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BILDUNGSBEREICHE - EDUCATIONAL AREAS

All unsere Produkte sind Bildungsbereichen zugeordnet, die in der folgenden Ubersicht erliutert sind.
All our products are classified in educational areas, which are represented in the following overview.

Nonverbale Koérper
Kommunikation e . Bewegung
Sprache Gesundheit
Schrift und Medien

Body

Physical activity
Health

Entdecken von Soziales Lernen
RegelmaRigkeiten %, Werte und Weltanschauungen

Zahlenverstandnis, Geom % 0 BN Demokratie

Discovery of regularities LD C/Ie . A Social Learning
Understanding of numbe S[:d (:\a\ Values and philosophy of life
Geometry Ucatj SO Democracy

Das Spiel fordert

The game develops/Le jeu favorise/El juego fomenta/Het spel stimuleert/
Questo gioco stimola/ kL5 77

Erlernen und Uben des Zihlens von 1 bis 10; erstes Addieren und Subtrahieren
'a Learning and practicing counting from 1 to 10, first additions and subtractions
aﬂ Apprendre et s’entrainer a compter de 1 a 10, premieres additions et soustractions
Aprender a contar del 1 al 10, primeras sumas y restas
Leren en oefenen bij het tellen van 1 tot 10, eerste oefening met optellen en aftrekken
Apprendimento e pratica del conto da 1 a 10, prime addizioni e sottrazioni

HORHE: HHE0-10, FAIRIEIIRE S .

Visuelle Unterscheidung von verschiedenen Mustern und Farben der Kekse;

Training des visuellen Erinnerungsvermdgens

Visual discrimination of the different patterns and colours of the cookies, visual Memo training

Faire visuellement la différence entre les motifs et les couleurs des gateaux, entrainer la mémoire visuelle
Distincion visual de galletas con disefios y colores diferentes y practica de la memoria visual

Visueel onderscheid van de verschillende patronen en kleuren van de koekjes, visuele geheugentraining
Discriminazione visiva di diversi pattern e colori sui biscotti, allenamento della memoria visiva

EREE: oA RS EBEAT YN, NS,

Untereinander teilen durch Geben und Nehmen im Spielverlauf; Interaktion und

Kommunikation im Ratespiel-Modus

Learning to share in the giving and taking mode, interacting with each other during the guessing mode
Faire visuellement la différence entre les motifs et les couleurs des gateaux, entrainer la mémoire visuelle
Aprender a compartir en el modo Dar y recibir e interactuar con los demas en el modo Adivinanza

Leren te delen en te geven, interactie met elkaar tijdens het Memo-spel

Imparare a condividere nell’attivita di dare e ricevere biscotti, interazione cercando di indovinare dove si
nasconde il biscotto

HRHEH: FRns, EHEIR T 5
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géhle die leckeren Kekse!
ount the tasty cookies!

/

P,

Die Spielmatte pesteht aus
einer textilen Oberflache und
einem gummierten Boden.
\deal fur den Kindergarten:
Besonders pelastbar, rutschfest,
robust und abwaschbar.

The play mat consists of textile
surfaceand a rubberized
bottom. Ideal for kindergarten:
particularly resilient, non-slip;
robust and washable by hand.
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Die Geburtstagsfeier geht bald los und die Keksbleche miissen vorbereitet werden!

Wer sammelt als erstes zehn leckere Kekse auf seinem Blech?

Dieses lustige Spiel begeistert Kinder mit farbenfrohen Illustrationen, die spielerisch an das Zéhlen
heranfiihren. Das Spielziel ist es, das eigene Keksblech zu fiillen durch richtiges Erkennen der
Zahlenfolge 1 bis 10 sowie erstes Subtrahieren und Addieren.

Verschiedene Spielvarianten z.B. als Memo-Spiel sowie zum Frei- und Rollenspiel sind ebenso

moglich.
. . b
Spielvorbereitung o]
Bevor das Spiel beginnt, werden alle -
Kekse auf dem grauen Blech in der Mitte M
der Spielmatte platziert. Jeder Spieler
wahlt sein farbiges Keksblech an einer
Seite der Spielmatte aus.
e ®
™\ d 1-4?
\\\ ‘x’ 25 1
W Y -
a @

Spielverlauf

Wenn er an der Reihe ist, wiirfelt der Spieler mit dem roten Symbolwiirfel.
Die nachste Aktion erfolgt gemaR des gewdirfelten Symbols.

