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FUR DAS SCHONSTE ABENTEUER DES LEBENS - DIE KINDHEIT



DER ARS
Kompetenz trifft Leidenschaft

KUSCHELTIERE
Ein Anker fiirs Leben

AB IN DEN WALD
Wer huscht durchs Unterholz?

SCHWIMMEN LERNEN
Schritt fiir Schritt

SENSORIK
Gefiihlvolle Entdeckungen

ELTERNHANDBUCH
Das grof3e Anzieh-Rodeo

MINT
Neugier ist der beste Antrieb

BUCHTIPPS
Wenn Worte Welten erdffnen

BRETTSPIELKLASSE
Wiirfeln statt Frontalunterricht

BRETTSPIELE
Alles fiir den Spieleabend

FUR DAS SCHONSTE ABENTEUER
DES LEBENS - DIE KINDHEIT

Liebe

te- Leservinnen,

wie schon ist es doch, wenn die Welt fir einen
Moment ganz klein wird und genau darin alles
Platz findet. Ein weiches PllUschtier, das Trost
spendet, oder ein Puzzle, bei dem Teil fir Teil ein
grofles Ganzes entsteht. In diesen Augenblicken
geht es nicht um Leistung oder das nachste Ziel,
sondern um das Hier und Jetzt, um echte Verbin-
dung und das Begreifen unserer Umgebung.

In dieser Ausgabe
widmen wir uns
Themen, die den
Familienalltag ein
Stiick weit entschleu-
nigen. Wir blicken
auf die besondere
Faszination von
Plisch - ein Pha-
nomen, das Kinder
und Erwachsene
gleichermalien
berthrt und
weit Gber das
blofRe Kuscheln
hinausgeht.

Wir zeigen, warum Puzzles wertvolle Begleiter
sind, die mit den Fahigkeiten der Kinder wachsen
undRaum firgemeinsame Konzentrationschaffen.
Zudem begleiten wir den Weg ins kiihle Nass beim
Schwimmenlernen und werfen im Elternhandbuch
einen herrlich ehrlichen Blick auf das téagliche
Abenteuer Anziehen.

Vielleichtist dieses Heft eine Einladung, den Fokus
wieder auf das Wesentliche zu legen. Weniger
Uberfluss, mehr bewusste Erlebnisse —ob im Wald,
am Wasser oder auf dem Spielteppich. Vertrauen
wir darauf, dass Kinder am besten wachsen, wenn
wir ihnen die Zeit und die ehrlichen Materialien
geben, die sie fiir ihre Entdeckungsreise brauchen.

\iel Freude beim |_esen
und Entdecken



Zusamiven spielen,

WANN HABEN WIR EIGENTLICH ZULETZT
ALLE ZUSAMMEN ETWAS GESPIELT?

Nicht nebenbei, nicht jeder fir sich, sondern
Kinder, Eltern und vielleicht sogar die GroRel-
tern an einem Tisch. Dabei braucht es fir einen
richtig guten Familienmoment oft erstaunlich
wenig. Manchmal reichen Papier, ein paar Stifte
und eine Idee, bei der alle mitmachen kénnen.
Denn gemeinsames Spielen kennt kein Alter:
Wir lachen miteinander, fiebern mit, helfen uns
gegenseitig und erleben etwas, an das wir uns
spdter gerne erinnern.

WIE WUNDERBAR EINFACH DAS

Und so gent's:

Auf ein leeres Gesicht werden mit verbundenen
Augen nacheinander Augen, Nase und Mund
gelegt. Am Ende sitzt die Nase vielleicht auf der
Stirn und ein Auge am Kinn. Gewonnen hat dabei
eigentlich jeder, denn spatestens beim Abnehmen
der Augenbinde wird gemeinsam gelacht. Und
genau darum geht es doch beim Spielen:
nicht immer um Punkte oder perfekte
Ergebnisse, sondern um die Zeit, die

wir miteinander verbringen.
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SEIN KANN, ZEIGT FUKUWARAI, EIN
TRADITIONELLES SPIEL AUS JAPAN.

Vorlage zm
Ausdrucken!

Vorlage ausdrucken. Das Gesicht
und alle Einzelteile ausschneiden.

AUGEN ZU

Einer Person werden die Augen
verbunden. Die Gesichtsteile
werden gemischt und bereitgelegt.

PLATZIEREN & AUFDECKEN
Die Teile werden nacheinander
erfihlt und auf dem Gesicht
abgelegt. Erst wenn alles
liegt, darf wieder hinge-
schaut werden.
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Spielzeugeihal
vielelAdiesse

GUT 65 EIGENSTANDIGE
FACHGESCHAFTE. EIN
STARKES NETZWERK. EIN

fh

EIN ARBEITSKREIS KLINGT ZUNACHST VIELLEICHT NACH
BESPRECHUNGSRAUM, TAGESORDNUNG UND VIELEN PAPIEREN.

Bei uns sieht das ein wenig anders aus: Im
Arbeitskreis richtiges Spielzeug kommen
wir als Menschen zusammen, die mit Be-
geisterung Spielwaren auswahlen, Neues
ausprobieren, Erfahrungen teilen und ihre
Kundinnen und Kunden jeden Tag persén-
lich beraten.

Gut 65 Fachgeschafte gehéren zum ARS.
Jedes unserer Geschéfte hat seinen
eigenen Stil, ein individuell zusammen-
gestelltes Angebot und Menschen hinter
der Ladentheke, die ihre Kundinnen und
Kunden kennen. Denn welches Spielzeug
wirklich passt, entscheidet sich nicht
allein am Alter auf der Verpackung. Auch
die Interessen, der Entwicklungsstand
und die Persénlichkeit eines Kindes spie-
len eine wichtige Rolle.

Im Arbeitskreis biindeln wir die Erfahrun-
gen vieler Einzelner zu gemeinsamem
Wissen. Wir sprechen Uber neue Ideen,
tauschen uns zu Sortimenten und Laden-
konzepten aus und entwickeln gemeinsa-
me Projekte. So sind unter anderem die
Eigenmarke ,,rundum®”, der Onlineauftritt
Jrichtig gutes Spielzeug” und dieses Ma-
gazin entstanden.

Was uns verbindet?

Die Uberzeugung, dass Spielzeug Kinder
begeistern, ihre Entwicklung unterstitzen
und ihnen madglichst lange Freude berei-
ten sollte. Und manchmal ist ein gutes
Gesprach der beste Anfang fiir ein neues
Lieblingsspielzeug.

Nachinalfigkert st
uns wichtig!

GEMEINSAMER ANSPRUCH.
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Auch ein Fachgeschéaft endet heute nicht mehr an der
Ladentir. Auf richtiggutesspielzeug.de sind wir als teil-
nehmende ARS-Handler auch online miteinander ver-
bunden. Familien und Fans von gutem Spielzeug und
Spielen kénnen sich zu Hause inspirieren lassen und
anschlieRend entscheiden, was am besten zu ihnen
passt: im Geschaft ansehen und beraten lassen, online
bestellen und abholen oder liefern lassen.

Ringelreif - Bielefeld

4.292 Produkte »

Das Entscheidende bleibt dabei dasselbe: Hinter dem
Angebot stehen keine anonyme Plattform und kein
Zentrallager, sondern wir, die Spielwarenhandlerinnen
und -hdndler mit unseren eigenen Geschaften.

www.richtiggutesspielzeug.de

4.164 Produkte

SyVv %



BABY

GUTES SPIELZEUG ist mehr als nur Beschafti-
gung. Gerade im ersten Lebensjahr begleitet es
die kleinen Entwicklungsschritte, schenkt Gebor-
genheit und weckt die Sinne auf sanfte Weise:
fernab von Reiziberflutung, dafiir mit allem,
was kleine Hiande, Ohren und Herzen brauchen.

2. REGENBOGEN
BABYROLLER

Klingt, rollt und [adt zum
Hinterherkrabbeln ein. Der

robuste Babyroller mit Glock-

chen und Holzperlen bringt

Bewegung und sanfte Gerdu-

sche ins Spiel. Von Grimm’s

39,50 €

1. GREIFLING RASSELWAL

Der kleine Wal aus Holz liegt gut in kleinen Babyhdnden
und begleitet erste Greiflibungen mit einem sanften
Rasselklang. Von Haba

15,95 €

3. SPIELUHR HASE

Mit weichem Frottee und
einer beruhigenden Melodie
begleitet der Hase kleine
Traumer sanft in den Schlaf.
Das Spielwerk ist austausch-

bar. Von sigikid

19,95 €

Stper
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Duck oA feden 109

Miau, wuff, quold
Kusehelig durch

2
5. KAPUZENHANDTUCH 4, BABYSOCKCHEN / 3ER-SET
& WASCHHANDSCHUH DUCK, CAT ODER DOG

Kuschelweicher Halt mit drolligen
Tiermotiven: Der weiche Umschlag-

Dieses kuschelige Musselin-Set aus
100 % nachhaltiger Baumwolle

schmiegt sich besonders sanft an h’@ bund sorgt fir sicheren Halt ohne
die zarte Kinderhaut. Von Ldssig g Rutschen, wdhrend die extra flache
e Zehennaht unangenehme Druck-
23,95 ¢€ . stellen verhindert. Von Ldssig
(}af je13,95 €
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6. SCHNUFFELTUCH HASE

Anschmiegsam und tros-
tend: Das Schnuffeltuch
aus reiner Baumwolle regt
mit unterschiedlichen
Strukturen zum Tasten

und Entdecken an. gl < ot &

Von sigikid 7, "vﬂ :; " HOPP@\V\Q%

je19,95 € iy P *—  Kusthelnose
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HOLZISTEIN  Kein anderes Material verbindet so viel Charakter
VERSPRECHEN  mit einer derartigen Vielseitigkeit. Hier trifft
ANDIE  hochprézise Handwerkskunst auf organisch

‘EL FANTASIE.  geschwungene Figuren und farbenfrohe, freie

Lebendg, EONT
Grenzenios.

