Beispiel sei hier aufgefiihrt: Die
Buchstaben p, g, b, d unterscheiden sich lediglich in ihrer Ausrichtung, nicht in ihrer Form. Diese kleinen
Unterschiede muss man beim Lesen und Schreiben standig schnell und sicher erkennen und benennen
kdnnen.

Das Lernspiel beinhaltet mehrere Varianten. Auf 36 Bildern sind Situationen dargestellt, in denen sich
immer der Flaschengeist Schnatzelwaps, seine Flasche und eine weitere zentrale Figur befinden. Diese
3 Figuren sind immer leicht unterschiedlich angeordnet. Auf weiteren 36 Spielkarten sind genau die
gleichen Konstellationen wie auf den Situationsbildern - jedoch fehlt auf ihnen der Hintergrund.
Abhéngig von der Spielvariante haben die Kinder z.B. die Aufgabe, die Unterschiede zu erkennen und zu
versprachlichen oder die zum Situationsbild passende Spielkarte zu finden. Dabei hat das Material einen
hohen Sprechanreiz und der Spielleiter kann auf den individuellen Leistungsstand der Spieler eingehen.

Zielgruppe: Kaufer: Eltern, Kindergérten, Therapeuten, Sprachheilpadagogen
Kaufanreiz: - Als Sprachtraining Zuhause
- Fir den taglichen Einsatz in Kindergarten, Sprachférderung und in der Therapie
- Hinter dem Spiel steckt ein professionell ausgearbeitetes Konzept, das hohen Lerneffekt garantiert

Spieler/Verwender: Zur Sprachférderung, bei entwicklungsauffélligen Kindern und bei Migrationshintergrund
Fur Kindergarten, Therapie und Zuhause

Nutzen: - Effektives Lernspiel mit hoher spielerischer Motivation

- Fur die abwechslungsreiche und effektive Sprachférderung

Material: 36 grofe farbige Situationsbilder auf 18 Stanzkarten, 36 Spielkarten, ausfuhrliche Spielregel mit Varianten
Alter: ab 4 Packung: Mittlere Stilpdeckelschachtel

Anzahl Spieler: 1-4 Grolie: 230 x 180 x 40 mm

Dauer: variabel EAN: 4260134685313

Autor: Susanne Galonska UVP: 14,95 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

Der Schnatzelwaps erzahlt Dir was

Art-Nr.: 468541

Mageg

i,

Das grol3e Sprachférderprogramm rund um den Erwerb u nd Gebrauch der Prapositionen zum Aufbau eines
chronologischen Erzahlverhaltens. Ganzheitliches Sp rachférderprogramm und dritter Teil der Schnatzelwa ps-
Reihe, mit dem die Kinder spielerisch und anschauli ch das chronologische Erzéhlverhalten und den richt igen
Erwerb und Gebrauch der Prépositionen erlernen.

Art: Spielesammlung und Sprachférderprogramm mit vielen aufeinander aufbauenden Spielen

Thema: Der kleine Flaschengeist entdeckt die Welt. Zuerst ist er hier, dann dort, danach wieder wo anders...
IQ-Kategorie: Sprachférderung

Was wird gemacht: Unterschiedlichste Spielideen mit hohem Sprechanreiz zum Aufbau eines chronologischen Erzéhlens

Forderschwerpunkte: Visuelle Wahrnehmung, Figur-Hintergrund-Unterscheidung, Prapositionen des Ortes

Prapositionen der Zeit, Chronologisches Erzahlverhalten

Alleinstellungs-

- Mit 48-seitigem Handbuch!

merkmal: - Aus Uiber 30 Jahren Erfahrung aus der Logopéadie entwickelt!
- Die Kinder werden spielerisch an das Erzahlen herangefiihrt!

Spielidee: “Der Schnatzelwaps erzahlt Dir was” ist der dritte Teil des 3-teiligen Sprachférderprogramms mit dem
kleinen Flaschengeist. Dieses Sprachférderprogramm fuihrt Kinder ab 4 Jahren und Kinder mit
Sprachauffalligkeiten oder mit Migrationshintergrund an das chronologische Erzahlverhalten heran.
Dieser dritte, groRe Teil ist vollig unabhéngig von den anderen beiden Teilen anwendbar und spielbar!
Dieser dritte Teil ist in sich schon ein Sprachférderprogramm. Es beinhaltet ein 48-seitiges Handbuch
(auch mit theoretischem Hintergrundwissen!), zahlreiche aufeinander aufbauende Spielideen und viel
Material.

Die Lernspiele von “Der Schnatzelwaps erzahlt Dir was” beginnen mit der Versprachlichung der
Prapositionen der Ortes. Diese sind zunachst abstrakte Begriffe, die von den Kinder nur schwer benannt
werden kdnnen, weil man Prapositionen nicht sehen und anfassen kann. Die beiliegenden Rétselkarten
anschaulichen diese Prapositionen. Man kann die Prapositionen jetzt mit den Holz- oder Stanzfiguren
und den Situationsbildern nachlegen und beschreiben. Die Prapositionen sind nun sichtbar und
anfassbar geworden.

Die Erzahkarten zeigen zwei prapositionale Beziehungen hintereinander (z.B. zuerst neben, dann
hinter). Diese kann man jetzt von links nach rechts ebenfalls mit dem Spielmaterial nachstellen. Wenn
die Kinder nun beschreiben, wo sich der Schnatzelwaps und die anderen Figuren des
Sprachférderprogramms nacheinander befinden, dann erzahlen sie bereits kleine chronologisch korrekte
Geschichten.

Zielgruppe: Kaufer: Eltern, Kindergérten, Therapeuten, Sprachheilpadagogen
Kaufanreiz: - Als Sprachtraining Zuhause
- Fir den taglichen Einsatz in Kindergarten, Sprachférderung und in der Therapie
- Hinter dem Spiel steckt ein professionell ausgearbeitetes Konzept, das hohen Lerneffekt garantiert
Spieler/Verwender: Zur Sprachférderung, bei entwicklungsauffélligen Kindern und bei Migrationshintergrund
Fur Kindergarten, Therapie und Zuhause
Nutzen: - Effektives Lernspiel mit hoher spielerischer Motivation
- Fur die abwechslungsreiche und effektive Sprachférderung

Material: 24 grol3e farbige Situationsbilder auf 12 Stanzkarten, 180 Spielkarten, 15 Stanzfiguren
13 Standful3e (+2 Ersatz), 4 Schnatzelwapsfiguren aus Holz, 48seitiges Handbuch

Alter: ab 4 Packung: Grol3e Stilpdeckelschachtel

Anzahl Spieler: 1-4 Grolie: 365 x 285 x 52 mm

Dauer: variabel EAN: 4260134685412

Autor: Susanne Galonska UVP: 49,00 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

Horkoffer 1

Art-Nr.: 468112

Made

g,

Evaluiert \/

Eine bunte Spielesammlung mit 7 lustigen Spielen run d um die auditive Wahrnehmung fiir Kinder ab dem

Vorschulalter zur U

bung und Verbesserung ihrer Horv erarbeitung. Spannend, mit viel Spaf3 und hoher Moti  vation

erspielen sich die Kinder die verschiedenen Forders chwerpunkte.
Optimale Vorbereitung auf den Sprachtest im Kinderg arten!

Art:
Thema:
IQ-Kategorie:

Was wird gemacht:

Spielesammlung rund um die auditive Wahrnehmung
7 Spiele — 7 verschiedene Themen
Horen-Sprechen

Begriffen merken, Wortverdreher erkennen, Anzahl der Silben benennen, jede
Silbe im Wort doppelt aussprechen, den fehlenden Begriff finden etc.

Forderschwerpunkte:  Auditive Wahrnehmung, Merkfahigkeit, Sinnverstandnis, Wortzergliederung,

phonologische Bewusstheit etc.

Alleinstellungs-
merkmal:

Spielidee:

Zielgruppe:

- Mit ausfihrlicher Handanweisung und Hintergrundinformationen!
- Mit zahlreichen Spielvarianten, im Schwierigkeitsgrad steigerbar!
- Hervorragend wissenschaftlich begutachtet!

- Von Profis entwickelt!

Umfassende Spielesammlung zur Férderung der auditiven Wahrnehmung.

Wer findet das Wort mit der richtigen Anzahl Silben? Wie oft wurden die Begriffe genannt? Wer erkennt
das verdrehte Wort? Wer weil3 noch, welche Begriffe vorgelesen wurden? etc.

Das Uben der auditiven Wahrnehmung, der Horverarbeitung und der Sprachkompetenzen wird mit dem
Hoérkoffer 1 zum Spalf3!

In der Handanweisung sind wichtige Hintergrundinformationen zu den Férderschwerpunkten enthalten

Kaufer: Eltern, Kindergéarten, Schulen, Therapeuten

Kaufanreiz: - Fiur das Uben Zuhause

- Als Vorbereitung fiir den Sprachtest im Kindergarten

- Fir den taglichen Einsatz in Kindergarten und in der Therapie

- Fur den Forderunterricht in der Schule

- Hinter dem Spiel steckt ein professionell ausgearbeitetes Konzept, das hohen Lerneffekt garantiert

Spieler/Verwender: Familien mit Kindern, Erzieher, Lehrer, Therapeuten

Nutzen: - Umfangreiche Sammlung mit hohem Lerneffekt und Aneignung wichtiger Basisfahigkeiten
rund um Sprachkompetenz und auditive Wahrnehmung

- Alle Férderschwerpunkte rund um die auditiven Wahrnehmung werden getibt

- Spal’ und Eigenerleben der Kinder und die spielerische Motivation stehen im Vordergrund

Material:

12 Spielplane, 180 Spielkarten, 2 Holzwirfel, 40 Spielsteine aus Holz, 12-seitige Handanweisung

Alter:

Anzahl Spieler:
Dauer:

Autor:

ab 4 Packung: Im stabilen Koffer
1-4 Grole: 250 x 220 x 50
variabel EAN: 4260134681124
Susanne Galonska UVP: 49,00 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

Nuschel doch mal!

Art-Nr.: 468171

Mageg

i,

Der SprachspalR mit dem Quatschkasper.

Hier ist alles erlaubt: Nuscheln, flistern, lispeln , lallen, zischen oder langsam sprechen wie eine Sc  hnecke.

Das Spiel, bei dem

man sich sprachlich sorichtiga  ustoben kann!

