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Symmet

Ein Spiel zum Erkennen und Zusammenfigen sym-
metrischer Formen.

Fir 2—4 Kinder ab 4 Jahren

Ravensburger® Spiele Nr. 00 7561

Inhalt: 4 Legetafeln mit jeweils zur Halfte abgebil-
deten Gegenstanden
36 Kértchen mitden entsprechenden ande-
ren Bildhalften
1 Punktewrfel
1 Wirfel mit Symbolen

Spielidee

Das ubliche Lottospiel liegt hier in einer interessan-

ten Abwandlung vor.

@® Halbe Bilder sollen durch die andere Bildhalfte
erganzt werden.

® Jedes Feld der Legetafel 186t sich durch zwei
Wirfel bestimmen, denn die 3 senkrechten
Spalten sind mit den Punkten °, .-und .- be-
zeichnet, die waagrechten Reihen mit den Sym-
bolend, O und A.

Lernziel

Diese Spielart des Lottos regt die Kinder an, genau
zu beobachten und die Formen der Gegenstande
grundlich zu erfassen, damit sie die zwei Bildhalften
zuordnen konnen. Sie ist auBerdem eine spiele-
rische Vorlibung zum Tabellen- oder ,Matrix"-Lesen
und sie schult die Kombinationsfahigkeit.

@
Spielvorbereitung

Jedes Kind erhilt eine Legetafel. Ubriggebliebene
Legetafeln werden zusammen mit den dazugehori-
gen Kartchen beiseite gelegt. Die kleinen Kartchen
werden offen und Ubersichtlich in der Mitte des
Tisches ausgebreitet.

Einfache Spiele ohne Wiirfel

1. Zuordnen

Jedes Kind sucht sich die Bildhalften aus dem Vorrat
heraus, die zu seiner Legetafel gehdren. Wenn die
Legetafeln fertig belegt sind, kann sich ein
Gesprach lber die Gegenstande anschlieBen, die
auf den verschiedenen Legetafeln abgebildet sind.

2. Um die Wette

Auf ein Zeichen beginnen alle gleichzeitig die Bild-
hélften zu suchen, die zur eigenen Legetafel geho-
ren. Wer seine Tafel zuerst belegt hat, gewinnt.

3. Merkspiel

Die Kartchen werden verdeckt in die Mitte des
Tisches gelegt. Reihum deckt jedes Kind eine Bild-
hélfte auf. Paft sie zu seiner Legetafel, darf es das
Kértchen behalten und noch ein weiteres aufneh-
men. PaBt das Kértchen nicht, wird es wieder umge-
dreht, und das néchste Kind ist an der Reihe.



Spiel mit 2 Wiirfeln

JedesKind erhilteine Legetafel. Die dazugehdrigen
Kartchen werden offen in die Mitte des Tisches
gelegt. Der erste Spieler wilrfelt mit beiden Wirfeln.
Ergibt der Wiirfelwurf z.B.0J.+, so sucht das Kind auf
seiner Legetafel die Stelle, wo die senkrechte Spalte
.- und die waagrechte Reihe [ sich kreuzen.

Das Bild in diesem Feld soll ergénzt werden. Das
Kind sucht die entsprechende Bildhélfte aus dem
Kartchenvorrat aus und legt sie auf die Legetafel,
dann ist der nachste Spieler an der Reihe.

Jedes Feld auf der Legetafel hat seine eigene Wr-
felkombination. Erscheint beim Wirfeln ein Stern,
dann heiBt das, der Spieler hat freie Wahl. Beim wei-
Ben Symbolwiirfel hat man die Wahl zwischen den
drei waagrechten Reihen, beim roten Punktewdirfel
darf man eine der drei senkrechten Reihen frei wah-

len. Zeigen beide Wiirfel einen Stern, darf man unter
allen Bildern der Legetafel eines aussuchen.

Wiirfelt ein Kind ein Feld, das schon mit einem Kart-
chen belegt ist, setzt es aus und gibt die Wirfel an
den nachsten Spieler weiter.

Gewinner ist, wer zuerst alle Bilder seiner Legetafel
erganzt hat.
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