Roter Wiirfel zeigt ,,Plus”-Symbol: Roter Wiirfel zeigt ,,Minus”-Symbol:

Der Spieler wiirfelt nun mit dem blauen Num-
mernwirfel und nimmt dann die gewirfelte
Anzahl Kekse (1,2 oder 3) von dem mittleren

Der Spieler wiirfelt nun mit dem blauen Num-
mernwirfel und nimmt dann die gewirfelte
Anzahl Kekse (1,2 oder 3) von seinem Blech und

Blech. Die gesammelten Kekse werden dann
der richtigen Zahlenfolge nach auf das eigene
Blech gelegt.

legt sie zurlick auf das mittlere Blech

Roter Wiirfel zeigt ,Drehscheiben”-Symbol:

Der Spieler dreht den Pfeil der
gty Drehscheibe.
@ Der néchste Spielzug wird von
dem Symbol bestimmt, auf dem
der Pfeil der Drehscheibe stehen

bleibt.




einen Keks auf seinem Tablett und
schenkt diesen einem beliebigen
( anderen Spieler.

Wenn der Pfeil auf dieses Symbol
\ zeigt, wahlt der aktive Spieler

Wenn der Pfeil auf dieses Symbol zeigt, nimmt ein anderer Spieler

T einen Keks von dem mittleren Blech und versteckt ihn in einer Hand.
d , Der aktive Spieler muss nun erraten, in welcher Hand der Keks
o ( ' versteckt ist. Errét er die richtige Hand, gewinnt er den Keks und kann

ihn auf sein Blech legen. Rat er falsch, wird der Keks wieder in die
Mitte zurtickgelegt und der nachste Spieler ist am Zug.

Spielende

Der erste Spieler, der sein Blech mit 10 Keksen fullt, gewinnt das Spiel!

Spielvariante: Memo Spiel, 2-4 Spieler

Spielvorbereitung

2 Kekse jeder Sorte (gesamt 20 Stiick) werden mit dem Druck nach unten auf dem grauen,
mittleren Blech platziert. Alle anderen Kekse werden aus dem Spiel genommen.

Spielverlauf

Jeder Spieler, der an der Reihe ist, darf 2 Kekse umdrehen. Deckt er ein Paar auf, darf er beide Kekse auf
seinem Blech ablegen. Andernfalls dreht er sie wieder um und der nachste Spieler ist an der Reihe.

Spielende

Der Spieler, der die meiste Paare gesammelt hat, gewinnt das Spiel! ‘
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The birthday party is going to start soon, and the cookie trays need to be prepared! Who will be the
first in the kitchen to collect 10 colourful cookies on their tray?

This is a funny game which engages kids with its colourful illustrations and offers a playful way to
practice first counting. The aim of the game is to fill your cookie tray first by practising counting
from 1 to 10 as well as basic additions and subtractions.

This can also be played as a Memo game and used for free play and role play.

Game preparation

Before the game starts, all cookies are
placed on the grey tray printed in the
middle of the mat. Each player chooses
one colourful tray on one side of the
mat.

How to play

/

o ¢\
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At his turn, each player throws the red symbol dice and will act according to the dice symbol as

follows:

Red dice shows “Plus”-symbol

The player must throw the blue number dice
and take the corresponding number of cookies
(1,2 or 3) from the big tray in the middle.

He then places them on his small cookie tray
following the number sequence.

Red dice shows “Wheel”-symbol:

The player must spin the
wooden wheel.

arrow points to.

When spinning the wheel, the
following actions have to be taken
depending on which symbol the

Red dice shows “Minus”-symbol

The player must throw the blue number dice,
take the corresponding number of cookies
(1,2 or 3) out from his own tray and place them
back on the grey tray in the middle.




the cookies on his tray to another
player of his choice.

If the arrow points to this symbol,
\ the active player must give one of

If the arrow points to this symbol, another player takes one cookie

=5 from the middle of the mat and hides it in one of his hands. The
J 7 player whose turn it is must guess in which hand the cookie is hidden.
e} / ' If he guesses correctly, he wins the cookie and can put it on his tray.

If he guesses wrong, the cookie must be placed back on the grey tray
and the next player takes his turn.

End of game
The player that fills his tray first with all 10 cookies wins the game!

Alternative version: Memo game, 2-4 players

Game preparation

2 cookies for each child (total 20) will be placed face-down on the grey tray in the middle.

The other cookies are taken out of the game.

How to play

At his turn each player turns 2 cookies face-up. If they match, he puts them on his tray, if not he
places them back face-down.