Art:

Thema:
IQ-Kategorie:

Was wird gemacht:

Lernspiel zur phonologischen Bewusstheit
Sprachspaf? mit dem Quatschkasper
Hoéren-Sprechen

Sich sprachlich austoben, kreativ sein

Forderschwerpunkte: Artikulation, Kreativitat, phonologische Bewusstheit

Alleinstellungs-
merkmal:

Spielidee:

Zielgruppe:

- Fir bis zu 8 Spieler!
- Spielregel schnell erklart; sofort spielbar!
- Spal3 und Lachen garantiert!

Der bewusste Umgang mit der Sprache ist unverzichtbar fur das Erlernen von Lesen und Schreiben.
Die Grundlagen werden bereits im frihen Sprachentwicklungsalter gelegt.

Je kreativer Kinder mit Worten und Wortkonstruktionen umgehen kénnen, desto leichter entwickelt sich
eine analytische Sprachkompetenz.

Der Wiirfel gibt an, wie Du den Begriff auf der gezogenen Karte aussprechen darfst:

- Bei der Schnecke darfst Du den Begriff ganz langsam aussprechen und auf jeden Laut, Buchstabe und
Silbe ganz genau achten.

- Beim Schnellzug sprichst Du so schnell aber so auch so deutlich wie mdglich.

- Und beim Quatschkasper darfst Du ganz kreativ sein und nuscheln, lispeln, lallen oder mit
herausgestreckter Zunge oder zusammengebissenen Zahnen sprechen. Lass Dir was lustiges einfallen!
Erraten die Mitspieler, welchen Begriff Du genannt hast?

Kaufer: Eltern, Kindergéarten, Therapeuten

Kaufanreiz: - Als Geschenkidee fir die Kleinen

- Fir den taglichen Einsatz in Kindergarten und in der Therapie

- Hinter dem Spiel steckt ein professionell ausgearbeitetes Konzept, das hohen Lerneffekt garantiert

Spieler/Verwender: Familien mit Kindern, Erzieher, Therapeuten
Nutzen: - SpaRige, kurzweilige Unterhaltung mit Lerneffekt

- Effektive und spielerische Férderung der phonologischen Bewusstheit
- Fir die abwechslungsreiche, witzige Sprachférderung

Material:

36 Karten, 1 Holzwiirfel, 6 Klebeetiketten

Alter:

Anzahl Spieler:
Dauer:

Autor:

ab 4 Packung: Kleine Stilpdeckelschachtel
1-8 Grofle: 140 x 100 x 30 mm

10-15 min EAN: 4260134681711

Susanne Galonska UVP: 9,90 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

HoOrt! Hort!

Art-Nr.: 468143

Mageg

i,

Wer nennt als Erster den fehlenden Begriff?
Spannendes Spiel zur Férderung der Merkfahigkeit un  d Hoérdiskrimination. Fur Kinder ab 4 Jahren.
Hort! Hort! passt thematisch zum Horkoffer 1 und ei gnet sich hervorragend fur den Sprachtest im Kinder garten!

Art; Lernspiel zur auditiven Wahrnehmung

Thema: Welcher Begriff wurde nicht genannt? Kannst du dich erinnern?

IQ-Kategorie: Horen-Sprechen

Was wird gemacht: Begriffe Uber die Horleistung merken und visuell abgleichen
Forderschwerpunkte: Merkfahigkeit, Hordiskrimination, Auditive Wahrnehmung, Konzentrationstraining
Alleinstellungs- - Passt thematisch optimal zum Horkoffer 1!

merkmal: - Hohe Eigenmotivation, spielerische Férderung!

- Im Schwierigkeitsgrad steigerbar; hoher Lerneffekt!
- Mit Minimalpaaren!

Spielidee: Auf den Spielplanen sind unterschiedlich viele Bilder dargestellt. Gegenstande und Lebewesen, die den
Kindern bekannt sind. Zum Beispiel 6 Begriffe: Eine Maus und ein Haus, ein Deckel und eine Decke, ein
Schrank und ein Kiihlschrank. Diese werden vorgelesen.

Dann dirfen die Kinder auf den zugehdorigen Plan schauen, der jedoch nur 5 der Begriffe zeigt.

Welcher Begriff wurde nicht genannt?
Kodnnt ihr euch erinnern und ihn auf dem Spielplan zeigen. Manchmal ist das gar nicht so einfach, denn
viele Begriffe héren sich fast gleich an! Ihr misst also genau hinhéren und euch konzentrieren.

Zielgruppe: Kaufer: Eltern, Erzieher, Padagogen, Therapeuten
Kaufanreiz: - Als Geschenkidee fir die Kleinen
- Fur das Uben Zuhause
- Als Vorbereitung fiir den Sprachtest im Kindergarten
- Fir den taglichen Einsatz in Kindergarten und in der Therapie
- Fur den Forderunterricht in der Schule
- Hinter dem Spiel steckt ein professionell ausgearbeitetes Konzept, das hohen Lerneffekt garantiert

Spieler/Verwender: Familien mit Kindern, Erzieher, Lehrer, Therapeuten

Nutzen: - Forderung der Horverarbeitungsleistung und der Merkféahigkeit
- Spielerisches Uben mit hoher Motivation und hohem Lerneffekt

Material; 36 Spielkarten, 6 Spielplane

Alter: ab 4 Packung: Kleine Stilpdeckelschachtel
Anzahl Spieler: 1-4 Grolie: 140 x 100 x 30 mm

Dauer: variabel EAN: 4260134681438

Autor: Susanne Galonska UVP: 9,90 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

Ristorante
Art-Nr.: 468132

Pronto Pronto

Mageg

i,

Blitzschnelles Spiel zur Férderung der auditiven un d visuellen Merkfahigkeit.
Wer bringt die Bestellung an den richtigen Tisch?
Dieses Spiel passt thematisch zum Horkoffer 1 und e ignet sich fur Hirnleistungstraining mit Erwachsene n!

Art:

Thema:
IQ-Kategorie:

Was wird gemacht:

Lernspiel zur Férderung der auditiven und visuellen Merkfahigkeit.

Ein italienisches Restaurant: Es wird der neue Oberkellner gesucht
Horen-Sprechen

Eine Bestellung merken und sie blitzschnell an den richtigen Tisch bringen

Forderschwerpunkte: Auditive und visuelle Merkfahigkeit, Reaktionsvermégen

Alleinstellungs-

- Passt thematisch optimal zum Hdérkoffer 1!

merkmal: - Hohe Eigenmotivation, spielerische Férderung!
- Im Schwierigkeitsgrad steigerbar; hoher Lerneffekt!
- Im Rahmen eines Hirnleistungstrainings fiir Erwachsene geeignet!

Spielidee: Im Ristorante muss alles schnell gehen. Die Géaste sind hungrig und warten auf ihre Bestellung. Dumm
nur, dass es im Ristorante Pronto Pronto keine Tischnummern gibt! Eigentlich ist das auch gar nicht
noétig, denn alle Tische sehen anders aus.

Eine Bestellung wird hier zum Beispiel an den roten Tisch mit der blauen Tischdecke und den gelben
Beinen gebracht! Aber schnell, denn alle Kellner wollen zuerst am richtigen Tisch sein, um Wein, Brot
und Blumen abzustellen!

Jetzt zeigt sich, wer das Zeug zum neuen Oberkellner hat.

Zielgruppe: Kaufer: Eltern, Kindergarten, Schulen, Therapeuten
Kaufanreiz: - Als Geschenkidee
- Fur das Uben Zuhause
- Fir den taglichen Einsatz in der Therapie
- Fur den Forderunterricht in der Schule
- Hinter dem Spiel steckt ein professionell ausgearbeitetes Konzept, das hohen Lerneffekt garantiert
Spieler/Verwender: Familien mit Kindern, Erzieher, Lehrer, Therapeuten
Nutzen: - Effektive Forderung der Konzentration und der visuellen und auditiven Merkfahigkeit.

- Spielerisches Uben mit hoher Motivation und hohem Lerneffekt

Material; 36 Spielkarten

Alter: ab6 Packung: Kleine Stilpdeckelschachtel

Anzahl Spieler: 1-4 Grolie: 140 x 100 x 30 mm

Dauer: variabel EAN: 4260134681322

Autor: Susanne Galonska UVP: 8,90 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

Horkoffer 2

Art-Nr.: 468122

Eine wertvolle Spie
Fur Kinder ab dem

Mageg

g,

Evaluiert \/

lesammlung mit 8 Spielen rund um die auditive Wahrnehmung.
Lesealter zur Ubung und Verbesser  ung der Horverarbeitung.

Im Rahmen eines Hirnleistungstrainings mit Erwachse nen bestens geeignet.

Art:
Thema:
IQ-Kategorie:

Was wird gemacht:

Spielesammlung rund um die auditive Wahrnehmung
8 Spiele — 8 verschiedene Themen
Horen-Sprechen

Begriffe merken, Wort- und Satzverdreher erkennen, Plosivlaute einsetzen, die gehdrte
Reihenfolge auf dem Plan schnell finden etc.

Forderschwerpunkte:  Auditive Wahrnehmung, Merkfahigkeit, Sinnverstandnis, Wortzergliederung,

phonologische Bewusstheit, Reihenfolgengedachtnis etc.

Alleinstellungs-
merkmal:

Spielidee:

Zielgruppe:

- Mit ausfihrlicher Handanweisung und Hintergrundinformationen!

- Mit zahlreichen Spielvarianten, im Schwierigkeitsgrad steigerbar!

- Hervorragend in einer wissenschaftlichen Studie begutachtet und empfohlen!
- Von Profis entwickelt!

- Im Rahmen eines Hirnleistungstrainings mit Erwachsenen geeignet!

Umfassende Spielesammlung zur Férderung der auditiven Wahrnehmung.

Wie heil3t der Satz richtig? Wer weil3 noch, wo die gleiche Horkarte liegt? Wer erkennt das verdrehte
Wort? In welche Satze passen die gehorten Worter? Wer findet auf dem Spielplan die gehdrten Begriffe
in der richtigen Reihenfolge? ...

Das Uben der auditiven Wahrnehmung, der Horverarbeitung und der Sprachkompetenzen wird mit dem
Hoérkoffer 2 zum Spalf3!

In der Handanweisung sind wichtige Hintergrundinformationen zu den Forderschwerpunkten enthalten.