¢ HOLZSPIELZEUG

Die Spielzeuge von Grimm’s verbinden klare
Formen, leuchtende Farben und offenes
Spielen. So entstehen aus einfachen Elemen-
ten immer wieder neue Bauwerke, Muster
und Fantasiewelten, die nicht nur Kinder
faszinieren.

Formen flr unbegrenzte Spielwelten. Fernab
von Reizliberflutung lddt Holzspielzeug dazu
ein, eigene Geschichten im Kopf zu erschaffen.

Robust, nachhaltig und geschaffen fir
Generationen — ein Fest fir die Sinne und
das Fundament fir freies Spielen.

1. BAUKASTEN

Tore und architektonische Formen machen die- ==
sen Baukasten zu einer Einladung fir fantasie-
volle Bauwelten. Von Grimm’s

= pou dir dein®
Cradtt

2.SIEBEN FREUNDE
IN HOLZSCHALCHEN
Die sieben Pippchen eignen sich als Wochen-

kalender, Sortierspiel oder Bewohner der
kindlichen Fantasiewelten. Von Grimm's

49,95 €




Fugzeug

3. GREIFFAHRZEUG

Die robusten Holzfahrzeuge sind ideal fir klei-
ne Hande und die ersten mobilen Abenteuer.
Ein langlebiger Klassiker in hochwertiger
Verarbeitung. Von Goki

FLUGZEUG | 14,90 €
RENNWAGEN | 10,90 €

4. TRAKTOR MIT FAHRER

Zwei traditionsreiche Holzspielzeugmarken in
einem: Der Traktor verbindet die hochwerti-
ge Verarbeitung von fagus mit den liebevoll
gestalteten Figuren von Ostheimer. Gefertigt
aus Holz, flr fantasievolles Spielen mit natir-
lichen Materialien. Von fagus & Ostheimer

96,- €

N\ /A0

PN

DN3Z13I1dSZTOH <

b "’"‘ ;\‘:-‘ o 2

5. OSTHEIMER f it e Pk~

FIGUREN y S— Y e T RN s e

Ostheimer Figuren sind
bewusst reduziert gestaltet und
gerade deshalb so ausdrucksstark.
Aus Holz in Deutschland gefertigt,
von Hand bearbeitet und bemalt —
jedes Tier ein kleines Einzelstick.
Von Ostheimer

ab7,95€
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1. WALLACE HIGHLAND COW | 47,95 €
2. TERRIE PTERADACYTL | 32,95 €

3. BERNIE BEAGLE | 42,95 €

4. PUZZLE CALICO CAT | 52,95 €
5.0ZZY POSSUM | 44,95 €

Von Douglas Cuddle Toys



Worum Plischtiere unsere
lebenclangen Anker sind

Wer erinnert sich nicht an sein erstes Lieblings-
kuscheltier? Jenen treuen Geféahrten, der jedes
Abenteuer mitmachte und nachts die boésen
Tradume vertrieb? Fir Kinder ist das geliebte
Plischtier weit mehr als nur ein Spielzeug - es
ist ein vollwertiges Familienmitglied. Jene
Eltern, die mitten in der Nacht im Schein der
Taschenlampe verzweifelt nach dem vermiss-
ten ,Barli” oder ,Hasi" gesucht haben, wahrend
ihr Kind untroéstlich war, wissen genau: Dieses
Stiick Stoff besitzt eine Seele.

In der Psychologie wird das Kuscheltier als
,Ubergangsobjekt"” bezeichnet. Es ist eine emo-
tionale Briicke, die Kindern hilft, die sichere
Bindung zu den Eltern schrittweise in die Welt
hinauszutragen. Es ist der erste Begleiter auf
dem Weg in die Eigenstandigkeit: ein Wesen,
das immer da ist, niemals urteilt und bedin-
gungslose Sicherheit schenkt. Es ist der gedul-
dige Zuhérer, der stumme Mutmacher und der
weiche Troster, der Sicherheit bietet und das
Nervensystem beruhigt.

Doch die Liebe zum Pliisch endet nicht mit der
Kindheit. Langst haben Kuscheltiere auch die
Herzen der Erwachsenen erobert — und das ist
kein neues Phdnomen. Oft sind sie witzige oder
tiefgriindige Botschafter:SeiesdasFaultier,das
mit den Worten ,von deinem Lieblingsfaultier”
geschenkt wurde, die fancy Party-Katze von
der Freundin oder der schrdage Vogel, mit dem

man sich selbst begliickt hat - sie alle stehen
fr Humor, Intimitdt und ein Augenzwinkern
im Alltag. Mehr noch: Sie bieten in einer immer
komplexeren Welt einen haptischen Gegenpol,
einen Moment der Entschleunigung und ein
Stiick Geborgenheit zum Anfassen.

Es wurde wissenschaftlich erwiesen,
dass das blofRe Streicheln von weichem
Plisch Stress messbar reduziert. Die
haptische Nahe und das weiche Material
aktivieren die sofortige Ausschiittung
von Oxytocin, unserem Bindungs- und
Wohlfihlhormon. Es senkt den Corti-
solspiegel, ldsst den Herzschlag ruhiger
werden und schenkt uns ein tiefes Gefiihl
von Sicherheit. Dieser Effekt funktioniert
unabhdngig vom Alter und ist eine in-
stinktive Reaktion unseres Nervensys-
tems auf Geborgenheit.

HOsN1d
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Wahre Qualitdt unterscheidetsich fundamental
von kurzlebiger Mitnahme- oder Jahrmarkts-
ware: Hochwertige Plischtiere werden nicht
firdenschnellen Effekt produziert, sondern fir
eine langfristige Begleitung. Dieser Anspruch
beginnt bereits bei der Auswahl der Fasern.
Erstklassige Naturmaterialien oder speziali-
sierte Synthetikfasern werden so ausgewadhlt,
dass sie atmungsaktiv bleiben und Schweil
sowie Speichel problemlos standhalten. Im Ge-
gensatz zu billigen Produkten garantieren die
Hersteller hochwertiger Plischtiere eine sorg-
faltige Materialauswahl und -verarbeitung.

Die verwendeten Stoffe miissen hohe Stan-
dards erfillen, die sicherstellen, dass keine
belastenden Substanzen enthalten sind. Dies
ist eine Grundvoraussetzung fir Textilien, die
in engstem Korperkontakt stehen. Neben der
Materialwahl spielt auch die mechanische Be-
lastbarkeit eine zentrale Rolle fiir die Qualitat.
ReiRfeste Sicherheitsndhte und fest verankerte
Applikationen, wie die sogenannten Sicher-
heitsaugen, sorgen dafiir, dass das Produkt

auchnachJahrenintensiver Nutzung formstabil
undsicherbleibt. Esist dieses Zusammenspiel
aus handwerklicher Prazision und lang-
lebiger Sicherheit, das ein Plischwesen

zu einem echten Gefdhrten macht, der
einen durch dick und diinn begleitet.

Manche Wohnlagen sind begehrt. Innenstadt,
Sidbalkon, Altbau? Nett. Doch wirklich hart
umkampft sind die letzten zehn Zentimeter im
Kinderbett. Denn dort residiert die flauschige
Elite: Teddy, Léwe, Einhorn und mindestens
finf Hasen mit dauerhaftem Bleiberecht. Wer
vorschlagt, einer kénne ,heute mal im Regal
schlafen”, l6st Verhandlungen auf UN-Niveau
aus. Also quetschen wir uns ans Matratzen-
ende, spielen Plisch-Tetris und akzeptieren: Wo
kein Platz mehr ist, wohnt offenbar besonders
viel Sicherheitsgefiihl und Geborgenheit.
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Kuschel-
Profi.

TEDDY MIT TATZEN
Von Teddy Hermann
59,95 €

WAL
Von Teddy Hermann

Robust 22

Senr flauschig A
Langlebig :
Frei von
Sohadstoffen g&b\(‘f aa/,
L 4
B
N
S
\/
FLAUSCHERIE
ELEFANT
Von sigikid

2595 €
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Die Beziehung zu einem Kuscheltier verdandert
sich mit den Jahren, doch sein Wert als
emotionaler Anker bleibt Giber Jahrzehnte
hinweg konstant. Was am Anfang bloRer Halt
ist, wird spater zum Komplizen, zum Geheim-
nistrager oder zum treuen Erinnerungsstiick.

BEASTS DINKEL DORTE

Ein Schaf mit Haltung: naturverbunden, gemit-
lich und ein bisschen eigensinnig. Ein besonderer

PLUSCH
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Kuschelcharakter fur alle, die Plischtiere mit

Personlichkeit lieben. Von sigikid

3495 €

Fir jeden
wos dabel

In dieser Phase ist das Kuschel-
tier der sprichwortliche ,Fels in
der Brandung”. Es bietet Nahe
zum Anfassen, riecht vertraut
und hilft dabei, erste Trennun-
gen —etwa in der Kita oder beim
Einschlafen — besser auszuhal-
ten. Fir Kinder ist es ein Stick
Sicherheit, das sie buchstablich
selbst in den Handen halten
kénnen, wahrend sie die groRe,
neue Welt erkunden.

Das Stofftier wird zum Kompli-
zen und zum geduldigen Zuhérer
nach einem aufregenden Tag.
Im Spiel werden Plischwesen
zu Patienten, Reisegefahrten
oder Teegasten. Hier konnen
Kinder Erlebtes nachstellen
und Geflhle ausprobieren, die
sie Erwachsenen noch nicht
erkldren kénnen. Das Tier wi-
derspricht nie, bewertet nicht
und ist als loyaler Spielpartner
immer verfiigbar.