End of game

The player that has collected the most cookie pairs wins the game! ‘

® 7
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La féte d’anniversaire va bientdét commencer, et il faut préparer le plateau de gateaux !
Qui sera le premier dans sa cuisine a rassembler 10 gateaux de couleurs sur son plateau?

C'est un jeu amusant qui attire les enfants avec des illustrations colorées et offre une facon amu-
sante de s'entrainer a faire ses premiers calculs. Le but du jeu est de remplir son plateau de gateaux
en s'entrainant a compter de 1 a 10 ainsi qu‘a faire des additions et soustractions basiques.

On peut également y jouer pour faire travailler sa mémoire, pour des jeux de réle ou jouer librement.

Préparation du jeu

Avant le début du jeu, on place tous les
gateaux sur le plateau gris imprimé au
milieu du tapis. Chaque joueur choisit
un plateau de couleur sur un des quatre
cOtés du tapis.

Comment jouer

5 [ &
\‘;:\ ‘ 4 2 &
W @il
a @

Les joueurs lancent chacun a leur tour le dé avec les symboles rouges et agissent en fonction

de ce que celui indique:

Le dé rouge indique le symbole «Plus»:

Le joueur doit lancer le dé bleu avec les chiffres
et prendre le nombre de gateaux correspon-
dant (1, 2 ou 3) dans le plateau du milieu.

Il les place ensuite sur son petit plateau a
gateaux en suivant l'ordre des chiffres.

Le dé rouge indique le symbole «Roue»:

Le joueur doit faire tourner la roue

e

5

en bois.

par la fleche:

Quand on fait tourner la roue,
on doit entreprendre les actions
suivantes selon le symbole indiqué

Le dé rouge indique le symbole «<Moins»:

Le joueur doit lancer le dé bleu avec les chiffres,
enlever le nombre de gateaux correspondant
(1,2 ou 3) de son propre plateau et les placer
dans le plateau du milieu.




I'un des gateaux de son plateau a
un joueur de son choix.

Si la fleche pointe vers ce sym-
\ bole, le joueur actif doit donner

Si la fleche pointe vers ce symbole, un autre joueur retire un gateau

= du milieu du tapis et le cache dans I'une de ses mains. Le joueur dont
d , c'est le tour doit deviner dans quelle main le gateau est caché.
o / ' S'il devine bien, il gagne le gateau et peut le poser sur son plateau.

S'il se trompe, le gateau doit étre replacé sur le plateau gris.
C'est ensuite au tour du joueur suivant.

Fin du jeu
Le premier joueur a remplir son plateau avec les 10 gateaux gagne la partie!

Version alternative: Jeu du Memo, 2 a 4 joueurs

Préparation du jeu

2 gateaux de chaque sorte (20 au total) sont placés face cachée sur le plateau gris du milieu.
Les autres gateaux sont retirés du jeu.

Comment jouer

Les joueurs retournent chacun a leur tour 2 gateaux face vers le haut. S'ils sont identiques, le joueur
les pose sur son plateau; sinon, il les replace face vers le bas.

Fin du jeu

Le joueur qui a rassemblé le plus de gateaux gagne la partie! ‘

® 9
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La fiesta de cumpleanos estd a punto de empezar jy debemos preparar las bandejas de galletas!
;Quién serd el primer cocinero en reunir 10 coloridas galletas en su bandeja?

Este divertido juego llamara la atencion de los pequefos con sus coloridas ilustraciones y ofrece
una forma entretenida de practicar las primeras cuentas. El objetivo del juego es ser el primero en
llenar tu bandeja de galletas. Para ello, deberds contar del 1 al 10 y realizar sumas y restas basicas.

También puede usarse como juego de memoria, como juego de simulacion o para jugar de forma libre.

Preparacion del juego

Antes de comenzar a jugar, coloca todas
las galletas en la bandeja gris que se
encuentra en el centro de la esterilla.
Cada jugador deberd escoger una de las
bandejas de colores que se encuentran
situadas en cada uno de los lados de la
esterilla.

Como se juega

Durante su turno, el jugador debera tirar
el dado que tiene los simbolos de color rojo y realizar la accion correspondiente, de la siguiente
manera:

El dado rojo muestra el simbolo «<mas»: El dado rojo muestra el simbolo «<menos»:

El jugador debera tirar el dado con numeros

de color azul y coger el nimero de galletas
correspondiente (1, 2 o 3) de la bandeja grande
del centro. A continuacidn, las colocara en su
pequeia bandeja para galletas siguiendo la
secuencia numérica.

