Art.-Nr.: 400-58

ABC

Achtung! Fir Kinder unter 3 Jahren nicht geeignet.
Enthalt verschluckbare Kleinteile.

Das Spiel ist fir 2 bis 6 Personen geeignet ab 5 Jahren.

Inhalt:
1 Holzbrett, 6 Figuren aus Holz, 1 Wiirfel, 97 Spielkarten aus Holz

Spielregein:

Alle Spielkarten auf den Tisch legen, mit dem Symbol nach oben, dann entscheidet Euch durch Wiirfeln,
wer das Spiel beginnen soll. Wer die groRte Zahl wrfelt darf beginnen, wer die kleinste Zahl wirft kommt
zuletzt an die Reihe. Die Spielrichtung zeigen die rote Pfeile auf dem Spielfeld.

Zeichenerkldrung:

@2 +2, +3:2, 3 Felder bitte vorwarts
(2 -2,-4:2, 4 Felder bitte zuriick
STOP: 1 Runde stehen bleiben
#  Blitz: 1 Karte bitte zuriicklegen

) Lachendes Gesicht: folge den Pfeil nach oben

.

Trauriges Gesicht: folge den Pfeil nach unten

1. Spielvariante: Der erste Spieler wiirfelt und geht so viel Felder nach vorne, je nach dem wieviele Augen
der Wiirfel zeigt. Wenn Du auf ein Buchstabe kommst, suche zwischen den Karten eine, die mit

den Buchstaben anféangt. (z.B. wenn Du 2 gewdirfelt hast, dann springe auf B und suche eine Karte
auf der ein Bild ist das mit B anfangt: Beispiel: Banane)

Wenn Du auf ein Bild springst, dann suche genau das Bild unter den Karten und nehme es.

(z.B. wenn Du 4 gewdrfelt hast, dann nur das Bild mit dem Pferd) Wenn das Bild nicht mehr vorhanden
ist, geht das Spiel weiter. Haben alle das Ziel erreicht, z&hlt nach, wer, wieviele Karten gesammelt hat.
Wer die meisten erkannt und gesammelt hat, ist Sieger.

2. Spielvariante: Ahnlich wie vorher, Unterschied ist, das nach dem Wiirfeln alle Spieler

gleichzeitig suchen, und wer zuerst flindig wird darf die Karte behalten.

Auch in diesem Fall Gewinner ist, der die meisten Karten gesammeit hat.

3. Spielvariante: Es werden verschiedene Sammelbegriffe gelibt.

z.B. wenn jemand auf dem Buchstabe ,F” kommt, versucht Friichte zu finden,

wenn jemand z. B. auf ,G” springt, dann bitte GemUse suchen, usw.

4. Spielvariante: Die selbe Karte darf auf verschiedene Felder gezogen werden.

Wie z.B. die Banane wenn B kommit, oder ,O”. Wichtig ist wenn die Karte auf ,B” gezogen wird,

dann laut Banane sagen, wenn bei ,0” gezogen wird, dann Obst sagen.

Ziel des Spieles: Beobachtungsgabe, Wahrnehmung, Konzentration und Sprachférderung. Erkennen und
Buchstaben lernen, den Wortschatz erweitern und gleichzeitig ein super spannendes Gesellschaftsspiel.

Benutzerhinweis:

Diese Angaben bitte aufbewahren.

Bitte beachten Sie das Holz ein natiirliches Material ist.
Lagern Sie es bei Zimmertemperatur.

Wir wiinschen viel Spass beim Spielen!

Cikkszam: 400-58

ABC

Figyelem! A jaték apro, kénnyen lenyelhetd részeket tartalmaz,
igy kérjik ne adja 3 évnél fiatalabb gyermekek kezébe!

Jaték 2-6 személynek, 5 éves kortdl.

A jaték tartalma:
1 fatabla, 6 fababd, 1 szam kocka, 97 kép fabdl

A jaték menete:

El8szor teritsétek ki az asztal kdzepén az 0sszes képet, majd dobassal dontsétek el, ki kezdheti a jatékot!
Aki a legnagyobb szamot dobta, az kezd, aki pedig a legkisebbet, & dobhat utolsokent.

A tablan valé haladasi irdnyt a piros nyilak mutatjak.

A tablan szereplé abrak magyarazata:
+2, +3: 2, 3 |épést ugorj elbre
-2,-4: 2, 4 |épést 1épjél vissza
STOP: 1 korbdl kimaradsz

Villam: 1 kartyat vissza kell adnod
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{*=} Mosolygd jel: ugorj elére a nyillal jeldit mezére
{%*) Szomoru jel: 1&pjél vissza a nyillal jeldlt mezére

1. jatéklehetbséq: Az elsé jatékos dobjon, és lépjen elbre annyit, ahanyas szamot a kocka mutat.
Ha betlire 1éptél, keress a kartyak koézul egyet, amin az adott betlivel kezd6d6 sz6 van!

(Pl. ha 2-est dobtal, akkor ugorj a B betlire, és keress egy olyan kartyat,

amin B-vel kezd6d6 sz6 van: pl. banan) Ha képre |éptél, csak azt a képet hizhatod ki a kartyak koziil,
amit az adott mez6n latsz. (Pl. ha 4-est dobtal, akkor csak a lovas kartyat)

Abban az esetben, ha a kép mar nincs a kupacban, a kdvetkezd jatékos dobhat. Miutan mindannyian
beértetek a célba, szamoljatok meg, ki hany kartyat gyUjtott 6ssze! Aki a legtdbbet, megnyerte a jatékot.
2. jatéklehetéséq: Hasonlo az el6z6hdz, azzal az eltéréssel, hogy a dobasok utan a jatékosok
egyszerre keresnek megfeleld kartyakat, és aki elészor talal ilyet, megtarthatja azt.

Ebben az esetben is az gy6z, aki a célba érkezésig a legtébb kartyat gyijti dssze.

3. jatéklehetéséq: Kiilonb6zd gyijtéfogalmakat is gyakoroltathatunk a gyerekekkel.

Ha példaul a ,H” betiire Iépnek, akkor keressenek a kartyak kdzétt hangszereket,

ha a ,Z”-re, akkor z6ldségeket stb.

4. jatéklehetdség: Ugyanazt a kartyat akar tobb mezére lépve is kihtizhatjatok a kupacbol.

Pl. a gitart akkor, amikor ,G” bettire 1éptek, vagy amikor a ,H” betiire.

Alényeg, hogy ha a ,G” betlinél huzzatok, akkor hangosan azt kell mondanotok, hogy gitar,

ha viszont a ,H” betlinél huizzatok ki, akkor azt, hogy hangszer.

A jaték célja: A beszédkészség, a megfigyel6képesség és a koncentracio fejlesztése.
Kivaléan alkalmas a betlik felismerésének gyakoroltatasara és a szokincs bdvitésére.

Hasznalati utasitas:

Kérjiik 6rizze meg a csomagolast és a hasznalati utasitast!

Szeretnénk felhivni figyelmiiket, hogy a jaték alapanyaga fa, és a fa kdrnyezeti hatasokra ,dolgozik”,
ezért tarolasa egyenletes hmérsékleten torténjen, ne tdl szaraz vagy nedves helyen!

Kivanjuk, hogy jatékunk sok szép kozos élménnyel gazdagitson kicsiket és nagyokat egyarant!