Plisch verschwindet nicht, er
verdndert nur seinen Auftritt.
Oft rlickt nun der Look in den
Vordergrund: Ein besonderer
Charakterkopf wird zum styli-
schen Statement im Zimmer.
Kuscheltiere sind aber auch
trostende Begleiter auf dem
Weg der Identitdtsfindung. In
einer Phase, in der vieles neu,
laut und unsicher wird, bietet
das vertraute Stofftier hapti-
sche Bestandigkeit und bleibt
ein leiser, verlasslicher Anker.



1. QUORKY BRETZY CREEDY | 19,95 €
2. QUORKY QUILLE QUALLE | 25,95 €
3. QUORKY JOLLY BUZZER | 25,95 €

Schrdge Minis mit grofem Auftritt! Die
Quorkys aus der BeastsTown-Welt sind
kleine Pluschfiguren zum Verschenken
oder Selber-Behalten. Jeder von ihnen
bringt seinen ganz eigenen Look mit
—mal frech, mal witzig, immer ein
bisschen anders. Von sigikid

Grope N
Glubschaugen

In der modernen Pflege, besonders bei Demenz, k
leisten Plischtiere Erstaunliches. Sie wecken Flr-
sorgeinstinkte und reduzieren nachweislich Stress

und Angstgefihle. Das taktile Erleben und der
vertraute Anblick 6sen tiefe Entspannung aus
und erleichtern die Kommunikation, wenn
Worte allein nicht mehr ausreichen. Sie sind

ein wertvoller Kontaktpunkt zu den eigenen
Emotionen - bis ins hohe Alter.

Hier geht es weniger um
das Spiel selbst, sondern vielmehr um Entschleu-
nigung, Trost oder wertvolle Erinnerungen. Ein
Kuscheltier kann ein Gliicksbringer bei schwierigen

Aufgaben sein oder ein Andenken an eine schoéne Am Ende ist ein Plischtier niemals nur ein
Reise. Es kann an einen geliebten Menschen erinnern Objekt aus Stoff und Fillung. Es ist ein Hiter
oder an die eigene Kindheit. Es kann dabei helfen, unserer Geheimnisse, ein Zeuge unserer
nach einem anstrengenden Tag zu entspannen und Kindheit und ein treuer Begleiter durch alle
die raue Welt fiir einen Moment zu vergessen. Die Stiirme des Lebens. Wer ein hochwertiges
grolRe Freude von Erwachsenen an Kuscheltieren Kuscheltier verschenkt oder besitzt, gibt
beweist eindriicklich, dass das Bedurfnis nach un- seiner Seele einen Anker — weich, bestandig

beschwerter Geborgenheit keine Frage des Alters ist. und voller Liebe.

HOsN1d



Der Wald ist fir Kinder ein riesiger Spiel-
und Entdeckungsraum. Hier raschelt, knackt
und duftet es, Gberall gibt es Spuren, Ver-
stecke und kleine Wunder.

Zwischen Baumen, Moos und Bldttern wird die Natur greifbar:
Wer wohnt im Bau? Wer huscht durchs Unterholz? Und warum
sammelt das Eichhérnchen eigentlich Vorréate? Solche Wald-
themen wecken Neugier und schulen den Blick fir Tiere,
Pflanzen und Zusammenhange in der Natur.

MEIN WALD-
FORSCHERQUIZ

101 Fragen rund um Baume,
Waldtiere und richtiges Ver-
halten in der Natur machen
den ndchsten Waldspaziergang
zur Wissensrunde. Mit Fotos,
Schétzfragen und Multiple-
Choice-Aufgaben. Ab 8 Jahren.
Von moses.

Die detailgetreu handbemal-
ten Waldtiere von Papo sehen
ihren echten Vorbildern aus
der Natur zum Verwechseln
dhnlich und verwandeln den
Spielteppich in eine lebendige
Waldlandschaft. Von Papo

. . ab6,90 €

Mein

FOrSCI

1. HIRSCH 4, WOLF
2. WILD 5. FUCHS




Diese Waldwesen aus hochwer-
tigem Plisch bringen die Natur
ins Haus. Ein erstklassiger Spiel-
und Kuschelschatz fir kleine
Naturfreunde.

Eich-
horncinen

MEIN LUPEN-
WIMMELBUCH WALD
UND WIESEN

Wo versteckt sich der Igel? Welche
Tiere leben unter der Erde? Im heimi-
schen Wald gibt es viel zu beobach-
ten, zu benennen und immer wieder
neu zu suchen. Stabiles Papp-Wim-
melbuch fir erste Wald-Entdeckun-
gen. Ab 3 Jahren. Von Esslinger

16,- €

WA\

#

WIMMELBUCH _ 2

Roxy Fox

Z ROXY FOX, 36 CM, von Douglas Cuddle Toys | 32,95 €

REHKITZ, 23 CM, von Teddy Hermann | 24,95 €
‘ ~ EULE, 20 CM, von Teddy Hermann | 21,95 € S -
% ~ EICHHORNCHEN, 17 CM, von Teddy Hermann | 21,95€
—
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Puppen kénnen Baby, Freundin oder Patient sein — je nachdem, was

Kinder gerade brauchen, um ihre eigenen Ideen, Vorlieben und Gefihle N

im Spiel auszudriicken und zu verarbeiten. Dabei sollte die Puppe nie

alter aussehen als das Kind. Ab 18 Monaten eignen sich weiche Baby-

puppen, die sich gut halten und umsorgen lassen. Ab 3 Jahren bringen \IO\\
Kleidung und Zubehor mehr Moglichkeiten ins Spiel. Spater sind Steh- F " ] \
puppen mit frisierbaren Haaren und modischer Bekleidung ideal. AL \ W\O\@\%\n

X

JESSICA GRAUE KATZE 40, cm

Lust auf neue Styles? Die Stehpuppe mit
waschbarem Haar ldsst sich wunderbar
frisieren und bringt ihr eigenes 7-teiliges
Mode-Set fir den kreativen Puppenalltag
mit. Von Gotz

89,95 €

S0

COSY AQUINI MILLEFLEUR

Kuschel- und Badepuppe in einem. Die Aquini
mit Schlafaugen hat einen weichen Kérper
und darf dank ihrer schnell trocknenden
Flllung gerne mit in die Wanne. Von Gétz

59,95 € Viel Bad GSWE




Einmal umziehen,
bitte! Ob ldssige Jeans,
verspielte Lillifee-
Kleider oder weiche
Musselin-Basics aus
Bio-Baumwolle — es
gibt passende Outfits

fir jede Gelegen-

heit. Von Heless

N3ddnd

7. MUFFIN MILLEFLEUR von Gotz | 59,95 €
8. MUFFIN GLUCKSPILZ von Gétz | 54,95 €

Weiche Korper, Schlafaugen und Schnuller machen
Muffin Glickspilz und Millefleur zu anschmiegsamen Be-
gleiterinnen fir erste Puppenspiele. Glickspilz ist bereits
fur Kinder ab 18 Monaten geeignet, Millefleur richtet sich
mit ihrem frisierbaren Haar an etwas dltere Kinder. Beide
Puppen sind 33 ¢cm grofd und waschbar. Von Gétz

(k)lein (28-35 cm); (g)rof’ (3545 cm)

1. MAGISCHE PUPPENFLASCHE, mit Trickmilch | 5,95 €
2. JEANS MIT STREIFENSHIRT (k), (g) | 15,95 €] 13,95 €

3. PUPPENKLEID PRINZESSIN LILLIFEE (k), (g) | 24,95 €| 22,95 €

4. KORDHOSE HERZ-KONFETTI, mit T- Shlrt und Nickituch; (k),(g) | 18,95 €] 16,95 €
5. MUSSELIN-STRAMPLER FRECHE FRUCHTCHEN (k), (g) | 19,95 €| 18,95 €

6. MUSSELIN STOFFWINDELN 2ER-SET (k), (9) | 16, 95 € | 14,95 €

9
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“SCHWIMMENLERNEN IST WICHTIG, das
wissen alle Eltern. Es ist eines dieser Dinge,
die man einfach kénnen muss - schon aus
Sicherheitsgriinden. Aber oft sind die
Kurse voll, die Wartelisten lang, oder die
wenigen freien Termine lassen sich einfach
nicht mit dem Familienalltag vereinbaren.

So war es auch bei uns. SchlieBlich wollten wir
selbst aktiv werden und unserer fiinfjahrigen
Tochter Leni das Schwimmen beibringen.
‘Das kann doch nicht so schwer sein, oder?’

Leni ging das Ganze sehr vorsichtig an.
Wahrend andere Kinder in ihrem Alter fréhlich
ins Wasser sprangen und auch schon richtige
Schwimmziige machten, stand unsere Tochter
eine gefiihlte Ewigkeit am Beckenrand, hielt sich
fest und schaute erst einmal nur zu. Dann drehte
sie sich um und sagte: ‘Heute lieber nicht.’ Seufz!

Natirlich haben wir es noch 6fter probiert, mit
mehr oder weniger winzigen Erfolgen. Da standen
wir nun mit unseren guten Absichten und merkten,
wie schwer es ist, alles richtig zu machen. Wir
wollten unserer Leni Sicherheit geben, ohne sie zu
drangen, aber dann wussten wir selbst nicht, wie
es weitergehen sollte: Einfach machen? Warten?
Nochmals erkldren? Vor allem fehlte uns ein Zu-
gang, der ihr die Angst nehmen wiirde.

et InS
(f Iogser

Nach einigen eher hilflosen Stunden im Schwimm-
bad wissen wir jetzt eines ganz sicher: Schwim-
menlernen bedeutet mehr, als sich einfach ins
Wasser zu trauen. Es geht darum, Vertrauen zu
entwickeln und ein Gefihl fir den eigenen Kor-
per und die eigenen Grenzen zu bekommen.”
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Viele Kinder begegnen dem Wasser mit Respekt oder
Unsicherheit. Wie begleiten Sie sie vom ersten Kontakt
bis zu mehr Sicherheit?