Kaufer: Eltern, Schulen, Therapeuten

Kaufanreiz: - Fiir das Uben Zuhause

- Fir den taglichen Einsatz im Unterricht und in der Therapie
- Fur den Forderunterricht in der Schule

- Hinter dem Spiel steckt ein professionell ausgearbeitetes Konzept, das hohen Lerneffekt garantiert

Spieler/Verwender: Familien mit Kindern, Lehrer, Therapeuten

Nutzen: - Umfangreiche Sammlung mit hohem Lerneffekt und Aneignung wichtiger Basisfahigkeiten
rund um Sprachkompetenz und auditive Wahrnehmung

- Alle Férderschwerpunkte rund um die auditiven Wahrnehmung werden getibt

- Spal’ und Eigenerleben der Kinder und die spielerische Motivation stehen im Vordergrund

Material:

4 Spielplankarten, 252 Spielkarten, 2 groRe Holzwirfel, 12 Klebeetiketten, 12-seitige Handanweisung

Alter:

Anzahl Spieler:
Dauer:

Autor:

ab Lesealter Packung: Im stabilen Koffer
1-4 GroRe: 250 x 220 x 50
variabel EAN: 4260134681223
Susanne Galonska UVP: 49,00 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

Kasse Gasse

Art-Nr.: 468162

Mageg

i,

Wortspiel zur phonologischen Bewusstheit und Lautdi skrimination rund um die Plosivlaute fir Kinder
ab der 1. Klasse. In welches Wort passt der gewiirfe  Ite Buchstabe?
Wer die meisten passenden Karten gewonnen hatist S  ieger. Kasse Gasse ist auch im Hoérkoffer 2 enthalte  n.

Art:

Thema:
IQ-Kategorie:

Was wird gemacht:

Lernspiel rund um die Plosivlaute

Plosivlaute (p,b,k,g,t,d) und Minimalpaare

Hoéren-Sprechen

Woérter finden, in die der gewurfelte Plosivlaut passt, und korrekt aussprechen

Forderschwerpunkte: Phonologische Bewusstheit, Lautdiskrimination, Plosiviaute

Alleinstellungs-

- Mit Plosivlautwirfel!

merkmal: - Fir bis zu 8 Spieler!
- Spielregel schnell erklart; sofort spielbar!

Spielidee: Die Karten zeigen Woarter, wobei jeweils 1 Buchstabe fehlt. Die Karten werden gemischt und als
verdeckter Stapel auf den Tisch gelegt. Die ersten 8 Karten werden offen auf dem Tisch verteilt. Der
Spielleiter wiirfelt. Alle Spieler suchen nun gleichzeitig eine Karte, in die der gewiirfelte Buchstabe
passend eingesetzt werden kann.
Wer als Erster eine passende Karte findet und das Wort richtig ausspricht, erhalt die Karte als Punkt.
Der Spielleiter erganzt wieder auf 8 ausliegende Karten.
Sieger ist, wer am Schluss die meisten Karten gewonnen hat.

Zielgruppe: Kaufer: Eltern, Schulen, Therapeuten
Kaufanreiz: - Als Geschenkidee
- Fir den taglichen Einsatz in Schule und in der Therapie
- Hinter dem Spiel steckt ein professionell ausgearbeitetes Konzept, das hohen Lerneffekt garantiert
Spieler/Verwender: Familien mit Kindern, Lehrer, Therapeuten
Nutzen: - Gezielte Plosivlautunterscheidung, mit der viele Kinder Probleme haben
- Effektive und spielerische Férderung der phonologischen Bewusstheit und der Lautdiskrimination
- Fir die abwechslungsreiche Sprachférderung z.B. auch im Férderunterricht

Material: 36 Karten, 1 Holzwirfel, 6 Klebeetiketten

Alter: ab 1. Klasse Packung: Kleine Stilpdeckelschachtel

Anzahl Spieler: 1-8 Grolie: 140 x 100 x 30 mm

Dauer: 10-15 min EAN: 4260134681629

Autor:

Susanne Galonska UVP: 9,90 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

Hasen-Hosen

Art-Nr.: 468191

Mageg

i,

Wortspiel zur phonologischen Bewusstheit und Lautdi skrimination rund um die Vokale:
In welches Wort passt der gewirfelte Buchstabe? Es gibt pro Wort nicht nur eine Lésung!
,Hasen-Hosen" ist das Pendant mit Vokalen zum Spiel .Kasse-Gasse" (Plosivlaute).

Art; Lernspiel rund um die Vokale

Thema: Vokale (a,e,i,0,u,ie) und Minimalpaare

IQ-Kategorie: Hoéren-Sprechen

Was wird gemacht:

Woérter finden, in die der gewirfelte Vokal passt, und korrekt aussprechen

Forderschwerpunkte: Lesekompetenz, Wortschatz, phonologische Bewusstheit

Alleinstellungs-

- Mit Vokalwiirfel!

merkmal: - Fir bis zu 8 Spieler!
- Spielregel schnell erklart; sofort spielbar!

Spielidee: Die Karten zeigen Worter, wobei jeweils 1 Buchstabe fehlt. Die Karten werden gemischt und als
verdeckter Stapel auf den Tisch gelegt. Die ersten 8 Karten werden offen auf dem Tisch verteilt. Der
Spielleiter wiirfelt. Alle Spieler suchen nun gleichzeitig eine Karte, in die der gewiirfelte Buchstabe
passend eingesetzt werden kann.
Wer als Erster eine passende Karte findet und das Wort richtig ausspricht, erhalt die Karte als Punkt.
Der Spielleiter erganzt wieder auf 8 ausliegende Karten.
Sieger ist, wer am Schluss die meisten Karten gewonnen hat.

Zielgruppe: Kaufer: Eltern, Schulen, Therapeuten
Kaufanreiz: - Als Geschenkidee
- Fir den taglichen Einsatz in Schule und in der Therapie
- Hinter dem Spiel steckt ein professionell ausgearbeitetes Konzept, das hohen Lerneffekt garantiert
Spieler/Verwender: Familien mit Kindern, Lehrer, Therapeuten
Nutzen: - Gezieltes Uben (Aussprache, Schriftbild, Rechtschreibung) der Vokale
- Effektive und spielerische Férderung der phonologischen Bewusstheit und der Lautdiskrimination
- Fir die abwechslungsreiche Sprachférderung z.B. auch im Férderunterricht

Material: 36 Karten, 1 Holzwirfel, 6 Klebeetiketten

Alter: ab6 Packung: Kleine Stilpdeckelschachtel

Anzahl Spieler: 1-8 Grolie: 140 x 100 x 30 mm

Dauer: 10-15 min EAN: 4260134681919

Autor: Susanne Galonska UVP: 9,90 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

Fluchmory

Art-Nr.: 468101

Mageg

i,

Ein verdammt witziges Hér-Memo-Spiel.
Das etwas andere Memo-Spiel zum Dampf ablassen, bei dem man passende Paare durch Horen finden muss. Und

wenn man sich tauscht, dann "wird doch der Hund in der Pfanne verrickt!"

Art; Auditives Memo-Spiel

Thema: Hier darf niveauvoll geflucht werden.

IQ-Kategorie: Familienspiele/ Héren-Sprechen

Was wird gemacht: Passende Ausdricke finden, die nicht gesehen sondern nur gehdért werden

Forderschwerpunkte: Auditive Wahrnehmung, Hormerkfahigkeit, Konzentration

Alleinstellungs-

- Witziger kann ein Lernspiel nicht sein!

merkmal: - Niveauvolles Fluchen erlaubt!

- Zur Auflockerung und zum Dampf Ablassen in jeder Runde geeignet!

Spielidee: “Fluchmory” ist ein Lernspiel, das die auditive Wahrnehmung und Hérmerkféhigkeit spielerisch trainiert.
Ahnlich wie beim bekannten Memo-Prinzip werden Parchen gesucht. Diese werden bei “Fluchmory”
jedoch nicht aufgedeckt und gesehen, sondern die Spieler lesen den abgebildeten Ausdruck laut vor,
ohne die Karte den Mitspielern zu zeigen. Nur tUber diesen Horeindruck muss sich jeder die Position der
einzelnen Karten merken.

Eine weitere Besonderheit dieses Lernspiels ist, dass nicht beliebige Parchen gesucht werden: Auf
einem verdeckten Stapel liegen 24 Spielkarten. Der erste Spieler liest den obersten Ausdruck laut vor.
Genau diesen Ausdruck gilt es jetzt unter den 24 verdeckt ausliegenden Memo-Kértchen zu finden.
Dabei darf jeder Spieler reihum genau ein ausliegendes Memo-Kéartchen aufdecken, ohne es zu zeigen,
und vorlesen. Das geht so lange, bis einer der Spieler den gesuchten Ausdruck findet. Dieser bekommt
dann das Kartchen und die Karte. Anschlieend wird wieder die oberste Karte vom Stapel vorgelesen,
und alle Spieler suchen wieder abwechselnd nach genau diesem Ausdruck.

Wer am Ende die meisten Karten finden konnte, ist Sieger.

Zielgruppe: Kaufer: Eltern, Erwachsene, Spieler
Kaufanreiz: - Als Geschenkidee
- Als humorvolles Spiel fiir die ganze Familie und in geselliger Spielerrunde
- Fir hyperaktive Kinder und Jugendliche, die sich bei diesem Spiel so richtig auslassen kénnen
Spieler/Verwender: Fur jede witzige Spielerrunde und als Mitbring-Geschenk
Nutzen: - Spal3- und Partyspiel fir jede Runde
- Effektives Lernspiel mit hoher spielerischer Motivation zur Férderung der auditiven Merkfahigkeit

Material: 24 Memo-Kartchen, 24 Spielkarten, farbige Spielanleitung

Alter: Ab 7 -99 Packung: Kleine Stilpdeckelschachtel

Anzahl Spieler: 2-6 Grolie: 140 x 100 x 30 mm

Dauer: 10-20 min EAN: 4260134681018

Autor:

Redaktion 1Q-Spiele UVP: 9,90 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

Der Wortwal

Art-Nr.: 468181

Nominiert:
Dt. Lernspielpreis
2010

Wr fndt gnz schnll pssnd Bchstbn?

Sprache ist im Geh

irn silbisch abgespeichert. Zum fl ieBenden Lesen braucht es keine Vokale (a,e,i,o,u)!

Bei diesem Reaktionsspiel fiir die ganze Familie gew  innen Wortakrobaten, die blitzschnell die Buchstabe nzu

sinnvollen Wértern

erganzen. Wr wnschn vl SpR!

