
Junior Elexikôn
Anleitung

Du kannst
die
Schalttafel
herumdrehen

,lc+g

Vorbereitung:

Der Leuchtstift
Vor dem ersten Spiel müBt ihr in den Leuchtstift eine 1,5 V
Batterie (Micro LR 03) einlegen, die in jedem Fachgeschâft
erhâltlich ist. Wie ihr die Batterie einlegt, kônnt ihr aus
der Zeichnung ersehen.

Die Glühbirne kônnt ihr jedeaeit auswechseln. lhr
braucht dazu ein 1,2 V Birnchen.

Die Schalttafel und die Bildtafeln
Liegt in deinem Spiel eine Bildtafel
mit rotem Rand oben, so muB die Schalt-
tafel so eingelegt sein, daB die roten
Zeichen rechts zu sehen sind.

Liegt eine Bildtafel mit blauem Rand
oben, so muB die Schalttafel so ein-
gelegt sein, daB die blauen Zeichen
rechts zu sehen sind.

(1a)

Beim Ôffnen:
Leuchtkopf nach
links drehen (1a)
und ziehen (1b)

ôffnen

Beim SchlieBen:
Leuchtkopf
reinstecken (2a) und
nach rechts drehen (2b)

schlieBen

rote
Zeichen
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Ziel des Spieles ist es, die abgebik/ ,'n Gegenstânde auf
der groBen Tafel Iinks den abgebildeten Gegenstânden in
den kleineren Kâstchen rechts zuzuordnen. Dabei kann es
darum gehen, ,,passende" Gegenstânde wie Schuh/Schnür-
senkel oder Schiff/Anker herauszufinden. Es gibt aber auch
Bildtafeln, bei denen es darum geht, gleiche Abbildungen in
der Verkleinerung oder aber nur gleiche Formen wiedeau-
finden.

Und so ( ,rd gespielt

Was paBt zum Schuh? Natürlich der Schnür-
senkel!
Der Schuh hat als Zeichen das rote Herz. Also
muB der Punkt beim Schnürsenkel mit dem
Punkt beim roten Helz verbunden werden. Und
schon leuchtet der Kopf des Stiftes!
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