Viele Kinder sind nicht , dngstlich”, sondern einfach
vorsichtig. Und das ist auch gut so. Ich begleite
sie deshalb nicht mit Druck, sondern mit kleinen,
machbaren Schritten. Wir starten mit der Was-
sergewdhnung: blubbern, das Gesicht ins Wasser
legen, kurz untertauchen und wieder auftauchen.
Dabei merkt das Kind: ,Ich kann das.” Genau
da entstehen Sicherheit, Vertrauen und Selbst-
bewusstsein.

Sobald ein Kind merkt: ,Darin bin ich gut”, wechselt
die Emotion von Unsicherheit zu Neugier. Sicherheit
entsteht wie auf einer Treppe - Stufe fir Stufe.

Sie legen grofSen Wert auf spielerisches Lernen. Was
verdndert sich bei Kindern, wenn sie so an das Wasser
herangefiihrt werden?

Spielen nimmt den Druck raus — und genau das brau-
chen Kinder im Wasser. Wenn das Lernen spielerisch

erfolgt, wird der Korper weicher, die Schultern
entspannen sich und die Bewegungen werden na-
tirlicher. Plotzlich trauen sie sich Dinge, die ihnen
zuvor zu schwierig erschienen, etwa den Kopf unter
Wasser zu nehmen oder einen Ring hochzutauchen.

Ich erlebe immer wieder: Wenn Kinder ohne Zwang
lernen, lernen sie schneller. Kleine Erfolgsmomente
wirken wie ein Motor.

Was konnen Eltern tun, damit ihr Kind beim Schwim-
menlernen nicht unter Druck gerdt und die Freude am
Wasser behailt?

Das Wichtigste ist, Vergleiche zu vermeiden. Das
Seepferdchen ist kein Wettkampf. Nur, weil ein an-
deres Kind schon ein Abzeichen hat, ist das eigene
nicht ,zu spat dran”.

Lieber kurze, regelmaRige Wasser-
zeiten — 10 bis 15 Minuten reichen
aus - als seltene ,Jetzt missen wir
aber“-Aktionen. Lobe nicht nur das
Ergebnis, sondern auch den Mut.

Sie haben Kartensets entwickelt, die Familien im
Schwimmbad begleiten kénnen. Was war Ihre Motiva-
tion dahinter?

Meine Motivation kam direkt aus dem Alltag

vieler Familien: Schwimmkurse sind oft Gber-

bucht, Wartelisten lang und einmal Uben pro

Woche reicht haufig nicht aus. Viele Eltern

haben zu mir gesagt: ,Wir wollen dranblei-
ben, aber wir wissen nicht genau, wie."

NINY¥d3IT NIWWIMHDIS
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So entstand die Idee fir ein wasserfestes Karten-
set, das Eltern sofort handlungsfdhig macht. Ein-
fach eine Karte auswdhlen, den QR-Code scannen
und gemeinsam loslegen. Das Set ist nicht nur eine
gute Begleitung fiir den Schwimmkurs, sondern
auch eine Losung fir den Alltag: fir die Wartezeit,
den Urlaub oder das Hallenbad am Wochenende.
Kurz gesagt: Aus ,Warten" soll wieder ,Schwimm-
zeit" werden.

Was erleben Sie bei Kindern, wenn sie sich wohler
fiihlen und Fortschritte machen?

Fortschritte zeigen sich oft zuerst emotional, bevor
sie technisch sichtbar werden. Kinder wirken ruhi-
ger, bewegen sich natdrlicher und missen sich nicht
mehr stdandig festhalten.

Besonders schén ist der Moment, in dem Kinder
anfangen, selbst zu entscheiden: ,Welche Karte
machen wir heute?” oder ,Ich will noch mal!” Das ist
Selbstwirksamkeit.

Viele Eltern moéchten ihr Kind beim Schwimmen-
lernen unterstitzen, sind sich aber unsicher,
welche Ubungen sinnvoll sind. Genau hier setzen
Monikas wasserfeste Schwimmkarten an.

g ‘2
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Die Karten enthalten einfache, kindgerechte Impul-
se fir Ubungen im Wasser. Auf jeder Karte ist ge-
kennzeichnet, ob sich die Ubung im Schwimmbad
oder auch zu Hause in der Badewanne durchfiihren
ldsst. Eltern kénnen eine Karte auswaéhlen und
direkt loslegen. Uber einen QR-Code lassen sich
zusdtzlich kurze Erklarvideos abrufen.

Die Karten konnen eine gute Begleitung zum
Schwimmkurs sein. Sie lassen sich aber ebenso im Fa-
milienalltag nutzen, etwa beim Besuch im Schwimm-
bad, im Urlaub oder beim Spielen im Wasser.

So entsteht zusitzliche Ubungszeit. Spielerisch und
im eigenen Tempo.

»Mit den Karten wurde aus dem Schwimmenlernen
bei uns endlich etwas Spielerisches. Leni hatte
mehr SpaR, ich war entspannter, und plotzlich ha-
ben wir beide gemerkt, dass es nicht um Leistung
geht, sondern ums Entdecken und Ausprobieren.
Genau das hat uns gefehlt. Und ich glaube fest
daran, dass Leni so bald schwimmen kann.”




Monikas Karten zeigen, wie Kinder sich dem Wasser spielerisch ndhern
kénnen. Kleine, aufeinander aufbauende Ubungen helfen ihnen dabei,
Vertrauen zu entwickeln und sich Stiick Fir Stiick sicherer zu fiihlen. l,--=

Wichtig iet nicit das Tempo, sondern =
die Wiederhoung. s

Verglei i
ergleiche vermeiden SCHWIMMKARTEN

Wasserfeste Schwimmkarten
fur spielerisches Schwimmen-
lernen. Spafs im Wasser

34,95 €

Mut und Ausprobieren loben

ku “r
Ize, regelmaRige Wasserzeiten einplanen

spielerisch {iben statt Druck aufbauen

*  Geduld haben

—jedes Kind lernt anders

Niclas Krukenberg
Schwimmtrainer und
Schwimmbadleiter

AUCH WENN DAS KIND NACH DEM
SCHWIMMKURS STOLZ SEIN ABZEI-
CHEN AUF DER BADEKLEIDUNG
TRAGT:

Das Seepferdchen bedeutet noch
nicht, dass ein Kind sicher schwim-
men kann. Das Abzeichen bestatigt
vor allem die ersten Wasserer-
fahrungen. Fir echte Sicherheit
im Wasser braucht es danach noch

Dos war Kasse,
weiter s0!

viel Ubung und Erfahrung. Erst
mit dem Bronzeabzeichen wird
sicheres Schwimmen erlernt. Dabei
geht es um die richtigen Schwimm-
techniken, das Springen und das
Tauchen.

Kinder sollten
grundsétzlich nicht allein schwim-
men gehen, besonders nicht in
Seen, Flissen oder im Meer.

NIN¥d3T NIWWIMHDS

23



1. BUSY BOARD FEUERWEHR

Tat(-tata! 16 interaktive Funktionen wie
Lenkrad, Blaulicht und Walkie-Talkie:

Beim Dricken, Schalten, Lenken und
Funken werden Feinmotorik, logisches

\ Denken und die Fantasie trainiert.
Ab 3 Jahren. Von Topbright

39,95 €

4 EINSATZ
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<0000 Viel
2u entdecken!
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BEREIT"

Blaulicht, lautes Martinshorn, Schutzausriistung
und grole Fahrzeuge - die Feuerwehr tibt auf
Kinder eine ganz besondere Faszination aus.
Kein Wunder: Hier geht es um Hilfe, Mut und
darum, im richtigen Moment zur Stelle zu sein.
Passende Spielzeuge greifen diese Begeisterung
auf. Plotzlich werden Sofakissen zu brennenden
Hausern, Bauklotze zu StraRensperren —und

der Teddy muss natirlich als Erstes

gerettet werden.

2. EINLEGEPUZZLE
HUBSCHRAUBER/FEUERWEHR
Zwei Puzzle in einem: beidseitig bedruck-

tes Holzpuzzle mit zwei spannenden
Rettungsszenen. Von Goki

9,95 €



3. PUZZLE DAS
FEUERWEHRAUTO

Liebevollillustrierter
Puzzlespal fir kleine
Feuerwehrfans. 16 Teile
in einer Silhouetten-Box.
Ab 3 Jahren. Von Djeco

9,95 €

4. FEUERWEHR-RUCKSACK

Alles dabei fiir den nachsten Léscheinsatz!
Rucksack mit realitdtsnahem Holz-Equip-
ment, Loschschlauch und Helm.

Von Smallfoot

49,95 € TATUUUU
Too TANAAAN

5. HABA CARS FEUERWEHR-SET

Anschieben genligt: Schwungmotor, mag-
netischer Anhanger, drehende Wasserku-
gelund klappbare Leiter bringen Bewe-
gung ins Rollenspiel. Ab 2 Jahren.