Art:

Thema:
IQ-Kategorie:

Was wird gemacht:

Lernspiel zum Wortschatz

Willi, der Wortwal bringt nicht alle Buchstaben vom Meeresgrund mit an die Oberflache
Hoéren-Sprechen

Blitzschnell Buchstaben zu sinnvollen Wértern ergénzen

Forderschwerpunkte: Wortschatz, Sprachgefiihl, Sprachkompetenz

Alleinstellungs-

- Rasantes Spiel, das Konzentration und Reaktionsvermogen fordert!

merkmal: - Fir die ganze Familie ein grol3er Spal3!
- Immer neue Konstellationen — es wird also nicht das Spiel gelernt, sondern es werden Fahigkeiten
trainiert - und es wird nie langweilig!
Spielidee: Es werden gleichzeitig zwei Karten aufgedeckt. Auf ihnen sind Konsonanten (Mitlaute) abgebildet.
Der Spieler, der als erstes ein Wort nennt, das aus den abgebildeten Konsonanten der aufgedeckten
Karten gebildet werden kann, gewinnt beide ausliegenden Karten.
Dabei dirfen beliebig viele Vokale vor, zwischen und hinter die abgebildeten Konsonanten der beiden
ausliegenden Karten hinzugefiigt werden.
Hier sind Reaktion und schneller Wortschatzabruf gefragt!
Zielgruppe: Kaufer: Eltern, Spieler, Schulen, Therapeuten
Kaufanreiz: - Als Geschenkidee
- Als fetziges Spiel fir die ganze Familie und in geselliger Spielerrunde
- Fur den taglichen Einsatz in Schule und in der Therapie
- Hinter dem Spiel steckt ein professionell ausgearbeitetes Konzept, das hohen Lerneffekt garantiert
Spieler/Verwender: Familien mit Kindern, Spieler, Lehrer, Therapeuten
Nutzen: - Effektiver und schneller Wortschatzabruf
- Reaktions- und Unterhaltungsspiel fur Spieler und die ganze Familie
- Fir die abwechslungsreiche Sprachférderung z.B. auch im Férderunterricht
Material: 72 Karten
Alter: ab9 Packung: Kleine Stilpdeckelschachtel
Anzahl Spieler: 1-6 Grolie: 140 x 100 x 30 mm
Dauer: 10-15 min EAN: 4260134681810

Autor:

Susanne Galonska UVP: 9,90 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

Agent Doppelnull

Art-Nr.: 468201

Mageg

g,

Top Secret! Ein fesselndes Agentenduell. Das spanne  nde Spiel fur kluge Kombinierer: Die Spieler schlip  fen in die
Rolle von Top-Agenten. Mit Kdpfchen und etwas Glick versucht jeder der beiden Kontrahenten, moglichst schnell
die Doppelnull-Agenten des Mitspielers zu entlarven

Art: Zwei-Spieler-Spiel

Thema: Agenten

IQ-Kategorie: Familienspiele/ Planen-Handeln

Was wird gemacht: Die gegnerischen Agenten entlarven, indem die Doppelnullnummern herausgefunden werden
Forderschwerpunkte: Kombinatorik, Konzentration, Merkfahigkeit

Alleinstellungs- - Auch als schnelles Spiel fur Zwischendurch!

merkmal: - Hat Suchtpotenzial - die Revanche wird sofort eingefordert!

- Spielmechanismus begeistert Jung und Alt!
- Sieger Deutscher Lernspielpreis 2011!

Spielidee: “Agent Doppelnull” ist ein kurzweiliges Lernspiel, bei dem durch geschicktes Kombinieren und ein wenig
Merkféhigkeit die Agenten der gegnerischen Mannschaft entlarvt werden mussen.
Jeder Spieler hat 10 Doppelnull-Agenten mit den Nummern 000 bis 009 und 10 Karten mit den gleichen
Nummern. Die Agenten werden so vor sich aufgestellt, dass der Gegner die Doppelnull-Nummern nicht
sehen kann. Die Spieler versuchen nun, durch geschicktes Legen und Austauschen der Karten die
Nummern der Agenten herauszufinden und diese somit zu entlarven.
Dabei gibt der Gegenspieler an, ob jeweils die Doppelnull-Nummer gréRer oder kleiner ist als der Wert
auf der Karte, die der Spieler dem Agenten zugeordnet hat. Von Runde zu Runde n&ahern sich die beiden
Spieler den geheim gehaltenen Agenten-Nummern.
Sieger ist, wer als erstes alle Agenten der gegnerischen Mannschaft entlarven konnte.

Zielgruppe: Kaufer: Eltern, Spieler, Therapeuten
Kaufanreiz: - Als Geschenkidee
- Als fetziges Spiel zu zweit
- Als Lernspiel zur Konzentration und Kombination optimal einsetzbar

Spieler/Verwender: Fur alle klugen Kombinierer und als tolle Geschenkidee;
Zuhause und fur jedes spannende Spieleduell

Nutzen: - Fir eine Partie (ca. 5-10 Minuten) zu Zweit ist immer Zeit!
- Interessanter Spielmechanismus
- Als Lernspiel einsetzbar, um Konzentration und Kombinatorik zu trainieren

Material; 10 blaue Doppelnull-Agenten, 10 gelbe Doppelnull-Agenten, 20 Standfi3e (+ 1 Ersatz), 20 Spielkarten
Alter: ab7 Packung: Mittlere Stilpdeckelschachtel

Anzahl Spieler: 2 Grolie: 230 x 180 x 40 mm

Dauer: Ca. 15 min EAN: 4260134682015

Autor: Wolfgang Dirscherl UVP: 14,95 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

Die Panzerknacker

Art-Nr.: 468291

Mageg

i,

Alarm! Wer schnappt zuerst die Beute?
Ein Reaktionsspiel fir kluge Langfinger. Die Spiele  r werden in jeder Runde vor ein neues Ratsel gestel  It. Aber nur
der Schnellste kann sich die Beute unter den Nagel reil3en.

Art; Mehrstufiges Reaktionsspiel

Thema: Die Panzerknacker wetteifern um die néachste Beute

IQ-Kategorie: Familienspiele/ Planen-Handeln

Was wird gemacht: Ganz schnell die richtige Beutekarte finden. Dazu mussen aber die Ratsel richtig geldst werden.
Forderschwerpunkte: Kombinatorik, Konzentration, Reaktion

Alleinstellungs-

- Mehrstufiges Reaktionsspiel

merkmal: - Kombination aus logisch-abstraktem Denken und Reaktion
- Zur Vorbereitung auf jede Prifungssituation!

Spielidee: “Die Panzerknacker” ist Lernspiel, Ratselspiel und mehrstufiges Reaktionsspiel zugleich. Es liegen 18
Beutekarten in der Tischmitte. Diese gilt es zu erbeuten. Um die Beutekarten herum liegen 18
Panzerknacker-Karten, auf denen jeweils ein Ratsel abgebildet ist, das zur Beute fiihrt.

Es wird mit allen 4 Wirfeln gleichzeitig gewirfelt. Das Ergebnis zeigt zunachst an, welche
Panzerknacker-Karte in dieser Runde gilt - d.h. welches der 18 Rétsel gelost werden muss. Hat man die
richtige Karte entdeckt, muss man wiederum das Wrfelergebnis hinzuziehen, um das Réatsel I6sen und
die richtige Beute schnappen zu kdnnen. Bei diesem Reaktions-Lernspiel missen die Spieler schnell
sein - denn es wird gleichzeitig gespielt und nur der Schnellste kann die Beute an sich reil3en.

Da das zuféllige Wrfelergebnis fur die Auswahl und fir die Losung der Ratsel wichtig ist, werden die
Spieler in jeder Runde vor neue Aufgaben gestellt. Bei diesem echten Lernspiel kdnnen also im
Gegensatz zu anderen Lern- und Quizspielen die Aufgaben und Lésungen nicht auswendig gelernt
werden.

Sieger ist, wer als erster 4 Beutestiicke ergattern konnte.

Zielgruppe: Kaufer: Eltern, Therapeuten, Padagogen
Kaufanreiz: - Als Geschenkidee
- Als fetziges Spiel fir die ganze Familie und in geselliger Spielerrunde
- Fir den taglichen Einsatz in der Therapie und Férderunterricht
Spieler/Verwender: Fur jede rasante Spielerrunde; Zuhause, in der Schule und Therapie
Nutzen: - Effektives Lernspiel mit hoher spielerischer Motivation
- Reaktions- und Unterhaltungsspiel fur die ganze Familie
- Konzentration, Reaktion und das schnelle Lésen von Aufgaben werden spielerisch trainiert

Material; 4 farbige Holzwurfel, 1 Bogen mit Wirfelaufklebern, 18 Beutekarten, 18 Panzerknacker-Karten

Alter: ab 8 Packung: Kleine Stilpdeckelschachtel

Anzahl Spieler: 2-5 Grolie: 140 x 100 x 30 mm

Dauer: Ca. 10 min EAN: 4260134682916

Autor:

Wolfgang Dirscherl UVP: 9,90 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

FUnf Tierfreunde
Art-Nr.: 468281

Mageg

i,

Der Memo-Spalf mit den Tierkindern.

Die fuinf frechen Tierkinder spielen heute Verstecke  n. Mit gutem Gedachtnis und etwas Gliick versuchen d ie
Spieler, die beiden gewdurfelten Tiere zu finden. Ab  er aufgepasst: Die Karten mit den beiden Tierfreund  en mussen
immer direkt nebeneinander liegen!

Art; Memo-Spiel

Thema: Die funf kleinen Tierfreunde spielen Verstecken

IQ-Kategorie: Familienspiele/ Planen-Handeln

Was wird gemacht: Die Wiirfel geben an, welche beiden Tierfreunde, die nebeneinander liegen missen, gesucht werden
Forderschwerpunkte: Merkfahigkeit, Konzentration

Alleinstellungs- - Memo-Spiel mit Wurfeln, bei dem zwei unterschiedliche Karten gesucht werden!

merkmal: - Tolle, ansprechende lllustrationen!

- Die Tierkinder sind immer unterschiedlich gezeichnet!

Spielidee: .Funf Tierfreunde" ist ein Memo-Lernspiel fur die Kleinen.
Im Gegensatz zum herkdmmlichen Memo-Prinzip werden nicht zwei gleiche Karten gesucht, sondern die
beiden Wirfel geben an, nach welchen beiden Tierfreunden gesucht wird. Unter den 25 Memo-Kértchen
kommt jedes der 5 Tierkinder 5 Mal vor.
Bei diesem Lernspiel gilt, dass die Kartchen mit den beiden gesuchten Tierkindern nebeneinander liegen
mussen. Wer ein richtiges Paar gefunden hat, bekommt ein Freunde-Plattchen als Gewinn.
Auf den Wirfeln sind die Kdpfe der Tiere abgebildet. Auf den Kértchen sind die Tiere immer
unterschiedlich in Aktion. D.h. hier missen die jungen Spieler einen kleinen Transfer ziehen, um die
Abbildungen richtig zuzuordnen.
Wer am Ende die meisten Freunde-Plattchen gewinnen konnte, ist Sieger.

