VOR DEM ERSTEN SPIEL

Lost vorsichtig die Abc-Chips aus der Stanztafel und den
Schlitz aus dem Briefkasten.

SPIELVORBEREITUNG

e Nehmt das ganze Spielmaterial
aus der Schachtel und legt den
Briefkasten mit der Briefkasten- >
seite nach oben in das Schach- &% < Schachtel-
telunterteil. untertell

Legt die Postkarten mit der Briefmarkenseite nach oben
in die Tischmitte und die Abc-Karten mit der Buchstaben-
seite in einem Kreis rund herum.

Die orangefarbenen Abc-Chips legt ihr neben den Brief-
kasten. Die zwei gelben Abc-Chips ,E” und ,,N” werden
fur dieses Spiel nicht benétigt.

LOS GEHT'S!

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Der oder die Jingste be-
ginnt und nimmt sich eine beliebige Postkarte. Dabei darf
niemand — weder du noch die anderen — die Rlckseite der
Postkarte sehen.

Such nun die Abc-Karte, die den Anfangsbuchstaben des
Tiers zeigt, das auf der Postkarte zu sehen ist, und leg die
Postkarte neben die Abc-Karte.

Nimmst du zum Beispiel
die Postkarte mit dem
Affen, legst du die Post-
karte neben die Abc-
Karte mit dem Buchsta-
ben ,,A".

Dreh die Abc-Karte um und schau nach, ob du die Post-
karte dem richtigen Tier gebracht hast.

e Zeigt die Abc-Karte das gleiche Tier wie die Post-
karte, hast du die Postkarte richtig zugestellt: Nimm dir
nun den Abc-Chip mit dem Anfangsbuchstaben des Tiers.

Hast du zum Beispiel die Postkarte mit dem Affen rich-
tig zugestellt, darfst du dir den Abc-Chip mit dem ,, A"
nehmen.

AnschlieBend drehst du die Abc-Karte wieder auf die
Buchstabenseite. Dreh nun auch die Postkarte um. Sag
laut, wer die Postkarte geschickt hat und schieb die Post-
karte in den Briefschlitz.

Zum Beispiel sagst du hier: ,Der
Pinguin hat Alex Affe die Post-
karte geschickt.”

Nun ist der oder die Nachste an der Reihe. Wichtig:
Die Person, die nun an der Reihe ist, muss sich die
Postkarte des eben genannten Tiers nehmen, hier also
die Postkarte vom Pinguin.

Zeigt die Abc-Karte ein anderes Tier als die Post-
karte, hast du die Postkarte leider falsch zugestellt:
Dreh die Abc-Karte wieder auf die Buchstabenseite.

Hast du zum Beispiel
den Bar aufgedeckt,
drehst du die Abc-
Karte wieder um.

Gib die Postkarte an den oder die Néachste weiter, so
dass niemand die Ruckseite der Postkarte sieht. Dein
Zug ist beendet und das Kind, das nun an der Reihe ist,
versucht, die richtige Abc-Karte zu finden. Wird erneut
eine falsche Abc-Karte umgedreht, wird die Postkarte
wieder weitergegeben. Das geht so lange, bis die richtige
Abc-Karte aufgedeckt wird.

ENDE DES SPIELS

Das Spiel endet, wenn einer oder eine von euch funf Abc-
Chips gesammelt hat. Diese Person gewinnt! Fur ein lange-
res Spiel konnt ihr auch mehr Abc-Chips sammeln.

TIPPS FUR DIE ELTERN

e Lesen Sie den Brief vor, bevor die Kinder ihn in den
Briefschlitz schieben. Die Kinder kénnen sich die Buchsta-
ben besser merken, wenn sie die dazugehérigen Laute
hoéren und die passenden Bilder sehen.

e Im Spiel finden Sie fur den Buchstaben ,, X" den Jungen
Xaver, da es im deutschen Wortschatz kein Tier mit dem
Anfangsbuchstaben ,X" gibt.

WER FEHLT?

Wahlt eine Person, die das Spiel leitet. Dann nehmt 10 belie-
bige Abc-Karten, die ihr mit dem Tierbild nach oben auslegt.
Merkt euch die Tiere und die Anfangsbuchstaben. Dann
werden die Karten umgedreht.

(2 - 4 KINDER)

SchlieBt die Augen, wahrend die leitende Person eine Karte
entfernt und die Gbrigen Karten so verschiebt, dass die LU-
cke geschlossen ist. Nun 6ffnet ihr wieder die Augen. Das
erste Kind, das errat, welche Karte fehlt, bekommt einen
Abc-Chip. Am Ende gewinnt das Kind, das die meisten Abc-
Chips gesammelt hat.




DIE ABC-SCHLANGE (1 KIND)

Nimm dir alle Abc-Karten und versuch, die richtige Abc-
Reihenfolge auszulegen. Das Spiel endet, wenn du alle
Abc-Karten aneinandergelegt hast. Ob deine Abc-Schlange
stimmt, kannst du anhand der folgenden Ubersicht sehen:

AFFE ENTE IGEL MaAus QUALLE VOGEL
BAR FLAMINGO = JAGUAR NASHORN ROBBE WASCHBAR
CHAMALEON  GIRAFFE KROKODIL = OTTER SCHILDKROTE = XAVER
DACHS HIRSCH LOWE PINGUIN = TIGER YAK

UHU ZEBRA

WORTER BAUEN (1 KIND)

Nimm dir alle Abc-Chips, auch die zwei gelben mit den
Buchstaben ,E” und ,N”. Bau nun Wérter, indem du die

Abc-Chips nebeneinanderlegst. Hier sind einige Wérter, 3 =)

die sich mit den Abc-Chips einfach zusammensetzen lassen: #‘: ®

EiS IGEL VOGEL
FiscH JACKE WALD

GARTEN KATZE XAVER
HosE LATERNE YETI
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Scouf’

Kannst du das

Tierisches Merkspiel

Juhu, da freut sich Alex Affe, denn sein Freund Paul Pinguin
hat ihm geschrieben! Hilf mit und verteil die Postkarten an
die Tiere. Jede Abc-Karte zeigt den Anfangsbuchstaben eines
Tieres. Drehst du die Karte um, siehst du, ob du die Postkarte
dem richtigen Tier gebracht hast!

SPIELMATERIAL

26 Postkarten 26 Abc-Karten Briefkasten

mit Schlitz

28 Abc-Chips @ @

ZIEL DES SPIELS

Wer zuerst funf Postkarten
richtig zugestellt und funf
Abc-Chips gesammelt hat, ge-