El dado rojo muestra el simbolo «rueda»:

El jugador debera hacer girar la

ey rueda de madera.

Al girar la rueda, debera realizarse
una de las acciones que se indican
a continuacion, en funcion del
simbolo al que apunte la flecha:

El jugador debera tirar el dado con numeros de
color azul y sacar de su bandeja el numero de
galletas correspondiente (1, 2 0 3) para volver a
colocarlas en la bandeja grande del centro.




galletas de su bandeja al jugador
que quiera.

Si la flecha apunta a este simbolo,
\ el jugador debera dar una de las

Si la flecha apunta a este simbolo, otro jugador cogera una galleta del

— . z .
= centro de la esterilla y la escondera en una de sus manos. El jugador
d , cuyo turno estd activo debera adivinar en qué mano esta escondida
o / ' la galleta. Si acierta, gana la galleta y la puede colocar en su bandeja.

Sifalla, la galleta se volvera a colocar en la bandeja gris y el turno pasa
al siguiente jugador.

Fin del juego
El primer jugador que llene su bandeja con 10 galletas ganara el juego.

Version alternativa: Juego de memoria, de 2 a 4 jugadores

Preparacién del juego

Coloca boca abajo 2 galletas de cada tipo (20 en total) sobre la bandeja gris del centro. Las demas
galletas no se necesitaran para jugar.

Como se juega

Durante su turno, el jugador da la vuelta a 2 galletas. Si son iguales, las colocara en su bandeja.

Si no, volverd a colocarlas boca abajo.

Fin del juego ¢

El jugador que haya conseguido mas parejas de galletas ganara el juego.

® 11
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Het verjaardagsfeestje gaat binnenkort beginnen en de schalen met koekjes moeten worden klaar-
gemaakt! Wie zal als eerste in de keuken 10 kleurrijke koekjes verzamelen?

Dit is een grappig spel voor kinderen met kleurrijke illustraties. Het spel biedt een speelse manier
om te oefenen met tellen. Het doel van het spel is om als eerste de koekjesschaal te vullen door te
oefenen met het tellen van 1 tot 10 en met optellen en aftrekken.
Het spel kan ook worden gespeeld als een Memo-spel en kan worden gebruikt om vrij te spelen en
bij een rollenspel.

b
g

°

Spelvoorbereiding

Voordat het spel begint worden alle ko-
ekjes op het grijze vlak geplaatst in het
midden van de mat. Elke speler kiest een
gekleurd blad aan de rand van de mat.

Spelverloop
Als een speler aan de beurt is, gooit de speler met de rode symbooldobbelsteen:

Rode dobbelsteen toont het “Plus”-symbool: = Rode dobbelsteen toont het “Min”-symbool:

TN
|
De speler gooit de blauwe nummerdobbels- De speler gooit de blauwe nummerdobbels-
teen en neemt het bijbehorende aantal koekjes  teen en neemt het bijbehorende aantal koekjes
(1, 2 of 3) uit de grote schaal in het midden. (1, 2 of 3) van zijn eigen schaal en plaatst ze
De speler plaatst ze vervolgens op zijn kleine terug in het midden.

koekjesschaal volgens de nummerreeks.

Rode dobbelsteen toont het “Wiel”-symbool:

De speler moet nu aan het wiel

2 draaien.
Bij het draaien van het wiel voert

de speler uit wat bij de pijl komt
te staan.




koekjes op zijn schaal aan een an-
dere speler van zijn keuze geven.

Als de pijl naar dit symbool wijst,
\ moet de actieve speler een van de

Als de pijl naar dit symbool wijst, neemt een andere speler een koekje

= uit het midden van de mat en verbergt het in zijn handen. De speler die
d 7 aan de beurt is moet raden in welke hand het koekje verborgen zit. Als
o ( ' de speler de juiste hand raadt, wint hij het koekje en kan hij het op zijn

schaal leggen. Als hij verkeerd raadt, moet het koekje weer op de grijze
schaal worden gelegd en is de volgende speler aan de beurt.

Einde van het spel
De speler die als eerste zijn schaal vult met alle 10 koekjes wint het spel!

Alternatieve versie: Memo-spel, 2-4 spelers

Spelvoorbereiding

2 koekjes per soort (totaal 20) worden met de beeldzijde naar beneden op de grijze schaal in het
midden geplaatst. De andere koekjes worden uit het spel gehaald.

Spelverloop

Als de speler aan de beurt is, draait hij 2 koekjes met de beeldzijde naar boven. Als ze overeenko-
men, legt hij ze op zijn schaal, zo niet legt hij ze terug met het beeld naar beneden.