Zielgruppe: Kaufer: Eltern, Kindergérten, Therapeuten
Kaufanreiz: - Als Geschenkidee fir jedes Kind
- Als nettes Spiel Zuhause
- Fir den taglichen Einsatz in Kindergarten und in der Therapie

Spieler/Verwender: Fur alle Kinder und Familien, die gerne spielen;
In Kindergarten, Zuhause und in der Therapie

Nutzen: - Sinnliches Lernspiel mit ansprechenden lllustrationen

- Merkfahigkeit wird spielerisch trainiert

- Visuelle Transferleistung fur die jungen Spieler, da die Wirfel und die Kartchen die 5 Tierfreunde
immer in unterschiedlichen Situationen zeigen

Material; 2 Wiirfel, 1 Bogen mit Wiirfelaufklebern, 1 Wolke, 13 Freunde-Plattchen, 25 Memo-Karten
Alter: ab 4 Packung: Mittlere Stilpdeckelschachtel
Anzahl Spieler: 2-4 Grolie: 230 x 180 x 40 mm

Dauer: 10-15 min EAN: 4260134682817

Autor: Wolfgang Dirscherl UVP: 14,95 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

Triovision
Art-Nr.: 187595

THINKING

FAMILY

Das schnelle Konzentrationsspiel fir die ganze Fami  lie!

Wer sieht als Erster, mit welcher der 8 Figuren man ziehen kann, um eine der Vorlagen nachzustellen? Ge  naues
Schauen und rdumliche Vorstellung sind gefragt! Das Spiel ist fir jede Altersgruppe eine Herausforderu ng und
eignet sich hervorragend fiir die Férderung bei Rech enschwéche.

Art; Konzentrationsspiel, Figurenversetzspiel

Thema: Figuren auf dem Spielplan andern standig ihre Position

IQ-Kategorie: Familienspiele, Planen-Handeln

Was wird gemacht: Figuren versetzen, um die Konstellation einer gefundenen Karte nachzubauen

Forderschwerpunkte: Visuelle Wahrnehmung, logisch-abstraktes Denken, rdumliche Vorstellung

Alleinstellungs- - Auszeichnung ,Spiel gut”, empfohlen von ,lernklick.de", Nominiert ,Game of the year 2010" Australien!
merkmal: - Fir jede Altersgruppe eine Herausforderung — auch fir Vielspieler und Zocker!

- Einzigartige, einfache Spielidee! In 2 Satzen erklart, sofort spielbar!

- Alleine oder fur bis zu 6 Spieler - auch unterschiedlichen Alters - bestens geeignet!

- Der Bestseller von 1Q-Spiele!

Spielidee: Das Konzentrationsspiel Triovision basiert auf einer genial einfachen Idee:

Eine der 8 Spielfiguren muss auf ein noch freies Feld auf dem Spielplan versetzt werden, um damit die
Konstellation eine der ausliegenden Karten genau nachzubilden.

Das ist gar nicht so einfach, denn alle Mitspieler dirfen gleichzeitig spielen. Schnelligkeit ist also gefragt!
Der Spieler mit den meisten Karten gewinnt das Spiel.

Zielgruppe: Kaufer: Spieler, Eltern, Schulen, Therapeuten
Kaufanreiz: - Als Geschenkidee oder Mitbringsel fiir einen Spieleabend
- Als spielerische Konzentrations-Herausforderung
- Fir den taglichen Einsatz in Schule und in der Therapie

Spieler/Verwender: Spieler, Familien auch mit Kindern, Lehrer, Therapeuten

Nutzen: - Spielspal und Wettbewerb

- Herausforderung und Schnelligkeit bei faszinierendem Spielprinzip

- Hoher Lerneffekt; Férderung einer wichtigen Basisfahigkeit fiir Lese-Textverstandnis und Mathematik

Material; 1 Spielplan, 60 Spielkarten, 8 Spielfiguren aus Holz

Alter: 7-99 Packung: Stllpdeckelschachtel
Anzahl Spieler: 1-6 Grolie: 200 x 200 x 48
Dauer: ca. 20 min EAN: 4260071875952

Autor: Susanne Galonska UVP: 14,95 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

Symbotrio

Art-Nr.: 468242

Ein pfiffiges und kn

Mageg

i,

iffiges Memo-Spiel fur die gan ze Familie. Wer knackt den Code und raubt die meist  en

Edelsteine? Du bist ein Meisterdieb und willst mégl ichst viele Edelsteine aus dem Tresor klauen. Doch schafft du
es auch schneller zu sein als deine Mitspieler? For ~ m, Farbe und Gré3e des Edelsteins miissen genau stim  men,
sonst lasst sich der Tresor nicht 6ffnen.

Art:

Thema:
IQ-Kategorie:

Was wird gemacht:

Memo-Spiel um Farben, Formen und Groé3en

Viele Edelsteine aus dem Tresor rauben, um Meisterdieb zu werden

Familienspiele / Planen-Handeln

Edelsteinkarte ziehen und den entsprechenden 3er-Code aus Form, Farbe und Grol3e eingeben

Forderschwerpunkte: Merkfahigkeit, logisch-abstraktes Denken,

Figurenkonstanz, vergleichendes Schauen

Alleinstellungs-
merkmal:

Spielidee:

Zielgruppe:

- Memory-Prinzip, jedoch neurologisch korrekt, herausfordernder und spielerischer!
- Die Schachtel wird zum Tresor!

- Spiel fur die ganze Familie mit Konzentration, Spannung und Lerneffekt!

- Eignet sich bestens im Rahmen eines Hirnleistungstrainings mit Erwachsenen!

Du bist Meisterdieb und hast es auf die wertvollsten Juwelen abgesehen. Diese lagern hinter dicken
Panzertiren, und nur durch die richtige Tresor—Kombination kommst du an sie heran.

Kannst du den Code knacken? Ziehe eine Edelsteinkarte und decke drei Tasten des Tresors auf.
Stimmen Form, Farbe und Gro3e auf der Tastatur mit deiner Edelsteinkarte Gberein, dann kannst Du die
Beute fiir Dich einstreichen.

Aber Vorsicht: Andere Diebe wollen Dir die Beute streitig machen, und der Tresor kann sich
umprogrammieren. Also lass dich nicht erwischen und pass gut auf...

Kaufer: Eltern, Spieler, Schulen, Therapeuten

Kaufanreiz: - Als Geschenkidee oder fir einen Spieleabend

- Stark kompetitiver Charakter als Herausforderung fiir Spieler

- Fir den taglichen Einsatz in Schule und in der Therapie

- Hinter dem Spiel steckt ein professionell ausgearbeitetes Konzept, das hohen Lerneffekt garantiert

Spieler/Verwender: Familien mit Kindern, Spieler, Lehrer, Therapeuten
Nutzen: - Forderung der Merkfahigkeit und des logisch-abstrakten Denkens
- Spannung und Spal3 fur die ganze Familie; Wettbewerb unter Spielern

- Hoher Lerneffekt, hohen Konzentrationsaufforderung

Material:

1 Spielplan auf Schachtelriickseite, 50 Spielkarten, 12 Holzquadrate, 12 Klebetetiketten

Alter:

Anzahl Spieler:
Dauer:

Autor:

6-99 Packung: Mittlere Stilpdeckelschachtel
2-6 Grofle: 230 x 180 x 40 mm

20-30 min EAN: 4260134682428

Susanne Galonska UVP: 14,95 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

Seegeheuer Spurenmurks
Art-Nr.: 468261

Mageg

i,

Lustiges Spiel fir Kinder zum Erlernen der Rechts-L  inks-Unterscheidung und der visuellen Wahrnehmung.
Das kleine Seegeheuer Spurenmurks badet gerne. Einm  al links herum, einmal rechts herum, einmal Popo ho  ch,
einmal Kopf hoch. Kannst du erkennen, in welcher Ba  dewanne es gerade sitzt?

Art; Lernspiel zur Rechts-Links-Unterscheidung
Thema: Das Seegeheuer Spurenmurks badet gerne
IQ-Kategorie: Planen-Handeln
Was wird gemacht: Erkennen, zeigen und benennen, wo das Seegeheuer richtig herum in der richtigen
Badewanne sitzt
Forderschwerpunkte: Rechts-Links-Unterscheidung, logisch-abstraktes Denken, Farberkennung
Alleinstellungs- - Auszeichnung ,Spiel gut*!
merkmal: - Viele Spielvarianten, die fir Abwechslung sorgen und dem Leistungsstand der Spieler anpassbar sind!

- Hoher Lerneffekt bei hohem, spielerischem Anreiz fir die Kinder!

Spielidee: Das kleine Seegeheuer Spurenmurks badet gerne. Einmal links herum, einmal rechts herum, einmal
Popo hoch, einmal Kopf hoch. Doch irgendwann hat auch das Seegeheuer genug gebadet und muss
sich abtrocknen ....

Zeige mir das Seegeheuer in der gelben Badewanne mit dem Kopf nach links!
In welcher Badewanne sitzt das Seegeheuer mit dem Schwanz nach rechts?
In welche Richtung muss es schauen, um sein Handtuch zu sehen?

Dieses Kinderspiel ist variantenreich und macht viel Spaf3!

Zielgruppe: Kaufer: Eltern, Kindergéarten, Therapeuten

Kaufanreiz: - Als Geschenkidee fir die Kleinsten
- Fir den taglichen Einsatz in Kindergarten und in der Therapie
- Hinter dem Spiel steckt ein professionell ausgearbeitetes Konzept, das hohen Lerneffekt garantiert

Spieler/Verwender: Familien mit Kindern, Erzieher, Therapeuten

Nutzen: - Effektive Forderung der visuellen Wahrnehmung und der Rechts-Links-Unterscheidung
- Hoher Lerneffekt bei spielerischer Motivation

Material: 72 Spielkarten

Alter: ab 4 Packung: Kleine Stilpdeckelschachtel
Anzahl Spieler: 1-6 Grolie: 140 x 100 x 30 mm

Dauer: variabel EAN: 4260134682619

Autor: Susanne Galonska UVP: 9,90 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

Buchstabengitter

Art-Nr.: 468301

Made

e,

Das schnelle und interaktive Worter-Suchspiel. Ein Muss fir jeden Ratselfan: Dieses superschnelle Wért  er-
Suchspiel wird gleichzeitig gespielt und ist Spiels pal3 pur: In den Vorlagen sind alle Buchstaben wild
durcheinander gewirbelt. Wer findet zuerst die vorg egebenen Begriffe?

