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Ein magisches Lernspiel fir 1-4 Spieler von 5-9 Jahren
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Helft Magor den Zauberwettbewerb zu gewinnen!

Bei Magor, dem Zauberer, geht alles drunter und driber:

Der groBe Zauberwettbewerb steht bevor. Magor will natirlich
gewinnen. Deswegen muss er sich gut auf die Zauber-
aufgaben vorbereiten, doch der freche Rabe stibitzt
immer wieder seine Aufgabenkarten. Er fliegt damit K
magisch schnell um den Kessel. Man kann ihn gar nicht
mehr sehen. Hat er etwa die Tarnkappe des Zauberers auf?
Konnt ihr dem schusseligen Zauberer helfen, den Raben zu
fangen und die kniffeligen Zauberaufgaben zu l6sen?

Liebe Eltern,

das Spiel ,Magors Lesezauber” funktioniert nur mit dem original
Ravensburger tiptoi-Stift. Der Stift fUhrt durch das Spiel und erklart immer
genau, was es als Ndchstes zu tun gibt.

Vor dem ersten Spiel laden Sie bitte die passende Audiodatei fir ,Magors
Lesezauber” auf den Stift.

Eine ausfihrliche Anleitung, wie eine Audiodatei auf den Stift geladen wird,
liegt dem tiptoi-Stift bei. Im Folgenden deshalb nur die Kurzfassung:

Um eine Audiodatei auf den Stift zu laden, benétigen Sie das Programm
iptoi® Manager”. SchlieBBen Sie den tiptoi-Stift mit dem Verbindungskabel
an lhren Computer an. Sie finden ein Verzeichnis tiptoi” nun unter Computer
(bzw. Arbeitsplatz) oder direkt auf Ihrem Schreibtisch (falls Sie Mac OS X
verwenden). Darin finden Sie die Installationsdateien fur den ,tiptoi® Manager”.

Falls nicht bereits geschehen, installieren Sie bitte den ,tiptoi® Manager” auf
Ihrem Computer. Starten Sie anschlieBend den ,tiptoi® Manager”. Laden Sie
dort die Audiodatei fir ,Magors Lesezauber” Gber den MenUpunkt ,Produkte”
auf Ihren tiptoi-Stift.




Inhalt

1 Zauberschrank bestehend aus
einem Mittelteil und zwei Seitenteilen

4 Spielerpldttchen
1 Zauberbuch mit Anlauttabelle
1 Zaubererfigur mit Aufstellfu
1 Ablagetafel
9 Zauber-Aufgabenkarten

37 Buchstabenpldttchen

Spielaufbau
Vor dem ersten Spiel 16st ihr die Plattchen vorsichtig aus
der Stanztafel. Steckt die Zaubererfigur in den AufstellfuB.

o Jeder Spieler wahlt ein Spielerpléttchen und legt es vor
sich hin.

¢ Den Zauberschrank und das Zauberbuch legt ihr in
die Mitte des Tisches.

¢ Die Zauber-Aufgabenkarten legt ihr auf die Ablage-
tafel mit dem Raben.

¢ Lege drei Karten dorthin, um alleine zu spielen.

¢ Legt sieben Karten dorthin, um zu zweit zu spielen.

¢ Legt alle neun Karten dorthin, wenn ihr mehr als zwei
Spieler seid.

¢ Die Buchstabenplattchen bewahrt ihr im Schachtel-
deckel auf.

e Den Zauberer stellt ihr auf das gelbe Startfeld Gber
dem Kessel.

' Schaltet den tiptoi-Stift nun ein. Dazu drickt ihr so
lange auf den Einschaltknopf, bis das magische
Startgerdusch ertont.

Spielziel

lhr wollt dem schusseligen Zauberer bei méglichst vielen
Aufgaben helfen, damit er den Zauberwettbewerb ge-
winnen kann. Wenn ihr eine Zauberaufgabe gelost habt,
durft ihr die Aufgabenkarte behalten.

Ziel des Spieles ist es, bis zum Ende mdoglichst viele Auf-
gabenkarten zu sammeln.
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Steuerungsleiste

Mit der Steuerungsleiste unten auf dem Spielplan steuert ihr die wichtigsten Spielfunktionen:

Anmelden Tippt mit dem tiptoi-Stift auf das Anmeldezeichen,
um das Produkt zu starten.