Von Haba

29,95 €

dHIMYINIL <%

6. PUZZLES FEUERWEHR & CO,

Mit Polizei, Feuerwehr und Co. kommt
Abwechslung auf den Spieltisch. Mit 12,

15 und 18 Puzzle-Teilen wachst die

Herausforderung Stlck fFar Stiick.
Von Haba

1595 €
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@S Denkens

Das Gehirn lernt durch den Kérper. Bevor Kinder abstrakte Zusam-
menhdnge verstehen, erfassen sie ihre Umwelt mit allen Sinnen.
Sensorische Spielzeuge liefern gezielte Reize, die fiir die Vernetzung

der Synapsen und die Reizverarbeitung essenziell sind. Ob durch das
Zuordnen von Tonen, das Ertasten von Strukturen oder visuelle Reize:
Dieses Zusammenspiel der Sinneskandle scharft die Selbstwahrnehmung
und bildet das Fundament fiir jede spatere kognitive Entwicklung.

1. SENSORISCHE BOX

Diese Holzbox macht vier Sinne erleb-
bar: Mit dem Megafon verdndert sich
die Stimme, durch das Kaleidoskop
und die Farbfilter sieht die Welt anders
aus, unterschiedliche Materialien wer-
den ertastet, und selbst eingefiigte
Duftproben regen den Geruchssinn an.
Ab 18 Monaten. Von Janod

54,95 €
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Mo 12
Monaten

3. FUHL-MEMO

Gleiche Paare finden, ohne hin-
zuschauen: 28 Holzelemente
mit unterschiedlichen Formen,
Materialien und Strukturen
werden ertastet, verglichen und

zugeordnet. Mit Baumwollbeutel.

Ab 3 Jahren. Von Smallfoot
26,90 €

Dos funlt sieh
lustig an!

2. BUSY BOARD ENTDECKER SET

Drehen, driicken, hupen — 15 Module
lassen sich flexibel auf dem Brett oder
dem Wiirfel befestigen und gestalten so
ein Sensorikspielzeug mit verschiedenen
Schwierigkeitsstufen. Ab 12 Monaten.
Von Topbright

39,95 €

AIdOSN3S
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2. STERNENKREISEL

Der grofée Holzkreisel aus Birkenholz erzeugt durch

die 18 eingesetzten Acrylsteine beim Drehen leuch-

tende Muster. Ab 3 Jahren. Von nic

2195€

1. STAPELSPIEL

Die Steine aus zertifizier-
tem Massivholz laden zum
Stapeln und Balancieren ein.
Handgefertigt in inklusiven
Werkstatten. Fordert
Kreativitat, Feinmotorik
und Konzentration. Fir
jedes Alter geeignet.

Von Loggos

SET S 10 MIX TEILE
29,90 €

SET M 22 MIX TEILE
59,-€

Ecites Holz zum
Anfossen \
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= 3. HORMEMO SENSORY
Hinhéren und das passende Gerdusch-
paar finden. 16 gefillte Holzdosen schu-
len spielerisch den Gehérsinn. Merkspiel
ab 3 Jahren. Von Smallfoot

26,90 €

4. SENSORIC BUBBLES

Flissigkeit, Glitzer und kleine Elemente
bewegen sich bei jeder Beriihrung neu.

Greifen, Dreinen

uﬂd gcl/]uﬁ’dw Ein handliches Spielzeug zum Greifen,
Drehen, Schitteln und Beobachten.
Ab 12 Monaten. Von Janod
je12,95 €

5. FIDGNETICS

Magnetisch, taktil, immer wieder
anders: FidgNetics l&sst sich verbinden,
drehen und immer wieder neu in Form
bringen. Fir alle, die beim Denken gern
etwas in den Handen haben.

y Ab 7 Jahren. Von Fun Trading
Qnod"/
2 O je12,95 €

Cehon ab Jalnren

AIHYOSN3IS
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sich die Wahrnehmung: Der gestern noch

EIN SURVIVAL-GUIDE umschwérmte Lieblingspulli mutiert zum
VON EINEM PAPA, DER SCHON »giftigen Kratzmonster”. Die Hose, die noch
ALLES GESEHEN HAT am Dienstag frenetisch bejubelt wurde?

Heute ,viel zu blau”. Akzeptieren Sie es: Die
modischen Uberzeugungen einer Vierjahrigen

p andern sich schneller als die Algorithmen von
Morgens um 7 Uhr in der deutschen Vorstadt: TikTok

Was fir AuRenstehende wie ein simpler Vor-
gang aussnehtl— ein Kmdergartenkmd .m|t der 3. DER FREESTYLE-MODUS
notigen Bekleidung zu versehen —, ist in Wahr- : :

heit eine hochkomplexe Mischung aus UN-  Batman in der Kita
Sicherheitsratssitzung, Entfesselungskunst und
einem physikalischen Experiment, bei dem die
Schwerkraft gelegentlich Pause macht. Will-
kommen bei der taglichen Ankleide-Challenge!

In einem Moment der Verzweiflung sagen
Sie den verhangnisvollen Satz: ,,Dann such dir
halt selbst was aus!“ Herzlichen Glickwunsch,
Sie haben soeben die Blichse der Pandora
geoffnet. Ihr Kind wird mit einer Kombination
1. DIE AKUSTISCHE NULLRUNDE zurtickkehren, die aus einem Tillrock, einer
Rufen im Ultraschallbereich kurzen Schlafanzughose, Gummistiefeln und
einem Batman-Cape besteht. Ein Ensemble,
das auf jeder Avantgarde-Modenschau in Paris
fir stehende Ovationen
sorgen wiirde —in der
Kita aber vermutlich
mehr Fragen als
Trends auslost. Die
Diskussion, warum die
Superhelden-Ausris-
tung kein angemes-
sener Ersatz fur All-
tagskleidung ist, wird
Sie mindestens zehn
wertvolle Minuten

< ELTERNHANDBUCH

»Zieh dich bitte an!” Dieser Satz ist die absolute
Basis lhrer morgendlichen Kommunikation. Er
besitzt in etwa die Durchschlagskraft eines Wat-
tebauschs im Orkan. Fir Kinderohren scheint
dieser Satz auf einer Frequenz zu schwingen,
die ausschlieBlich von Goldfischen und Zim-
merpflanzen wahrgenommen werden kann.
Sie kénnen ihn dreimal, finfmal wiederholen
oder als Operette singen — die Reaktion bleibt
ein starrer Blick auf eine vorbeifliegende Flie-
ge oder das plotzliche Bediirfnis, genau jetzt
die Legosammlung nach Farben zu sortieren.

2. DAS GESTERN-WAR-NOCH- und eine Packung
ALLES-COOL-PARADOXON Nervennahrung
kosten.

Sie haben am Vorabend in weiser Voraussicht
das ,perfekte Outfit" bereitgelegt. Ein modi-
sches Statement aus Baumwolle, wetterfest
und farblich abgestimmt. Ein Anfangerfehler!
Sobald das Kind die Augen 6ffnet und das
Tageslicht die Garderobe flutet, verwandelt

i
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Egal, Houpteache angezogen.
4.DIE SOCKEN-PHYSIK

Die Jagd nach der Héllennaht

Kommen wir zum Endgegner: der Socke. Ein Klei-
dungsstiick, das im Kindergartenalter direkt aus der
Holle zu stammen scheint. Es gibt die ,Ho6llennaht”
- jene mikroskopisch kleine Linie an den Zehen, die
laut Ihrem Kind die AusmalRe einer Stacheldrahtbar-
riere besitzt. Schon ein Millimeter Verschiebung
nach links fiihrt zu einem Nervenzusammenbruch.
Sie drehen, ziehen, wenden - doch die Socke bleibt
Jfalsch”. In diesem Moment wird Ihnen klar: Die
Prinzessin auf der Erbse war gegen lhr Kind eine
hartgesottene Uberlebenskiinstlerin.

5. DER SPONTANE
MUSKELSCHWUND
Die menschliche Nudel

Mitten im Prozess — meistens, wenn nur noch ein
Armel fehlt — passiert es: der plotzliche, totale Mus-
kelschwund. Ihr Kind verliert jegliche Kérperspan-
nung und verwandelt sich in eine leblose, weiche
Nudel, die langsam vom Stuhl gleitet. ,Ich kann das
nicht!”, hallt es durch den Raum. Ein Kind, das gera-
de noch eine 5-Kilo-Kiste Spielzeug durch den Flur
geschleift hat, ist nun physisch nicht mehr in der
Lage, einen Klettverschluss zu bedienen. Atmen Sie
tief durch — das ist keine Krankheit, das ist Taktik.

6. DAS SCHUH-RODEO

Flucht aus Alcatraz

Wenn Sie denken, Sie hdtten es geschafft, kom-
men die Schuhe. Ein Kleidungspaar, das bei
Kindern Reflexe auslost, die jeder Anatomie spot-
ten. Die FiRe werden plotzlich starr und
rechtwinklig wie Betonpfeiler, um ga-
rantiertin keine Offnungzu passen, oder die
Zehen krallen sich wie bei einem Greifvo-
gel zusammen, sodass der Fuf’ im Schuh

Socken einfach direkt
auf links anziehen — das

verwirrt den Nachwuchs
so sehr, dass man meistens drei
Sekunden Zeit gewinnt, um die
Muitze Gber den Kopf zu ziehen!

auf halber Strecke stecken bleibt. Die Schnir-
senkel? Ein gordischer Knoten aus widerspenstigen
Textilfaden, die sich in Ihren zittrigen Fingern wie
glitschige Aale winden - und das genau in dem
Moment, in dem Sie ohnehin finf Minuten zu spét
dran sind und der Stress-SchweiR lhnen in den
Nacken lduft.

7. DAS WUNDER AN DER KITA-PFORTE

08:05 Uhr. Sie erreichen die Kita, schweigebadet,
die eigene Jacke halb offen, einen Schuh noch
in der Hand. Und was macht Ihr Kind? Es rennt in
den Gruppenraum und fangt an, sich die Hausschu-
he anzuziehen, als hdtte es in seinem Leben nie
etwas anderes getan. Von dem vorangegangenen
45-minitigen Drama um das kratzige Textil-Mons-
ter und die widerspenstigen FiiRe? Keine Spur. Sie
bleiben zuriick und fragen sich, ob Sie gerade Opfer
einer sehr aufwendigen ,Versteckte Kamera“-Show

geworden sind.