Art: Gitterratsel, Wartersuchspiel

Thema: Deutsche und Englische Begriffe im Gitter finden und markieren

IQ-Kategorie: Familienspiele/ Lesen-Rechnen-Schreiben

Was wird gemacht: Mdglichst schnell die vorgegebenen Worter im Vorlagengitter finden
Forderschwerpunkte: Konzentration, Visuelle Wahrnehmung, Handlungsplanung, Englische Begriffe

Alleinstellungs-

- Das beliebte Gitterratsel jetzt als Gesellschaftsspiel gegeneinander!

merkmal: - Auch mit englischen Begriffen!
- In gemischten Gruppen verschiedenen Alters spielbar!
- Auszeichnung ,Spiel gut*!

Spielidee: Bei “Buchstabengitter” werden wie in den beliebten Gitterratseln Wérter gesucht, die waagrecht,
senkrecht, diagonal und auch riickwarts geschrieben vorkommen kdnnen.Im Gegensatz zu den
Gitterratseln in Zeitungen und Zeitschriften kénnen bei “Buchstabengitter” jedoch mehrere Spieler
gleichzeitig ratseln!
Der Wiirfel gibt an, wie viele Begriffe in dieser Runde gesucht werden. Dementsprechend viele Karten
mit Begriffen werden aufgedeckt. Alle Begriffe haben sich irgendwo in den Buchstabengittern versteckt.
Die Runde ist beendet, wenn einer der Spieler alle Begriffe gefunden und markiert hat. Fiir jedes
gefundene Wort gibt es einen Punkt.
Jeder Begriff kommt auch in seiner Englischen Ubersetzung vor, so dass man sich die Sprache
aussuchen kann und dieses Lernspiel hervorragend zum Englisch Lernen geeignet ist. Man kann auch
mit den Kategorie-Karten spielen. Hier sind nicht die Begriffe explizit sondern die Oberbegriffe
vorgegeben.
Die 160 Vorlagen sind (fast) alle unterschiedlich, so dass Spicken oder Auswendiglernen nicht méglich
ist. Wer nach 4 Runden die meisten Punkte hat, ist Sieger.

Zielgruppe: Kaufer: Eltern, Erwachsene, dltere Menschen, Padagogen
Kaufanreiz: - Als Geschenkidee fiur jede Gelegenheit!
- Als kurzweiliges Spiel fur die ganze Familie und in jeder geselligen Spielerrunde
- Zum Englisch lernen als Erganzung im Sprachunterricht
Spieler/Verwender: Fur alle Ratselfans und flinke Wértersucher;
Zuhause, in der Schule und fur jede kurzweilige Spielerrunde
Nutzen: - Gitterratselspal3, den man jetzt zusammen erleben kann!
- Kurzweilige Unterhaltung und als Geschenk in jeder Situation
- Als Lern-, Konzentrations- und Reaktionsspiel optimal einsetzbar

Material; 160 Buchstabengitter-Vorlagen, 1 Wrfel, 30 Wort-Karten, 6 Kategorie-Karten, 4 Bleistifte

Alter: ab8-99 Packung: Mittlere Stilpdeckelschachtel

Anzahl Spieler: 2-4 Grolie: 230 x 180 x 40 mm

Dauer: 15-30 min EAN: 4260134683012

Autor:

Wolfgang Dirscherl UVP: 14,95 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

LRS - Koffer

Art-Nr.: 468361

DYSUEKIA QUALITY Awapg

Umfassende Spielesammlung mit 8 Spielen und zahlreic ~ hen zuséatzlichen Varianten rund um die deutsche
Rechtschreibung. Die Spiele und zahlreiche weitere Spielideen des Beihefts vermitteln mit Witz und Spa 13 die
Rechtschreibregein.

Der LRS-Koffer ist unersetzlich fur jeden Schiller,d  er die Rechtschreibung erlernt oder damit Probleme hat!

Art:
Thema:
IQ-Kategorie:

Was wird gemacht:

Spielesammlung rund um die deutsche Rechtschreibung
Rechtschreibregeln
Lesen-Rechnen-Schreiben

Witzige Spiele, Schnellschreibtraining, Gedichte lesen und lernen, Liickentexte fiillen etc.

Forderschwerpunkte:  Mitlautverdopplung, Vokalverdopplung, Lernwérter mit Dehnungs-H,

Worthildabspeicherung, phonologische Bewusstheit

Alleinstellungs-
merkmal:

Spielidee:

Zielgruppe:

- Das erste umfangreiche Rechtschreibtraining, das ohne Computer auskommt!

- Mit wichtigen Hintergrundinformationen, Kopiervorlagen und Worterlisten im 48-seitigen Beiheft!

- Seit 15 Jahren in der Praxis erprobt. Nach neusten wissenschaftlichen Erkenntnissen weiterentwickelt!
- Auszeichnung Dyslexia Quality Award 2012!

Es gibt in der deutschen Rechtschreibung die allgemein giiltige Regel, dass man so schreibt wie man
spricht - eigentlich wie man es hort oder fuhlt. Das trifft vor allem (bis auf die Ausnahmen) auf die Kurz-
Lang-Unterscheidung zu. Kinder und Erwachsene, die jedoch auditiv nicht zwischen kurz und lang
gesprochenen Wértern unterscheiden kénnen, z.B. spuken-spucken, Qualen-Quallen etc., haben mit
dieser allgemein giltigen Regel grol3e Probleme. Der LRS-Koffer setzt deshalb mit einigen Spielen
bereits bei diesen auditiven Vorlauferfertigkeiten an. Die Ausnahmen von dieser allgemein glltigen
Regel (“Schreib so wie Du es hdorst”) sind die sogenannten Lernworter. Darunter zahlen z.B. die
Doppelvokalwérter, die Woérter mit Dehnungs-H, die mit langem “i". Auf diese Lernwérter geht der LRS-
Koffer intensiv ein und vermittelt diese auf witzige und vor allem neurologisch korrekte Weise - denn mit
stupidem Auswendiglernen und dem oftmals praktiziertem vokabelartigen Lernen nach dem
Karteikartensystem kdnnen sich diese Worter nicht schnell und dauerhaft im menschlichen Gehirn
verankern. Hier helfen z.B. ein witziger, spielerischer Zugang zu dem Thema, Eselsbriicken, witzige und
einpragsame Gedichte, Schnellschreiblibungen etc. Der LRS-Koffer vermittelt die Regeln der deutschen
Rechtschreibung mit viel Witz und Spal3 und ist nach den neuesten wissenschaftlichen Erkenntnissen
konzipiert - flir einen optimalen Lernerfolg.

Kaufer: Eltern, Schulen, Therapeuten

Kaufanreiz: - Fir den taglichen Einsatz im Unterricht, Férderunterricht, Nachhilfe und in der Therapie
- Hinter dem Spiel steckt ein professionell ausgearbeitetes Konzept, das hohen Lernerfolg garantiert

- Spielerisches Erarbeiten der deutschen Rechtschreibregeln statt stupides Vokabeltraining

Spieler/Verwender: Familien mit Lese-Kindern, Lehrer, Therapeuten

Nutzen: - Umfangreiches Rechtschreibtraining mit vollstandigen Worterlisten und Kopiervorlagen
- Viele Spielvarianten, die fur Abwechslung sorgen

- Gedichte z.B. mit allen AH-Wdrtern verankern sich viel besser im Gehirn als trockenes
Vokabeltraining mit den gleichen Wértern

Material:

8 Kartendecks (288 Karten), 3 Holzwiirfel, 1 Spielfigur, 48seitiges Beiheft

Alter:

Anzahl Spieler:
Dauer:

Autor:

ab 2. Klasse Packung: Im stabilen Koffer
1-4 GroRe: 250 x 220 x 50
variabel EAN: 4260134683616
Susanne Galonska UVP: 49,00 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

Rechenkoffer
Art-Nr.: 468371

Erste umfassende Spielesammlung zum Erwerb von Reche = nkompetenzen. Die Spiele sind seit 15 Jahren in
therapeutischer Arbeit erprobt und entwickelt worde n. Mit ihnen und zahlreichen weiteren Spielideen im 48-seitigen
Beiheft wird das Erlernen der Grundrechenarten zum Spal3!

Art; Spielesammlung zum Erlernen der Grundrechenarten

Thema: Verrlckte Fingerbilder, Goldschatze, Geier und Eier, Summen-Baumeister
IQ-Kategorie: Lesen-Rechnen-Schreiben

Was wird gemacht: Zahlen erfassen, vergleichen und zerlegen, Gréf3en schétzen, Fingerbilder

Forderschwerpunkte: Orientierung auf dem Zahlenstrahl, Additionsprozesse, Zahlengréenkonstanz,
Zahlensymbolkonstanz, Zehneriibergang, Fingerbilder, Mengen Schatzen

Alleinstellungs- - Effektives und spielerisches Erlernen von Basisfahigkeiten, auf denen Rechnen aufbaut!

merkmal: - Mit wichtigen Hintergrundinformationen und Kopiervorlagen im 48-seitigen Beiheft!
- Nach neusten wissenschaftlichen Erkenntnissen konzipiert, seit Gber 15 Jahren in der Praxis erprobt!
- Optimale Therapie bei Dyskalkulie!

Spielidee: Umfassende Spielesammlung zum Erwerb von Rechenkompetenzen.

Mit den Spielen ,Schatze Schatzen®, ,Fingerbilder”, ,Geier Eier* und ,Summbau“ sowie zahlreichen
witzigen und innovativen Spielvarianten im 48-seitigen Beiheft.

Das Erlernen der Grundrechenarten und wichtiger Vorlauferfertigkeiten wird mit dem Rechenkoffer zum
Spald!

Weiterhin sind im Beiheft wichtige Hintergrundinformationen und Kopiervorlagen enthalten.

Zielgruppe: Kaufer: Eltern, Kindergarten, Schulen, Therapeuten
Kaufanreiz: - Fur den téaglichen Einsatz in Kindergarten, Forderunterricht und in der Therapie
- Hinter dem Rechenkoffer steckt ein professionelles Konzept, das hohen Lernerfolg garantiert

Spieler/Verwender: Familien mit Kindern, Erzieher, Lehrer, Therapeuten
Nutzen: - Umfangreiches Training auf spielerische Weise

- Hoher Lernerfolg durch wissenschaftliches Konzept

- Leichtes Erlernen wichtiger mathematischer Basisfahigkeiten

Material; 5 Kartendecks (180 Karten), 30 (Sonder-)Wiirfel aus Holz, 48seitiges Beiheft
Alter: ab5s Packung: Im stabilen Koffer
Anzahl Spieler: 1-4 Grolie: 250 x 220 x 50
Dauer: variabel EAN: 4260134683715

Autor: Susanne Galonska UVP: 49,00 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

Komm mit ins Zahlenland
Art-Nr.: 468341

Evaluiert

Nominiert:
Dt. Lernspielpreis
2009

Spannendes Spiel zum gleichnamigen Bestseller-Buch rund um die Zahlen von 0 bis 10 fur Kinder ab 4 Jah  ren.
Das Spiel behandelt die wichtigsten Zahlenaspekte u  nd macht diese fir die Kinder erleb- und erfahrbar.

