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Der akustische MemoryspaB fiir 2 - 4 Kinder
von 2 1/2- 7 Jahren

Inhalt: 1 elektronische Maus Marvin
24 Bildkéartchen (12 Bildpaare)
Spielidee

Wo liegt das Bild, auf dem die Glocke zu sehen
ist, die gerade laut gebimmelt hat? Die Suche
nach den passenden Bildpaaren macht mit der
elektronischen Maus Marvin noch mehr Spaf.
Sie ist das Besondere an diesem Memory, denn
sie kennt alle auf den Bildkarten dargestellten
Geréausche,

Mit Konzentration und gutem Gedachtnis kann
man viele Bildpaare sammeln und so das Spiel
gewinnen.

So funktioniert die Maus Marvin

Ihr setzt die Maus Marvin in Gang, indem ihr

auf den granen Pfeil drickt. Sie
begriBt euch mit einer Melodie.
Druckt ihr danach noch einmal

auf den grinen Pfeil, hért ihr das

erste Gerausch.

~ Die Maus Marvin kennt zwalf verschiedene
Gerdusche. Sie erklingen nach Drlicken des
griinen Pfeils in zufalliger Reihenfolge. Hort
genau hin - prasselt hier der Regen oder
pfeift der Wind oder war das etwa
Vogelgezwitscher?

® Den blauen Knopf driickt ihr, sobald ihr ein
Bildpaar gefunden habt. Das zu diesem Bild
passende Gerausch wird wihrend dieser
Spielrunde nicht mehr wiederholt.

Lasst ihr die Maus Marvin langer als funf
Minuten in Ruhe, schaltet sie sich automatisch
ab.

Vor dem Spiel

Hért euch alle 12 Gerdusche, die die Maus
Marvin nachmachen kann, zuerst einmal an und
vergleicht sie mit den Memorykarten.

Koénnt ihr die Gerdusche erkennen, die auf den
Bildkarten dargestellt werden, wie z. B. das
Hupen des Autos, das Lduten der Kirchturm-
glocke?




Was kann es sein, wenn ihr ein lautes ,Tuut
Tuut Tuut” hért? Richtig, es ist die Hupe des
Autos!

Wenn ihr ein bisschen Ubt, kénnt ihr bald alle
Gerdusche den richtigen Abbildungen zuordnen
und mit dem Spiel beginnen.

So wird gespielt

Zur Vorbereitung legt ihr alle Karten mit der
Bildseite nach unten auf den Tisch und mischt
sie gut. Ihr kénnt die Karten so zufallig liegen
lassen oder in Reihen zu einem Quadrat oder
einem Rechteck ordnen. Die Karten dirfen nicht
Ubereinander liegen.

Anfangen darf, wer als Nichstes Geburtstag hat.
Derjenige driickt einmal auf den griinen Pfeil
/7 und die Maus Marvin begriiBt euch mit einer
Melodie.

Jetzt geht es richtig los! Bist du an der Reihe,
driickst du wieder auf den griinen Pfeil #7.
Die Maus Marvin ahmt ein Gerdusch nach,
z.B. das Hupen des Autos, , Tuut Tuut”.

Jetzt suchst du das passende Bildpaar, also das
Auto, in dem die Oma sitzt und hupt. Dazu
drehst du nacheinander zwei Bildkartchen auf
dem Tisch um.

Hast du genau die beiden Bildkartchen aufge-
deckt, die zum gehérten Gerdusch passen, darfst
du die Kértchen vor dir ablegen und auf den
blauen Knopf @ driicken. AnschlieBend driickst
du noch einmal den griinen Pfeil #7 und suchst
erneut die zum Gerdusch passenden Bild-
kartchen.

Passt eines oder beide Kartchen nicht zum
gehdrten Gerausch, drehst du sie wieder um
und der nachste Spieler ist an der Reihe.

Der nachste Spieler drickt wieder auf den
griinen Pfeil /¥ um ein neues Gerausch zu
horen und die passenden Kértchen zu suchen.

Drickt einer von euch aus Versehen den blauen
Knopf @, bevor er die passenden Kértchen
gefunden hat, wird das Gerdusch in dieser
Runde nicht mehr wiederholt. Dann bleibt am
Ende der Runde ein Paar der Bildkartchen Gbrig.

Spielende

Das Spiel endet, wenn alle Bildpaare aufgedeckt
wurden. Jeder Spieler stapelt die gewonnenen
Kartchen. Gewinner dieser Runde ist, wer den
hochsten Stapel hat.




Katze Presslufthammer

W s

Kirchturmglocke

Kinder

Autohupe

Leierkasten Schritte

Noch ein Tipp zum Schluss:

Beim ersten Spiel oder als Spielvariante flir
jungere Kinder, kann man, statt mit Bildpaaren,
mit einem Kértchen pro Gerausch spielen.

Viel Spaf3!

Batterien:

Vor dem ersten Spiel sollte ein Erwachsener die Batterien in
das Spielgerat einlegen.

Auf der Unterseite der Maus Marvin befindet sich das
Batteriefach. Mit einem Kreuzschlitzschraubenzieher |6sen

Sie die Schraube des Batteriefachs. Nachdem Sie den Deckel
entfernt haben, legen Sie drei 1,5 Volt Batterien AAA-LRO3
ein. Achten Sie dabei auf die richtige Richtung der Pole +/-
(siehe Pragung im Batteriefach). AnschlieBend schlieBen Sie
das Batteriefach, indem Sie den Deckel - mit den beiden
Laschen voraus — auf das Fach setzen und wieder festschrauben.

Allgemeine Hinweise zur Verwendung von Batterien:

Bitte bewahren Sie diese Information zur spateren
Verwendung auf.
Batterien dirfen nur von Erwachsenen ausgetauscht werden.

* Wir empfehlen die Verwendung von Alkalibatterien!

¢ Keine Batterien verschiedenen Typs (z. B. Alkali und Zinkkoh-
lenstoff) bzw. alte und neue Batterien zusammen einlegen!

* Nur Batterien des in der Anleitung vorgegebenen Typs oder
eines gleichwertigen Typs verwenden!

¢ Nicht wiederaufladbare Batterien dirfen nicht wieder auf-
geladen werden!

* Leere oder verbrauchte Batterien aus dem Spielzeug heraus-
nehmen!

* Aufladbare Batterien nur unter Aufsicht Erwachsener laden!

* Verbrauchte Batterien nicht in den Hausmull geben, sondern
nur bei bestehenden Sammelstellen oder einem Sondermdill-
platz abgeben.

* Batterien gem&B den Polungszeichen ,+" und ,-" korrekt
einlegen!

* Aufladbare Batterien vor dem Laden aus dem Spielzeug ent-
nehmen!

e Zuleitungspole niemals kurzschlieBen!
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