SCHLUSSBEMERKUNG

Das morgendliche Anziehen ist kein
logistischer Prozess, sondern eine
Charakterpriifung. Wer das ohne

Nervenkrise libersteht, ist bereit fiir das
Management eines mittelstdndischen
Unternehmens oder fiir eine Expedition
zum Siidpol. Also, Kopf hoch: Solange
das Kind das Haus nicht vollig nackt
verldsst, haben Sie gewonnen.

Und morgen? Morgen ist alles
vergessen und vergeben und dann ...
fangen wir wieder bei Punkt 1 an ...

HONEGANVHNY3113 %
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In der Zeit zwischen dem ersten und
zweiten Geburtstag wird die Welt mit
Handen, Augen und Ohren erobert.
Greifen, Drehen, Schieben und Stapeln
helfen dabei, Zusammenhange zu
verstehen. Durchdachtes Spielzeug
macht Ursache und Wirkung unmittelbar
erfahrbar und gibt Kindern Raum,
selbst etwas zu bewirken. Das starkt
die Neugier, Geschicklichkeit und das
Vertrauen in die eigenen Féhigkeiten.

Hier ordenﬂiﬁh
droufhauen! TS

TIPPS 1 JAHR

1. BATTINO

Hier darf nach Herzenslust gehdmmert
werden. Die robuste Holzbank mit Glock-

_chen gibt direkt eine akustische Riickmel-
dung Uber den Erfolg. Von Selecta

29,95 €

2. MULTIBAHN

Klack-klack und Abfahrt! Auf dieser
massiven Multibahn aus Buchenholz
wird das Prinzip von Ursache und
Wirkung greifbar. Die hochwertige
Manufakturarbeit kann mit weite-
ren Laufteilen ergdnzt werden und
bleibt so lange interessant. Von nic

119,-€




\Waschbor, aber

3. KUSCHELTIER FUCHS

Derschlenkrige Patchwork-Fuchs k@\V\ WO\S(‘J\/\bﬂr )

ist der ideale erste Spielgefahr-
te — weich, bunt, kuschelig und
waschbar (wenn es mal nétig ist).
49 cm. Von sigikid

29,95 € \ersthiedent
Texturen

4. GREIFAUTO MICRO

Diese kompakten Autos liegen perfekt
in kleinen Handen und sausen flink durchs
Kinderzimmer. Hochwertiges Buchenholz,
Gummibereifung und eine Verarbeitung ganz
ohne Metall machen sie zur handschmeichelnden
Erstbesetzung im Spielzeug-Fuhrpark. Fagus Fahr-
zeuge werden in Werkstdtten von Menschen

mit Behinderung gefertigt. Von fagus
\ Gut zu

% greifen

YHVI L SddIl
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\/\'/a____s_,h fir eine
Galierel ..

TIPPS 2 JAHRE

An den Farben

kann man sioh gar
nicht satteeihen! _

34

- Wie: toll

Zwischen dem zweiten und dritten Lebensjahr
wird aus neugierigem Ausprobieren immer 6fter
bewusstes Tun. Kinder kneten, malen, schrauben,
hipfen und spielen vertraute Alltagssituationen
nach. Sie wollen Dinge wiederholen, selbst ent-
scheiden und stolz zeigen, was sie schon kénnen.
Gut gewdhltes Spielzeug gibt klare Impulse

und l&sst zugleich Raum fiir eigene Ideen.

Kneten und Malen mit gutem Gefihl. Die extra weiche
Knete und die cremigen Fingerfarben bestehen aus
natirlichen Bio-Rohstoffen und pflanzlichen Pigmenten.
Vegan und in Deutschland hergestellt. Von Crazy Three

1. NEOGRUN FINGERFARBEN AKI | 16,95 €
2. NEOGRUN EASY KNETE YUKI | 16,95 €

3. THEOS TORTE

Hupfen, schleichen, flitzen: In diesem kooperativen Spiel
belegen wir gemeinsam Theos Geburtstagstorte und
ahmen dabei lustige Tierbewegungen nach. Von Haba

19,95 €



4. BRICO'KIDS - ROBOTER

Am kleinen Roboter zum Hinterherziehen kann
erstes Schrauben und Montieren geiibt werden.
48 Bauteile aus Holz und Kunststoff und 4 Vor-
lagenkarten. Von Janod

37,90 €

6. MEIN GESCHICHTEN-BUCH
SCHLAF SCHON!

Ein Gute-Nacht-Gruf? mit der Stimme der Liebsten!
Dank der Recordingfunktion lassen sich eigene
Texte aufsprechen und werden zu personlichen
Botschaften. Von Ravensburger

14,99 €

S Mein
Geschichten-Buch
b Schlaf schon!

Mit
Vorlese- &
Aufnahme-

& Funktion
2=

Kleidung
wechselbar

5. PUPPEN AUS STOFF

Auri und Lian sind weich, handlich und
bereit fir erste Rollenspiele. Die Kleidung
|&sst sich an- und ausziehen. Von Haba

Jje30,-€

— R —m—

HABA cﬂ?emeerstenépwee 21
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nllEs Ig‘ Lokfihrerin, Arzt, Hafenchef
- oder Kiichenprofi: Mit drei bis vier
“oellcﬂ Jahren spielen Kinder Erlebtes nach,
) verteilen Rollen und erfinden dabei im-
mer neue Geschichten. Aus wenigen Dingen

entstehen ganze Welten und aus einem
Spiel schnell das nachste.

E\V\\éau%sze’f’fek
@ Mohren
@ Nudeln
O Pesto
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1. CREATIVE PLAY - WOCHENEINKAUF 2. AIRFRYER

Leckere Lebensmittel aus Stoff und Holz fir Pommes oder Fischstdbchen? Mit der Heil3luft-
Rollenspiele rund um Einkaufen und Kochen. fritteuse aus Holz wird die Kinderkiche auf den
14 Teile. Von Haba neuesten Stand gebracht. Von Goki

30,-€ 2795 €
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3. ARZTKOFFER

Der Arztkoffer mit Instrumenten aus stabilem
Holz enthélt alles, was kleine Docs brauchen,
um Arztbesuche mit Puppe oder Teddy nachzu-
spielen. Von Selecta

36,95 €

4. GROSSES VORLESE-
SPIELBUCH MIT ZUG

Los geht's! Auf den integrierten Gleisen saust die
Brio-Lok direkt durch das Buch und zeigt uns, was

alles an der Bahnstrecke geschieht. Das Buch ist
mit Brio-Schienen kombinierbar. Von Ravensburger

22,-€

5. STAPELKLOTZE

Die Holzbausteine werden so gestapelt, dass
sie zur jeweiligen Vorlage passen. 48 Heraus-
forderungen fir raumliches Denken, Logik und
Feinmotorik. Von SmartGames

26,95 €

6. HAFENKRAN

Viel Betrieb im Hafen! Der Kran hebt die
magnetischen Container vom Frachtschiff
direkt auf den LKW. Hochwertiges 13-teiliges
Spielset aus Holz. Von Goki

37,95 €

LY worip
Mein Zug-B
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Mit vier bis finf Jahren werden aus kleinen 3. MEIN KORPER
Fragen oft groRe Themen. Kinder wollen
verstehen, wie ihr Kérper funktioniert, was
Gefihle bedeuten und warum die Welt so
ist, wie sie ist. Gleichzeitig suchen sie neue
Herausforderungen, balancieren, tiifteln,
stapeln und probieren mutig aus. Spielzeug
darf jetzt fordern, Gberraschen und Themen 19,95 €
aufgreifen, die den Kindern

wichtig werden.
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Den eigenen Korper verstehen und schitzen: Die-
se 30 anschaulich illustrierten Karten helfen dabei,
sensible Themen wie Einverstandnis und Gefihle
kindgerecht zu besprechen. Inklusive Begleitheft
fur Eltern. Von Carletto

2. TASCHENLAMPE %

- Die robusten Taschenlampen mit weicher
Silikonhulle liegen gut in kleinen Handen.
Das Licht ist nicht blendend und stufenlos

- verstellbar. Mit Aufhdnger und per USB-C
aufladbar. Von Rabbit & Friends

Vorze

Jje24,90




4. BRIO SPACESHUTTLE. 5 TEILE.

Mit Licht und Soundeffekt. Von Brio

egh

1. FLUSS STEINE

Sechs flinfeckige Balanciersteine in verschiede-
nen Farben, Gréf3en und H6hen werden zu einem
kleinen Parcours. Von Stein.zu Stein entstehen
immer neue Wege durchs Zimmer oder tber die
Wiese. Von Fun Trading

L0

6. ICH LERNE - FEELING DOCTOR

Emotionale Intelligenz férdern — soziale Entwick-
lung starken. Ein Lern-Kofferchen voller guter
Ideen, um die eigenen Geflhle zu erkennen, benen-
nen und so besser zu verstehen. Mit viel klugem,
kindgerechtem Material und einem Leitfaden fir
Eltern zum padagogisch fundierten Einsatz der viel-
faltigen Spielmdglichkeiten. Von Jumbo

29,95 €

5. BRIO WELTRAUMFORSCHUNGS-SET

Der Shuttle-Zug und die Astronauten bringen
die Brio World ins All. Mit dem magnetischen
Raumanzug sammeln die Astronauten wert-
volle Mineralien, die sicher verladen und mit
dem Space-Shuttle zur Erde gebracht werden.
Von Brio

49,99 €

7. TOUCAN TOWER HOLZ

Wie viele Tukane kdnnen das Gleichgewicht
halten? Die Figuren aus FSC-zertifiziertem Bu-
chenholz werden zu Tirmen und immer neuen
Formationen gestapelt. Allein oder im direkten
Duell spielbar. Von Funtrading

2295€

JYHVCI ¥ SddIlL



% TIPPS 5-6 JAHRE

Mit Finf oder sechs Jahren werden
aus spontanen Einfallen oft kleine
Vorhaben. Kinder bleiben ldnger
bei einer Sache, erfassen Regeln
sicherer und wollen verstehen, wie
etwas funktioniert. Sie sdgen, boh-
ren, knobeln, erfinden Geschich-
ten und ben Bewegungsabldufe,
bis es klappt. Besonders stolz sind
sie auf das, was sie am Ende aus
eigener Kraft geschafft haben.