Einde van het spel

De speler die de meeste koekjesparen heeft verzameld, wint het spel! ‘

® 13
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La festa di compleanno sta per cominciare ed i vassoi di biscotti devono essere preparati! Chi sara il
primo in cucina a raccogliere 10 biscotti colorati?

E un gioco divertente che coinvolge i bambini attraverso le illustrazioni colorate e li aiuta ad impa-
rare a contare. Lo scopo del gioco e di completare per primo il proprio vassoio di biscotti, contando
da 1a 10, facendo pratica con semplici addizioni e sottrazioni.

Puo anche essere usato come gioco di memoria ed utilizzato per il gioco libero ed il gioco di ruolo.

Preparazione del gioco

Prima di iniziare il gioco, posizionare
tutti i biscotti sulla teglia grigia stampata
al centro del tappetino; preparare anche
la ruota ed i due dadi. Ogni giocatore
sceglie uno dei vassoi colorati sui lati del
tappetino.

Come si gioca
Durante il proprio turno, ogni giocatore lancia il dado con i simboli rossi, e a seconda del simbolo
sul dado compie le seguenti azioni:

Il dado mostra un simbolo Piu Il dado mostra un simbolo Meno

7 """"

o*
9

Il giocatore deve lanciare il dado numerico Il giocatore deve lanciare il dado numerico
blu e prendere dal vassoio grigio al centro il blu e togliere dal proprio vassoio il numero
numero corrispondente di biscotti (1,2 03) e corrispondente di biscotti (1, 2 0 3), per poi
posizionarli sul proprio vassoio, seguendo la riposizionarli nel vassoio grigio al centro.

sequenza di numeri.

Il dado mostra il Simbolo della ruota

In questo caso il giocatore deve
e girare la freccia della ruota in

/ legno.
Quando si gira la ruota, si compi-

ono poi le seguenti azioni, in base
al simbolo indicato dalla freccia.




dare uno dei biscotti sul proprio
vassoio ad un altro giocatore a
I sua scelta.

Se la freccia indica questo sim-
\ bolo, il giocatore di turno deve

T Se la freccia indica questo simbolo un altro giocatore prende un bis-
= cotto dal centro del tappetino e lo nasconde in una mano. Il giocatore
d 7 di turno deve indovinare in quale mano é nascosto il biscotto. Se
o / indovina, vince il biscotto e lo posiziona sul proprio vassoio, se sbaglia
' il biscotto viene riposizionato al centro del tappetino.

Fine del gioco
Il primo giocatore a completare il proprio vassoio con 10 biscotti vince la partita!

Versione alternativa: gioco di memoria, 2-4 giocatori

Preparazione del gioco

Prendere solo 2 biscotti per ogni tipo e mettere gli altri fuori dal gioco. Disporre i 20 biscotti a faccia
in giu sulla teglia al centro del tappetino.

Come si gioca

Al proprio turno ogni giocatore volta 2 biscotti a faccia in su: se sono uguali li prende e li posiziona
sul proprio vassoio, altrimenti li rimette al loro posto a faccia in giu.

Fine del gioco

Quando tutti i biscotti sono stati tolti dalla teglia, chi ne ha raccolte pilu paia ‘
vince la partita! ‘
15
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beleduc Lernspielwaren GmbH
Heinrich-Heine-Weg 2
09526 Olbernhau, Germany
Tel.: 0049 37360 162 0
Fax: 0049 37360 162 29
Mail: info@beleduc.de
www.beleduc.de
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Bitte Anschrift fiir Riickfragen aufbewahren.
Please retain for information.
Informations a conserver.

Guardar esta informacion para futuras referencias.
Informatie te bewaren.

Conservare per future referenze. c €
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Achtung! Fur Kinder unter 3 Jahren nicht geeignet. Kleine Teile. Erstickungsgefahr.
Warning! Not suitable for children under 3 years. Small parts. Choking hazard.
Avertissement! Ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans. Risque d’ingestion de petits éléments.
jAtencion! No apto para menores de 3 afios. Peligro de atragantarse. Contiene pequefas piezas.
Waarschuwing! Niet geschikt voor kinderen onder 3 jaar. Verstikkingsgevaar. Bevat kleine onderdelen.
Attenzione! Non adatto ai bambini di eta inferiore a 3 anni. Rischio di ingestione. Piccole parti.

ERE! NEESYLLTILE, PR EE /N, ANMEATREA .