Die Kinder eigenen sich auf spielerische und sinnli che Weise grundlegende Fahigkeiten an, auf denen Re  chnen
und Mathematik aufbauen — eine optimale Vorbereitung auf die Schule und bei Dyskalkulie.

Art; Spiel rund um die Zahlen von 0 bis 10

Thema: Das bekannte Zahlenland-Konzept als Tisch-Spiel

IQ-Kategorie: Lesen-Rechnen-Schreiben

Was wird gemacht: Aufbauen des Zahlenlands, Zéhlen, Vergleichen, Korrigieren
Forderschwerpunkte: Erfassen der Zahlengré3en von 0 bis 10, ganzheitlicher Umgang

mit den ZahlengréRen, Planen und Handeln

Alleinstellungs- - Ganzheitliches Begreifen der Zahlen von 0 bis 10!

merkmal: - Tisch-Spiel nach dem bekannten Zahlenland-Konzept und zum gleichnamigen Buch!
- Behandelt die wichtigsten Zahlenaspekte!
- Durchschlagender Lernerfolg durch wissenschaftliche Studie empirisch belegt!

Spielidee: Das Zahlenland besteht aus 10 Zahlenhausern, in dem jeweils eine Zahl wohnt. Gemeinsam soll es
komplett und fehlerfrei aufgebaut werden. Doch der Zahlenkobold Kuddelmuddel macht sich auf den
Weg vom Fehlerwald ins Zahlenland, um Unordnung zu stiften. Ware da nicht die gute Zahlenfee,
kénnte Kuddelmuddel sein Unwesen unbemerkt treiben. Doch Achtung, Kinder: Ist im ersten, zweiten
oder dritten Haus auch wirklich alles noch in Ordnung? Schaut genau hin und helft gemeinsam, das
Zahlenland wieder in Ordnung zu bringen.

Die Zahlen von 0 bis 10 werden im Zahlenland ganzheitlich erlebt und entdeckt. Somit eignen sich die
Kinder auf spielerische und sinnliche Weise grundlegende Fahigkeiten an, auf denen Rechnen und
Mathematik aufbauen — eine optimale Vorbereitung auf die Schule.

Zielgruppe: Kaufer: Eltern, Kindergéarten, Therapeuten
Kaufanreiz: - Als Geschenkidee und als Erganzung zum Buch
- Als Alternative zum teueren Raummaterial fir den Kindergarten
- Kinder kénnen das Zahlenland aus dem Kindergarten jetzt Zuhause erleben!
- Fir den taglichen Einsatz in Kindergarten und in der Therapie

Spieler/Verwender: Familien mit Kindern, Erzieher, Therapeuten

Nutzen: - Optimale Vorbereitung auf die Schule

- Spielerisches Training und Erarbeiten wichtiger Basisfahigkeit fur Rechnen und Mathematik

- Hinter dem Spiel steckt ein professionell ausgearbeitetes Konzept, das hohen Lerneffekt garantiert

Material: 10 Bdéden der Hauser, 10 Dacher, 10 Hausnummern, 11teiliger Zahlenweg, 55 Holzsaulen, 2 Spielfiguren,

1 Holzwiirfel, 6 Klebeetiketten, 12 Stehfli3chen, farbige Anleitung (mehrsprachig)

Alter: Ab 4 Packung: Grol3e Stilpdeckelschachtel
Anzahl Spieler: 1-6 Grolie: 365 x 285 x 52 mm
Dauer: Ab 25 min EAN: 4260134683418

Autor: Dr. habil. Gerhard Friedrich u.a. UVP: 29,95 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

Lernspielereien Rechnen

Art-Nr.: 468381

Diese kleine und fe

Mageg

i,

Evaluiert \/

ine Spielesammlung zum Thema Rech  nen enthalt ein kreatives Rechenspiel zum Erfassen und

Vergleichen von ZahlengréRen und ein konstruktives Rechenspiel zum Anwenden der Grundrechenarten.
Der Umgang mit Additionsprozessen und die Kombinati on der Grundrechenarten wird von den Kindern spiele risch
und mit hoher Eigenmotivation erarbeitet.

Art:

Thema:
IQ-Kategorie:

Was wird gemacht:

Spielesammlung mit den Rechenspielen Wasserplatsche und Wirgelzaufenahl
Wasserplatsche besuchen einander; Punkte, Zahlen und Wiirfel

Lesen-Rechnen-Schreiben

Eigene Rechen- und Losungswege gehen; Zahlprozesse durchfihren; Ergebnisse kontrollieren

Forderschwerpunkte: Additionsprozesse, Kombination der Grundrechenarten,

gedankliches Probehandeln

Alleinstellungs-

- Kein vorgegebener Lésungsweg! Eigene Ansatze werden angestoRen!

merkmal: - Hervorragend wissenschaftlich begutachtet!
- Hoher Lerneffekt! Im Schwierigkeitsgrad steigerbar — auch fiir Erwachsene eine Herausforderung!
Spielidee: Spiel 1: Wasserplatsche:
Kreatives Rechenspiel zum Erfassen und Vergleichen von Zahlengréf3en:
Wasserplatsche tragen Punkte auf lhrem Riicken und leben in zwei getrennten Teichen.
Findest Du heraus, welche Wasserplatsche sich besuchen miissen, damit in beiden Teichen gleich viele
Punkte sind?
Spiel 2: WirgelZaufenahl:
Konstruktives Rechenspiel zum Anwenden der Grundrechenarten:
Jede Karte zeigt unterschiedlich viele Punkte und/oder Zahlen. Kannst Du alle Punkte und Zahlen mit einer
vorgegebenen Anzahl von Wiirfeln so nachlegen, dass die Summe der Wiirfelaugen der Summe aller
Punkte und Zahlen auf der Karte entsprechen? Es sind erstaunlich viele, kleine Rechenschritte nétig.
Zielgruppe: Kaufer: Eltern, Kindergéarten, Schulen, Therapeuten
Kaufanreiz: - Fir den taglichen Einsatz in Kindergarten, Schule und in der Therapie
- Hinter dem Spiel steckt ein professionell ausgearbeitetes Konzept, das hohen Lerneffekt garantiert
- Forderung der eigenen Kindern, insbesondere bei Problemen im Umgang mit Rechnen und Zahlen und
bei Dyskalkulie.
Spieler/Verwender: Familien mit Kindern, Erzieher, Lehrer, Therapeuten
Nutzen: - Erlernen und Festigen der Grundrechenarten
- Der Zahlenraum bis 50 wird schon fir Kinder ab 5 Jahren kreativ erschlossen
- Hoher Lerneffekt durch Eigenmotivation und selbst gewahlten Lésungsanséatzen
Material; 2 Kartendecks (72 Karten), 21 Holzwiirfel, mehrsprachige Anleitung
Alter: Ab 5 Packung: Mittlere Stilpdeckelschachtel
Anzahl Spieler: 1-3 Grolie: 230 x 180 x 40 mm
Dauer: variabel EAN: 4260134683814
Autor: Susanne Galonska UVP: 22,95 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

Raus die Maus!

Art-Nr.: 468391

Mageg

i,

Das rasante Spiel der kleinen Unterschiede. Bei die  sem Anlegespiel musst Du schnell sein!

Du kannst so lange Karten ablegen, bis es heil3t "Ra  us die Maus!".

Dieses Spiel bringt die ganze Familie an den Tisch. Eine langsamere Spielmdéglichkeit nimmt das Tempo h  eraus,
und die sprachfreie Juniorvariante ist bereits ab 5 Jahren spielbar.

Art; Lernspiel um Minimalpaare

Thema: Mit der Maus fangt alles an ...

IQ-Kategorie: Familienspiele/ Lesen-Rechnen-Schreiben

Was wird gemacht: Schnell so viele passende Karten wie mdglich anlegen
Forderschwerpunkte: Lesekompetenz, Konzentration, phonologische Bewusstheit

Alleinstellungs-
merkmal:

Spielidee:

Zielgruppe:

- Rasantes Anlegespiel fiir die ganze Familie!
- Sprachfreie Juniorvariante bereits ab 5 Jahren spielbar!
- Langsamere und kooperative Spielvarianten fur Spielerrunden mit gréf3erem Leistungsunterschied

.,Raus die Maus!" ist ein Wortspiel rund um Minimalpaare. Fur das Erlernen des Lesens und einer
sicheren Wortschatzkompetenz ist es wichtig, treffsicher kleine Unterschiede in Buchstabenfolgen und
Wortbedeutungen erkennen und benennen zu kénnen.

Wenn Du an der Reihe hist, darfst Du Deine Karten an bereits ausliegende Karten anlegen, wenn sie
sich in genau einer Figur (bei den Bildkarten) oder in genau einem Buchstaben (bei den Wortkarten) an
genau der gleichen Stelle unterscheiden.

Aber Du musst schnell sein, denn Du darfst nur so lange anlegen, bis Dein linker Nachbar seine erste
Karte gefunden und angelegt hat. Wer als erstes keine Karten mehr hat, ist Sieger.

Kaufer: Eltern, Kindergérten, Therapeuten

Kaufanreiz: - Als Geschenkidee

- Als fetziges Spiel fir die ganze Familie und in geselliger Spielerrunde

- Fir den taglichen Einsatz in Kindergarten und in der Therapie

- Hinter dem Spiel steckt ein professionell ausgearbeitetes Konzept, das hohen Lerneffekt garantiert

Spieler/Verwender: Familien mit Kindern, Erzieher, Therapeuten

Nutzen: - Effektives Lernspiel mit hoher spielerischer Motivation

- Reaktions- und Unterhaltungsspiel fur die ganze Familie

- Fir die abwechslungsreiche Sprachférderung z.B. auch im Férderunterricht

Material:

60 Stanzkarten aus Karton; beidseitig spielbar

Alter:

Anzahl Spieler:
Dauer:

Autor:

ab6 Packung: Mittlere Stilpdeckelschachtel
1-6 Grofle: 230 x 180 x 40 mm

10-15 min EAN: 4260134683913

Susanne Galonska UVP: 14,95 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

Schloss Immermehr

Art-Nr.: 468351

Mageg

i,

Leichtes Spiel fiir kluge Dazwischenleger. Wer die G réRenunterschiede des wachsenden Schneeschlosses
erkennt, kann durch geschicktes Dazwischenlegen Kar  ten bei seinen Mitspielern stibitzen. Der Sieger ze  igt sich
jedoch erst ganz zum Schluss. Dieses spannende Spie | mit viel Interaktion trainiert den Umgang mit Gro 3en,
Zahlen und Mengen und eignet sich fir Kinder und Er  wachsene.