Entdecken Wollt ihr euch erst einmal umsehen?
Dann tippt auf das Zeichen fiir Entdecken.

lhr kénnt nun erkunden, welche Gegenstdnde sich im Zauber-
schrank befinden, was im Zauberbuch steht und welche Buchsta-
ben auf den Pldttchen zu lesen sind. Wenn euch etwas interessiert,
tippt einfach darauf und der tiptoi-Stift verrdt euch, um was es sich
dabei handelt.

Info Uber das Info-Zeichen erhaltet ihr Tipps und Hinweise, auBerdem
werden kurz und Ubersichtlich die Spielregeln erklért.
Wenn ihr mochtet, konnt ihr euch nun die Regeln Uber das Info-
Zeichen erkldren lassen. Falls dann noch Fragen auftauchen, konnt
ihr in dieser gedruckten Anleitung nachschlagen.

Uberspringen Das Uberspringen-Zeichen kénnt ihr jederzeit antippen, um
Erklarungen des tiptoi zu Gberspringen.

Wiederholen Das Wiederholen-Zeichen konnt ihr jederzeit antippen, um euch
noch einmal anzuhéren, was der tiptoi zuletzt gesagt hat.

Spielen Ihr seid schon bereit, Magor bei seinen Zauberaufgaben zu
unterstUtzen? Dann wdhlt das passende Spiel aus:

In Spiel 1 (ab 5 Jahren) beschdaftigt ihr euch mit Zaubereien rund um
Reime, Laute und Buchstaben.

In Spiel 2 (ab ca. 6 Jahren) gilt es, genau hinzuhéren und aus Buch-
staben Worter zu zaubern.

In Spiel 3 (ab ca. 7 Jahren) gibt es Zauber-Aufgaben, in denen ihr
lesen und kombinieren Ubt.

Spielablauf

Zu Beginn entscheidet ihr euch fur Spiel 1, 2 oder 3. Je nachdem, wie gut ihr schon zaubern konnt.
(Eine genaue Beschreibung der Spiele findet ihr auf der letzten Seite.)

Baut den Spielplan passend zum gewdbhlten Spiel auf, wie auf der letzten Seite beschrieben.

Der tiptoi-Stift muss nun wissen, wer mitspielt. Er bittet euch darum, zundchst auf eure Spielerpldattchen zu tippen.

Hort genau zu und folgt den Anweisungen. Um die ganze Anleitung fir das Spiel anzuhdren, tippt nun auf



Spielablauf fir 2 bis 4 Spieler

Um dem Zauberer bei einer Aufgabe zu helfen, misst
ihr den frechen, kleinen Raben fangen. Der macht sich
ndmlich einen SpaB daraus, dem Zauberer die Auf-
gaben zu stibitzen. Er schnappt sich die Aufgaben
und mit den Aufgabenkarten im Schnabel fliegt er so
magisch schnell um den Zauberkessel, dass man ihn
gar nicht mehr sehen kann! Er ist unsichtbar! Hat er
etwa die Tarnkappe des Zauberers auf? Helft dem
Zauberer bei der Verfolgungsjagd!

Der tiptoi-Stift sagt euch, welcher Spieler beginnen darf.
Reihum versucht ihr nun das Feld rund um den Kessel
zu finden, bei dem sich der Rabe versteckt hat:

Ziehe hierzu die Zaubererfigur um ein, zwei oder drei
Felder in eine beliebige Richtung weiter. Tippe dann
den kleinen Stern neben dem Feld, auf dem der Zau-
berer gelandet ist, mit dem fiptoi-Stift an. So kannst du
prifen, ob du den unsichtbaren Raben erwischt hast.

Wenn sich der Rabe nicht bei diesem Feld versteckt
hat, horst du nur sein Krghen. Das Krdhen verrdt dir,
wie weit der Rabe weg ist.

e Horst du ein leises Krdhen?
Dann ist der Rabe nicht in der Ndhe.
e Horst du ein lautes Krdhen?
Dann kann der Rabe gar nicht mehr weit sein.

Jeder hat einen Versuch. Dann ist der im Uhrzeigersinn
ndchste Spieler an der Reihe.

Hast du den Raben gefunden? (Der Stift verrdt dir das.)
Dann kannst du nun versuchen, die Aufgabe zu I6sen,
die er stibitzt hat: Tippe dazu die oberste Aufgaben-
karte auf der Ablagetafel an. Der Stift erklart dir die
Aufgabe. Kannst du sie meistern, darfst du die Karte
behalten. Schaffst du es diesmal noch nicht, legst du
die Karte ins Schachtelunterteil. Diese Karte ist aus
dem Spiel. Der ndchste Spieler ist an der Reihe.

