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Die Produktserie .Der kleine Entdecker”
umfasst LernSpiele fiir Kinder im Riter von 2-¢ Jahren.

Entwickelt wurden diese Spiele von einem Expertenteam verschiedener Fachrichtungen:
Padagogik, Philologie, Logopadie, Soziologie, sowie Psychologie. Alle Spiele wurden so kreiert,
um die kognitive und intellektuelle Entwicklung der Kinder zu fordern: sie entwickeln

das logisch-mathematische Denken, stimulieren die Kommunikationsfiahigkeit und bereichern
den Wortschatz. Sie iiben die Hand-Auge-Koordination, trainieren das Gedachtnis

und die Konzentration. Sie regen die Vorstellungskraft und Kreativitat an.



DAS ALPHABET

Lern-Gediichtnisspiel fiir
die Kleinsten

,Das Alphabet” ist ein lustiges Spiel zur Zuordnung
von Buchstaben und Bildern. Es entwickelt den
Wortschatz bei den jiingsten Kindern, lehrt die
Bildung korrekter Antworten, sowie das Erkennen
und Benennen von Objekten. Das Spiel nutzt
einen speziell ausgewahlten Wortschatz, der auf
die ndchste Umgebung des Kindes Bezug nimmt,
sowie Buchstaben in Handschrift (GroR- und
Kleinbuchstaben), die ein gutes Vorbild fur die
zukiinftige Vorschulerziehung bieten.
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DIE UHR

Lernspiel-Sammlung fiir
die Kleinsten

,Die Uhr” ist ein Lernpuzzle, das Kindern hilft,
auf angenehme Art und Weise die Funktion der
Uhr kennen zu lernen und sie lehrt, verschiedene
Tatigkeiten den entsprechenden Tageszeiten
zuzuordnen.
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FARBEN UND FORMEN
Lernpuzzle fiir die Kleinsten

,Farben und Formen” ist ein Lernspiel, dass die
Fahigkeit zur Unterscheidung von Farben und Formen
trainiert. Das Spiel schult die visuelle Wahrnehmung,
lehrt abstraktes Denken und Konzentration.
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GEGENSATZE

Lern-Gedichtnisspiel fiir
die Kleinsten.

,Gegensatze” ist ein Spiel, in dem das Kind die
Aufgabe hat, Paare von Gegensatzen zu finden.
Das Spiel hilft bei der Ordnung des Wissens tber
die Welt, die das Kind umgibt.
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DIE JAHRESZEITEN
Lern-Bilderdomino fiir die Kleinsten.

,Die Jahreszeiten” ist ein Spiel, dessen Aufgabe es ist,
das Wissen uber die Jahreszeiten zu systematisieren.
Die Welt da draufRen dndert sich standig -jede
Jahreszeit sieht anders aus.
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DIE ZAHLEN

Sammiung von mathematischen
Lernspielen fur die Kleinsten.

,Die Zahlen” ist ein Lernpuzzle, das die Kinder

mit der Welt der Zahlen vertraut macht.

Es Ubt grundlegende mathematische Fahigkeiten,
die raumliche Orientierung, die Klassifizierung und
Ordnung, sowie einfache Summen. Das Spiel bietet
zudem eine hervorragende Einfiihrung in die Welt
der Tiere, Zahlen und mathematischen Mengen.
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ASSOZIATIONEN
Ein Lern-Puzzle filr die Kleinsten.

»Assoziationen” ist ein auergewohnliches
didaktisches Puzzle fiir Vorschulkinder es lehrt

die Benennung und Klassifizierung von Objekten.
Wahrend des vergnuglichen Spiels, beim
Zusammenlegen der Puzzleteile, erkundet das Kind
seine Umwelt.
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DIE DRACHENZAHNE

Jeder weiR, dass Drachen groRe Zdhne haben,

die eine besondere Pflege erfordern. Die Drachen
haben beschlossen, die Bewohner der umliegenden
Stadte dafiir einzusetzen - diese miissen ihnen nach
jeder Drachenmabhlzeit die Zahne putzen.

Leider kommt es oft vor, dass der Drache die fleiRigen
Putzer vergisst und plétzlich das Maul schlieRt ... je
mehr Zahne du putzt, umso mehr Punkte erhéltst du.
Sei aber vorsichtig - man weiR nie, wann der Drache
entscheidet, sein Maul zu schlieRen!

Ein auBergewdhnliches Spiel fur die ganze Familie.

Das lustige Thema,

das ansprechende Layout

und viele Emotionen garantieren
hervorragenden Spielspal

fiir Spieler aller Ritersgruppen!
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SAVANNE

Welches Tier ist schlauer: Giraffe,
Zebra oder Elefant? Oder vielleicht
Lowe oder Rntilope?

Die Tiere wollen es herausfinden und haben deshalb
einen Wettlauf zur Tranke organisiert.

Jedes Tier will dabei sein groRtes Talent nutzen:

Die Giraffe hat den langsten Hals, der Elefant

ist am starksten, die Antilope am flinksten,

das Zebra ist der beste Springer und der Lowe ist

das furchterregendste Tier. Wer von ihnen kann seine
Talente am besten einsetzen?

Mach mit bei dem Wettlauf und hilf deinem Tier zu
gewinnen! Dieses Familienspiel entwickelt

die Fahigkeit zum Planen und logischen Denken.

Jeder Spieler hat funf Tiere zur Verfigung:

Giraffe, Zebra, Elefant, Lowe und Antilope.

Der Spieler entscheidet, mit welchem Tier er auf

dem Spielfeld vorwarts zieht. Der Schliissel zum Erfolg
ist der effektive Einsatz der Talente der einzelnen Tiere.
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ROAR! FANG DAS MONSTER

Eine Gruppe von Wissenschaftlern hat das verlassene
Laboratorium von Doktor Schwindel entdeckt.

Zu ihrer groRen Uberraschung entdecken sie in dem
menschenleeren Gebdude drei junge, mutierte
Monster! Die Forscher beschlieRen, sich um sie zu
kiimmern. Die Monster sind noch nicht erwachsen
und haben daher leider

die Tendenz, Ausfllige in die Stadt zu unternehmen.
Und obwohl sie keine bésen Absichten haben,
verursachen ihr schelmisches Wesen und ihre
erstaunlichen Krafte regelmaRig Probleme...
aulerdem machen sie den Stadtbewohnern Angst!

Die Wissenschaftler missen all ihre Fahigkeiten
einsetzen, um die Monster rechtzeitig wieder
einzufangen und zu verhindern, dass die Erwachsenen
sie erwischen. Zum Gliick ist es den Wissenschaftlern
gelungen, jedes Monster mit einem Abhorgerat
auszustatten. So kénnen sie wenigstens horen, wo
sich ihre Schitzlinge aufhalten, wenn sie aus dem
Versteck entfliehen.
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Hinweise zur Nutzung des Katalogs

Inhaltsverzeichnis

<
P8 MaRe der Einzelverpackung (in mm)
g%
/\\ Zahl der Einzelverpackungen im Karton / Gewicht
©
v’ des Sammelkartons

D

©

MaRe des Sammelkartons (in mm)

Spiel ist fur die vorgegebene Spieleranzahl bestimmt.

Spiel ist fir Spieler im vorgegebenen Alter bestimmt.
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