Art:

Thema:
IQ-Kategorie:

Was wird gemacht:

Legespiel im Zahlenraum bis 30

Ein wunderbares Schneeschloss entsteht und wachst von Karte zu Karte
Familienspiele / Lesen-Rechnen-Schreiben

GrolRenunterschiede erkennen, Dazwischenlegen, Karten geschickt stibitzen

Forderschwerpunkte: Erfassen der Zahlengréen von 0 bis 30, Orientierung auf dem Zahlenstrahl,

Vorbereitung der Grundrechenarten, Visuelle Wahrnehmung, Planen und Handeln

Alleinstellungs-

- Es geht ums "Dazwischenlegen™ und die Frage "Was passt dazwischen”!

merkmal: - Kinder bereits ab 4 Jahren erobern mit dem Spiel den Zahlenraum bis 30!

- Fetziges Spiel mit viel Interaktion und unvorhersehbarem Sieger — Spannung bis zum Schluss!
- Mit Selbstkontrolle!

Spielidee: Es schneit und schneit. Immer mehr Schneeflocken bilden einen Schneehaufen, der sich nach und nach
in ein wunderbares Schloss verwandelt — das Schloss Immermehr. Der alte Schneekénig ist schon ganz
ungeduldig: Wann ist sein Schneeschloss endlich fertig? Achtet auf die GrolRenunterschiede des
wachsenden Schneepalasts! Durch geschicktes ,Dazwischenlegen” kénnt Ihr von den Mitspielern Karten
stibitzen. Spannung bis zum Schluss: Erst dann zeigt sich der Sieger!

Die Bedeutung des Wortes ,Dazwischen” und das Erkennen einer GroéR3e, die zwischen zwei anderen
liegt, ist eine wichtige Voraussetzung fir den Umgang mit Zahlen, Mengen und GréRen. Mit diesem
Spiel werden somit die Grundlagen fir Rechnen und Mathematik spielerisch angeeignet.

Zielgruppe: Kaufer: Eltern, Kindergéarten, Schulen, Therapeuten
Kaufanreiz: - Als Geschenkidee
- Fur den taglichen Einsatz in Kindergarten, Schule und in der Therapie
- Hinter dem Spiel steckt ein professionell ausgearbeitetes Konzept, das hohen Lerneffekt garantiert
Spieler/Verwender: Familien mit Kindern, Erzieher, Schulen, Therapeuten
Nutzen: - Einfaches Spielprinzip leicht erlernt
- Spannung und unvorhersehbarer Sieger bei faszinierendem Spielprinzip
- Spielerisches Training und Erarbeiten einer wichtigen Basisfahigkeit fir Rechnen und Mathematik

Material: 31 stabile Stanzkarten zum Legen, 1 Einladungskarte, farbige Anleitung (mehrsprachig)

Alter: 4-99 Packung: Mittlere Stiulpdeckelschachtel

Anzahl Spieler: 1-4 Grolie: 230 x 180 x 40 mm

Dauer: 20-30 min EAN: 4260134683517

Autor: Susanne Galonska UVP: 14,95 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

Wortgeschiittel

Art-Nr.: 468311

Mageg

i,

Evaluiert \/

Lernspiel zur Unterstiitzung des Erstleseprozesses u nd der Wortbildabspeicherung.

Fir Kinder ab dem

Vorschulalter. Wortgeschattel ist ein bestens evaluiertes Kartenspiel mit lautgetreu

geschriebenen 2-silbigen Waértern und 6 Spielvariant  en. Passt thematisch optimal zum Hérkoffer 2.

Art:
Thema:
IQ-Kategorie:

Was wird gemacht:

Lernspiel zur Unterstiitzung des Erstleseprozesses
Jedes Wort kommt auf drei Karten vor. Die Buchstaben sind jedoch durchgeschuttelt
Lesen-Rechnen-Schreiben

Woérter erkennen, die im Kreis geschdttelt, normal geschrieben und Gbereinander geschuttelt sind

Forderschwerpunkte: Buchstabenerkennung, Wortkonstruktion,

Worthildabspeicherung, Sprachverstandnis

Alleinstellungs-
merkmal:

Spielidee:

Zielgruppe:

- Hervorragend wissenschaftlich begutachtet!

- Kreatives Spiel mit vielen Spielvarianten!

- Hoher Lerneffekt; im Schwierigkeitsgrad steigerbar, somit optimal dem Entwicklungsstand anpassbar!
- Passt thematisch optimal zum Hdérkoffer 2!

Jedes Wort kommt auf drei Karten vor: Normal geschrieben, mit im Kreis geschittelten Buchstaben und
mit Ubereinander geschuttelten Buchstaben.

1. Die Karten mit den geschuttelten Buchstaben liegen verdeckt auf einem Stapel in der Mitte des
Tisches. Die erste Karte wird aufgedeckt, und die Kinder versuchen, das durchgeschiittelte Wort zu
lesen. Wer das Wort als erster richtig benennt, gewinnt die Karte.

2. Die Karten mit den geschiittelten Buchstaben und die Karten mit den richtig geschriebenen Wértern
liegen durcheinander und offen auf dem Tisch verteilt. Welche Karten gehdren zusammen?

3. Spielvariante: Findest Du das genannte Wort unter den ausliegenden, geschiittelten Karten? ...

Kaufer: Eltern, Kindergarten, Schulen, Therapeuten

Kaufanreiz: - Als Geschenkidee fur Kinder, die die Buchstaben lernen und anfangen zu lesen
- Fir den taglichen Einsatz in Kindergarten, Schule (insbes. Férderunterricht) und in der Therapie

- Hinter dem Spiel steckt ein professionell ausgearbeitetes Konzept, das hohen Lerneffekt garantiert

Spieler/Verwender: Familien mit Kindern, Erzieher, Lehrer, Therapeuten

Nutzen: - Effektive Férderung des Erstleseprozesses, des Sprachverstandnisses und der
Wortbildabspeicherung

- Spielerische Férderung mit hoher Eigenmotivation statt gezwungenes Pauken

- Hoher Lerneffekt, hervorragend wissenschaftlich begutachtet.

Material:

72 Spielkarten

Alter:

Anzahl Spieler:
Dauer:

Autor:

Ab Vorschule Packung: Kleine Stilpdeckelschachtel
1-4 Grofle: 140 x 100 x 30 mm

variabel EAN: 4260134683111

Brigitte Stelzer UVP: 9,90 EUR



Datenblatt / Produktpositionierung

Die kleinen Regentropfen

Art-Nr.: 468411

Mageg

i,

Ein Kinderspiel fur kleine Hande und grof3es Geschic k.
Mehrfach ausgezeichnetes Spiel! Helft alle mit, die Regentropfen zurick in die Wolken zu schieben, bevo  r die
schwarze Wolke erneut donnert. Spannend tben die Ki  nder Fingerfertigkeit und Feinmotorik.

Art:

Thema:
IQ-Kategorie:

Was wird gemacht:

Kinderspiel zur Ubung der Fingerfertigkeit und Feinmotorik
25 kleine Regentropfen miissen wieder zuriick in die farbigen Wolken geschoben werden
Familienspiele / Kérperwahrnehmung

Es wird gewdrfelt und eine Karte gezogen. Mit der richtigen Hand und der richtigen
Fingerkombination wird dann jeweils ein kleiner Regentropfen in eine farbige Wolke geschoben

Forderschwerpunkte: Fingerfertigkeit, Feinmotorik, Hand-Auge-Koordination, Handlungsplanung,

Rechts-Links-Unterscheidung, Kennenlernen der Finger

Alleinstellungs-

- Auf der Empfehlungsliste Kinderspiel des Jahres 2008!

merkmal: - Auswahlliste Deutscher Lernspielpreis 2008!
- Ein sehr sinnliches, kooperatives Spiel mit viel Interaktion

Spielidee: Die dicke schwarze Wolke hat laut gedonnert und viele, viele Regentropfen auf die Erde regnen lassen.
Alles ist pitschnass. Wenn die Kinder zusammenhalten und der Sonne helfen, die kleinen Regentropfen
sicher und schnell in die Wolken zurtick zu schieben, dann kann man bald wieder im Sandkasten
spielen, auf der Schaukel sitzen oder die Rutsche hinabsausen.
25 kleine Regentropfen (blaue Holzscheiben) liegen auf den Markierungen des Planes auf der Erde und
im Baum. Gemeinsam schieben die Kinder abwechselnd die Regentropfen zuriick in die Wolken.
Der Farbwaurfel gibt an, in welche Wolke ein beliebiger Tropfen zuriickgeschoben wird — und die
gezogene Karte gibt die Hand und Fingerkomination dafir an: Der rot markierte Finger wird auf einen
der drei roten Punkte fixiert, mit dem blau markierten Finger wird geschoben.
Wird die Donnerkarte gezogen oder wird Schwarz gewdrfelt, wandert ein beliebiger Regentropfen in die
dunkle Donnerwolke. Diese kann 8 Regentropfen fassen.
Beim 9. Regentropfen fallen diese wieder aus der Donnerwolke auf die Erde, und die Kinder miissen
diese nochmals in die Wolken zuriickschieben. Es wird so lange gespielt, bis alle Regentropfen wieder
zuruck in ihren Wolken.

Zielgruppe: Kaufer: Eltern, Kindergéarten, Therapeuten
Kaufanreiz: - Als Geschenkidee
- Fir den taglichen Einsatz in Kindergarten und in der Therapie
- Hinter dem Spiel steckt ein professionell ausgearbeitetes Konzept, das hohen Lerneffekt garantiert
Spieler/Verwender: Familien mit Kindern, Erzieher, Therapeuten
Nutzen: - Bewegung und Sinne werden bewusst eingesetzt
- Spannung und Spielspal mit hohem Lerneffekt
- Gezielte und effektive Forderung von Kindern

Material: 1 Spielplan DIN A4, 25 Regentropfen aus Holz, 50 Spielkarten, 1 Farbwirfel aus Holz

Alter: Ab 4 Packung: Mittlere Stilpdeckelschachtel

Anzahl Spieler: 1-4 Grolie: 230 x 180 x 40 mm

Dauer: 20-25 min EAN: 4260134684118

Autor: Susanne Galonska UVP: 19,95 EUR