Achtung: Manchmal kann
der freche Rabe gleich wieder

fluichten. Dann fliegt er zu einem

anderen Spieler, der die néchste
Zauberaufgabe I6sen darf.

Spielablauf fir einen Spieler

Du warst schlau und hast das Versteck des Raben
gefunden. Versuche ihm eine stibitzte Aufgabenkarte
abzunehmen. Tippe dazu die oberste Karte an.

Der tiptoi-Stift erkldrt dir die Aufgabe.

e Wenn du sie meistern kannst, darfst du die Karte
behalten.

e Wenn es nicht klappt, ist die Karte aus dem Spiel.
Lege sie ins Schachtelunterteil.

Versuche dein Glick bei der ndchsten
Aufgabe und tippe wieder die oberste
Karte an.

Spielende

¢ Wenn du alleine spielst,
ist das Spiel nach drei Aufgaben beendet.

e Wenn ihr zu zweit spielt,
gibt es sieben Aufgaben fir euch.

¢ Bei mehr als zwei Spielern
endet das Spiel nach neun Aufgaben.

Nachdem ihr die Aufgaben erledigt habt, verrdt euch
der tiptoi-Stift, wie gut ihr Magor geholfen habt.

Wer die meisten Aufgaben I6sen konnte, hat ihm am
besten geholfen. Wie wird er beim Zauberwettbewerb
wohl abschneiden?

Gjﬁeren statt Buchstabieren:

FUr das Lesen- und Schreibenlernen ist es
wichtig, dass ein Kind zundchst versteht,
fur welchen Laut ein Buchstabe steht.

Der Buchstabe ,M” wird daher als

.mmm ...” gesprochen, nicht als ,em”.

m

P

Die Buchstabenplattchen
zeigen auf der einen Seite
GroBbuchstaben,

auf der anderen Seite
Kleinbuchstaben.

s

Je nach Leistungsstand der Kinder kann zundchst
nur mit den GroBbuchstaben gespielt werden,
Qd’fer ebenso mit GroB3- und Kleinbuchstaben.




FUr Zauberlehrlinge ab 5 Jahren

FUr diese Aufgaben nehmt ihr vom Zauberschrank nur den Mittelteil.

Die beiden SchranktUren (Seitenteile) zaubert ihr weg. (Aber so, dass ihr sie spditer
auch wieder herzaubern koénnt.) Ihr kdnnt Magor dann bei seinen ersten drei Auf-
gaben helfen:

e Er muss die passenden Reime fUr seine Zauberspriche finden.

e Fir den Zauberwettbewerb muss er wissen, mit welchen Lauten
seine Zauberdinge anfangen.

e Er will in seinem Schrank Dinge finden, die mit den gleichen Lauten
beginnen, wie die Dinge in seinem Buch.

Fur Zaubergesellen ab 6 Jahren, die schon die Buchstaben kennengelernt haben.

FUr diese Aufgaben braucht ihr vom Zauberschrank den Mittelteil und auch
die linke Schranktire mit den Zauberfldschchen. Magor hat drei neue Auf-
gaben bekommen. Auch diese Aufgaben muss er nun fir den Zauber-
wettbewerb Gben:

e Der Zauberer soll sich ganze Wérter aus Buchstaben herbeizaubern.

¢ Er will einen Zaubertrank kochen, aber nur Zutaten mit bestimmten
Lauten durfen hinein.

e Er muss herausfinden, was in seinen Zauberflaschen steckt.

FOr Zauberprofis ab 7 Jahren, die schon etwas lesen kénnen.

FUr diese Aufgaben braucht ihr den Zauberschrank mit beiden
angepuzzelten Schranktiren. Magor hat wieder drei neue Auf-
gaben bekommen, bei denen ihr helfen kénnt:

e Er soll die richtigen Zauberdinge in seine Schubladen legen
und muss dazu wissen, was darauf geschrieben steht.

e Er muss die beiden Wérter auf den Schubladen finden,
die in seinem Zauberspruch vorkommen.

e Der Zauberer hat vergessen, welcher seiner Freunde
zu Besuch kommen wollte. Kannst du ihm helfen,
die Hinweise, die er auf der RUckseite des Zauberbuches
aufgeschrieben hat, zu kombinieren?
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