1. STARTERSET | 19,95 €
2. ERWEITERUNGSSET | 8,95 €

KLICK KLACK KLUG!

Spielerisches Lernen — genau, was Vorschulkinder lieben.
Die altersgerechten Fragen auf den Aufgabenkarten wer-
den durch Aneinanderklicken der bunten Magnete geldst
und das Ergebnis durch einen Blick auf die Riickseite selbst
kontrolliert. Erweiterungssets gibt es bis ins Grundschul-
alter. Von moses.

Rocco %

/ Diese beiden haben nur eines
im Sinn: QUATSCH MACHEN,
Geschichten erfinden und
Kinder zum Mitspielen brin-
gen. Handpuppen mit groler
Klappe und viel Charakter.
Von Living Puppets

3. RATSCHEPU | 52,90 €
4.ROCCO | 49,90 €
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Kinderwerkzeug darf nicht nur
so tun, als ob. Es sollte gut in der
Hand liegen, funktionieren und
mit etwas Anleitung echte, hand-
werkliche Ergebnisse moglich
machen. Von Corvus

5. BOHRWINDE | 24,90 €

6. JAPANSAGE | 13,90 €

7. WERKZEUGSET MINI 01| 24,90 €
8.HOBEL | 9,90 €

9. KINDERSCHNITZMESSER

Hochwertiges Kinderschnitzmesser mit
abgerundeter Klinge und Griffschutz fir
mehr Griffsicherheit und weniger Verlet-
zungsgefahr. Von rundum

23,95 €

WWhijje,
%
%
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10. HOBBY HORSE MELODIE

Kammbare Madhne, Zaumzeug, Zigel
und ein Halfter mit Fihrstrick ma-
chen Melodie bereit fiir Ausritte

und Hobby-Horsing-Turniere.

Von Smallfoot

49,95 €

4
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Im Grundschulalter zeigen sich Interessen und
Talente immer deutlicher. Sieben- und Achtjshrige
kénnen komplexere Abldufe Uberblicken, Ent-
scheidungen begriinden und Erfolge ebenso wie
Rickschldge bewusster einordnen. So entwickeln
sie nach und nach ein gutes Gespur dafir, was
ihnen liegt und was sie noch lernen mochten.

wns "*; ’tf «
III'IERESSlEIH' ~
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1. ENTDECKUNGS-
KAMERA

R ket e

Prazisionsforschung in
unzuganglichen Winkeln:
Die flexible, einen Meter o
lange Endoskop-Sonde dringt tief in Baumhohlen
oder Mauerritzen vor. Ein dreistufiges LED-Licht
und ein vierfacher Zoom machen kleinste Details
auf dem Farbdisplay sichtbar. Mit wasserdichter
Optik und Foto-Speicherfunktion. Von Carletto

59,95 €

0S
2. POSITIVES DENKEN Du kamng\' ld
Bestarkende Impulse fir den Tag: Die SOV\Q%GV\

30 Mutmachkarten und das Begleitheft
zeigen Familien, wie sie spielerisch eine
optimistische Grundhaltung Gben kénnen.
Von Carletto

19,95 € gy
o e
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3. SNACKAROO

Wer findet den Lieblingssnack zuerst? Alle
suchen gleichzeitig nach den passenden
Leckereien fur ihre Tiere. Schnelligkeit und
genaues Hinschauen bringen Punkte, Feh-
ler kosten wertvolle Snacks. Rasantes Kar-
tenspiel mit witzigen Knet-Illustrationen.
Fir 2 bis 5 Spielende. Von Ravensburger

11,95 €

du schiel
sein
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- . 4. NAHMASCHINE *
oy - q ;- P gy Mit Ober- und Unterfaden ent-
o <3 g1 g stehen belastbare, echte Nahte.
, R g ZwolF Stichprogramme und eine
7 ¢ SR variable Nahgeschwindigkeit
% & erleichtern den Einstieg. Drei ent-
o _ haltene Projekte fihren Schritt
| z 22 flr Schritt zu ersten eigenen

) Naharbeiten. Mit FuRpedal und
Netzkabel. Von Sycomore

79,95 €

Ka’rapu\’r—E%ek’r

5.SLING AIR

Schleudern und Fangen in einer
Bewegung: Per elastischem Netz
fliegt der Ball rasant hin und her.
Ein dynamisches Outdoor-Du-

ell mit innovativem Kata-
pult-Effekt. Von Elliot

26,95 €
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att trockener Theorle geht es um das echte Begreifen!
Varum ist der Regenbogen bunt? Wie flieRt Strom, und wie funk-
ioniert ein Computer? Kinder sind von Natur aus neugierig und
wollen ihre Welt spielerisch entschliisseln. Durchdachtes Spielzeug
acht komplexe Phanomene greifbar. Vom ersten verbliffenden

A ha Effekt bis zum stolzen Verstehen wird aus Neugier wertvolles

Ssen far dle Zukunft.
o Yeine

Entdeckun-
1. gen

@N T Iglau}rgler st der
ol

echnik
I _ nformatik i
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7/
aturwissenschaften
athematik

1. MIKROSKOP 1600 LABOR-SET

Entdecken, was das blof3e Auge nicht
sieht: Das Einsteiger-Mikroskop vergro-
Rert 40- bis 1600-fach. Mit dem Smart-
phone-Adapter ldsst sich das Erforschte
festhalten. Ab 8 Jahren. Von Topbright

49,95 €

MINT

75 SUPERCOOLE EXPERIMENTE

Mit Licht, Luft, Wasser und Dingen, die in
jedem Haushalt zu finden sind, wird das
Kinderzimmer zum Forschungsfeld. Mit 75
Experimenten kdnnen Kinder naturwissen-
schaftlichen Phdnomenen auf die Spur kom-
men oder entdecken, dass Chemie in ganz
alltdglichen Dingen steckt. Von moses.

2. Licht & Luft Experimente | 12,95 €
3. Blubber-Zisch-Misch-Plopp-Experimente | 12,95 €

P Ao T Ja



4. PHANOMINT KUNSTLICHE
INTELLIGENZ

Wie lernt ein Computer? Dieses clevere
Mitmachbuch macht die faszinierende
Welt der Algorithmen und Kl durch span-
nende Ratsel verstandlich. Von moses.

12,95 €

5. REGENBOGEN-EXPERIMENTE

Prisma, Regenbogengucker, Farb-
folien und Farbkarten zeigen, wie aus
Licht Farben entstehen. Fir Kinder,
die Naturphdnomene nicht nur sehen,
sondern auch verstehen wollen. Ab 8
Jahren. Von Kraul

19,90 €

6. ELEKTRIZITAT
EXPERIMENTIERKASTEN

Wie fliel3t eigentlich Strom? Mit diesem
Experimentierkasten kdnnen Kinder
erste Stromkreise bauen und unter-
schiedliche Schaltungen ausprobie-
ren. So wird Elektrizitat Schritt fir
Schritt verstandlich.
Von Carletto

56,95 €

=
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7. LERNBOX RECHENSTABE

Mathe macht SpaR! Mit den bun-

ten Holzstdben werden Zahlen und
Mengen greifbar und versténdlich.
Ein Lernklassiker, der mathematische
Fahigkeiten spielerisch weckt. Ab 6
Jahren. Von Smallfoot

36,95 €
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BRANDMALEREI UND
LETTERING ATELIER

Mit dem Brennstift entstehen
dauerhafte Muster und Schriftzige
auf den Holzrohlingen. Schablonen
erleichtern den Einstieg in die Brand-
malerei. Ab 8 Jahren. Von Sycomore

1 g 36,95 €

Moch dein Ding
selost!

MI HOUSE OLIVE
Bauen, malen und dekorieren: Schritt

fur Schritt entsteht Olives zauberhaftes
Miniatur- Gartenhaus. Ab 8 Jahren.

Von Djeco
26,95 € y a, 'i,) -t“", :
g‘dﬂ_‘,,'}’ Yt
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SCHMUCKATELIER MIT
HOLZ-ORGANIZER

Perlen sortieren, Muster legen,
Armbénder und Ketten fadeln:
Das Holztablett halt alles Gber-
sichtlich an seinem Platz. Ab

7 Jahren. Von Sycomore

39,95 €

STICKSET LANDSCHAFTEN

Aus Stoff und Garn entsteht im
Stickrahmen eine wunderschoéne
Landschaft. Das vorgedruckte
Motiv fihrt Schritt fir Schritt
zum fertigen Ergebnis. Ab 7
Jahren. Von Sycomore

22,95 €
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WEBRAHMEN

Dieser zeitlose Klassiker
macht den Einstieg in die
Welt des Webens kinder-
leicht. Ab 6 Jahren.

Von Goki

2595 €

[
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PUZZELN ist die spannendste
Detektivarbeit fir jedes Alter!
Was mit Holzformen fir die

[ X
Kleinsten beginnt, wachst tber 'ucK
detailreiche Wimmelbilder bis zur

1.000-Teile-Challenge fir Jugendliche und Erwachsene.
Das Suchen und Finden schult den Fokus, weckt den
Ehrgeiz und wird mit dem leisen Klicken belohnt, wenn
das letzte Teil einrastet. Ein echtes Generationenspiel,
bei dem am Ende alles perfekt zusammenpasst.

< PUZZLE

48

1. PUZZLE PALAPELI TIEFSEE

Das Tiefsee-Rahmenpuzzle ist mit
246 organisch geformten Teilen
kniffliger, als man denkt.

Voon Curiosi

28,90 €

2. PUZZLE AUTO RALLYE

Auf die Plétze, fertig, Puzzle-SpaR!
54 stabile Teile zeigen eine turbu-
lente Auto-Rallye voller witziger
Details. Von Djeco

16,95 €

3. SCHICHTENPUZZLE
MEIN APFELBAUM

Vier Schichten zeigen den Apfel-
baum im Laufe der Jahreszeiten.
So wird aus 47 Holzteilen ein
kleines Naturjahr. Von Goki

16,95 €



Ein sononer

Ob Feensee oder Sommertag am Wasser:

QOW\W\?JVJVO\@ om Im extrabreiten Gallery-Format kommen
Wag%r- die wunderschon gestalteten Illustratio-
P nen besonders gut zur Geltung. Je 350

Teile. Von Djeco

| 2=

5.PUZZLE ASUMMERS DAY | 18,95 €
6. PUZZLE FAIRY LAKE | 18,95 €

--------

31ZZNnd <&

4, PUZZLE WELTKARTE 7. PUZZLE TIERKREIS 8. PUZZLE POSITANO
Eine Weltreise mit 100 Teilen. Die Lowe, Elefant und Maus wandern Pures Dolce Vita in 1.000 Teilen!
Karte zeigt heimische Tiere und ty- im Kreis: Auf dem runden Holz-Ein- Das malerische Motiv der Amalfi-
pische Landschaften der verschie- legepuzzle mit 27 Teilen tummeln kiste [adt zu einer entspannten
denen Kontinente. Von Haba sich viele Tiere. Von Goki Puzzle-Auszeit ein.
13,95 € ‘ . 2 10,95 € Von La Petite Epicerie

Ein Tel fent: 29.95 €

Colnou mal unferm Sofo. 49



Ausgesucht, gelesen und
fiir guf befunden

!I Wl '['.':||'i'!5 |

' Fihlst du, |
wag ich male?

wenn Worte Welten eroffnen:
Biicher wecken Fantasie, lad.en zum
Traumen ein und machen W|s:5en le-
bendig. Ob spannende Gesshlchten,
Sachwissen oder Mitmachbiicher

— Lesen férdert sprache, Konzentra-
tion und die Lust am Entdecken.

Ein Schatz fiir jedes Alter.

1.LEO UND DER
GEHEIME DRACHE

Ein Haustier im Schloss ware schon
schon. Allerdings ist Leos Mutter, die
Konigin, gegen magische Wesen aller-
gisch. Als aus einem heimlich einge-
schmuggelten Ei der Babydrache Winz
schliipft, beginnt eine Freundschaft
mit Feuergefahr. Briony May Smith
erzéhlt und illustriert auf warm-
herzige, witzige und marchenhafte
Weise davon, fir einen Freund einzu-
stehen. Ab 4 Jahren.

Von Thienemann-Esslinger

16,-€

2.ELLA, DIE SCHLAUE KUH

Ausgerechnet eine Kuh will Erklarbarin
werden? Ella weil ziemlich genau, was sie
kann, auch wenn die anderen Tiere dariber
lachen. In eingdngigen Reimen erzahlen
Marc-Uwe Kling und Astrid Henn von gro-
3en Traumen, alten Rollenbildern und dem
Mut, sich nicht von fremden Erwartungen
bremsen zu lassen. Klug, frech und herrlich
bestarkend. Ab 4 Jahren. Von Carlsen

14 -€



3. EINS, ZWEI, DREI,
RUCKENMALEREI

Kreis, Welle oder vielleicht sogar
eine ganze Schnecke? Einer malt,
der andere fihlt und rat. Kleine
Geschichten und Vorlagen liefern
Ideen fur die Rickenmalerei und
machen aus dem Vorlesen ein wun-
derbar wohliges Mitmacherlebnis.
Ab 3 Jahren. Von Carlsen

12,-€

e Bon |
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g ..—- srnclia Funke

)ie furchtlose

JRIEDA

" | die geraubtcn Prinzen

4. EDWARD VON
STECHOWSKY

Edward ist eine Miicke mit ziemlich
grofden Planen. Stechen wie alle
anderen? Nicht mit ihm! Als er eine
Werbung fir ein Elefantenhaus ent-
deckt, macht er sich auf den Weg zu
seinem ganz personlichen grofRen
Ziel. Schrage Reime, herrlich aus-
drucksstarke Bilder und viel visueller
Witz erzdhlen davon, anders zu sein
und auch an ziemlich verrickten
Traumen festzuhalten. Ab 5 Jahren.
Von Oetinger

Annette Swoboda

5. DIE NATUR
KEHRT ZURUCK

Es gibt sie, die guten Nachrichten
aus der Natur: Biber bauen wieder
Damme, Tiger kehren zuriick und
bedrohte Arten bekommen neue
Schutzraume. 22 wahre Geschich-
ten aus aller Welt zeigen, was
Naturschutz bewirken kann. Ein
wunderschon illustriertes Sach-
buch, das Hoffnung macht.

Ab 5 Jahren. Von Carlsen

18,-€

-

6. MEIN
BILDWORTERBUCH

Vom Essen und Spielen Gber
Tiere, Gefthle und Jahreszeiten
bis zu Stadt und Land: Mehr als
500 Begriffe holen die Welt auf
stabile Pappseiten. Daniela Kulots
klare, frohliche Bilder laden zum
Zeigen, Benennen und Erzahlen
ein. Ein Bildworterbuch, das mit
dem Wortschatz wachst und immer
wieder Neues entdecken l&sst. Ab
3 Jahren. Von Gerstenberg

15,-€

SddILHONAg

7. DIE FURCHTLOSE FRIEDA
UND DIE GERAUBTEN PRINZEN

Die Prinzen sind verschwunden.

Die Ritter auch. Bleibt also nur Frieda!
Sie reitet zum Schloss der Riesin und
zeigt einem finfkopfigen Hund, wo
es langgeht. Cornelia Funke dreht das
klassische Marchen einmal kraftig auf
links und schickt eine kleine Heldin
auf grolde Rettungsmission.

Ab 4 Jahren. Von Loewe

15,-€




Nclm r Kdter

Svenln 4

Welches mi%uo\n
lese ich als
Nachngtes?

1. KLEINER KATER SVENNI

Menschen sind schon seltsame Wesen,
findet jedenfalls Svenni. Der kleine
Kater beobachtet den Alltag mit neu-
gierigem Blick, gewiefter Logik und
wunderbar trockenem Humor. In 40
kurzen Geschichten erlebt er mit seinen
tierischen Freunden allerlei kleine Aben-
teuer. Ein warmherziges Vorlesebuch
zum Schmunzeln und Wohlfthlen.

Ab 4 Jahren. Von Arena

18,-€

I‘T' [T‘ J'c b‘ 4
alle jn:l’”'"
h

2. POP-UP BUCH TIEFSEE

Ein Anglerfisch taucht aus der Dunkel-
heit auf, ein Riesenkalmar entfaltet
seine Tentakel. Hier wird die Tiefsee
tatsachlich lebendig. Grof3e 3D-Pop-
ups, Gber 20 Klappen und raffinierte
Papiereffekte fihren durch die ver-
schiedenen Tiefenzonen und zu ihren
erstaunlichen Bewohnern. Spektakula-
res Sachwissen zum Staunen und Ent-
decken. Ab 6 Jahren. Von arsEdition

28,-€

TIEFSE®

2h 3 DAS UNGLAUBLICHE

L)IL LLITMAS HINE

-

FISCHER *2 SAUERLANDER

Guilherme Karsten

3. DIE ZEITMASCHINE

Ab in die Zeitmaschine! Zwolf schwedi-
sche Klnstler, darunter Sven Nordqvist,
schicken Kinder auf eine wimmelige Rei-
se vom alten Agypten bis in die Gegen-
wart. Jede Epoche sieht anders aus,

und Uberall gibt es Neues zu entdecken
—inklusive einer geheimnisvollen Katze
mit einem weilsen Ohr. Ab 4 Jahren. Von
Oetinger

18,-€

4. ICH WAR EINMAL EIN BAUM

Dieses Buch war einmal ein Baum. Davor
war der Baum ein winziges Samenkorn,
und zwischendurch steckte die Geschich-
te sogar in einem Eichhérnchenkéttel.
Klingt verriickt, erklért aber erstaunlich
anschaulich, wie Bdume wachsen und
Papier entsteht. Ein Sachbilderbuch mit
Humor, Uberraschenden Wendungen
und ganz viel Liebe zu Bichern. Ab

4 Jahren. Von Fischer Sauerldnder

15,-€

5. CHICKEN SURVIVOR

Vindaloo ist kein gewohnliches Huhn.
Erst stellt sie sich mutig einem Fuchs
entgegen, spater sogar einem Habicht.
Trotz schwerer Verletzungen verliert sie
nie ihren Lebensmut. Und das Beste: Die
Geschichte ist wahr. Ein herrlich schréges
Hihnerdrama voller Wortwitz und Slap-
stick. Ab 5 Jahren. Von Klett Kinderbuch

22,-€

6. GOLD - EINE GESCHICHTE
VOLLER GEHEIMNISSE

Pharaonen, Wikinger, El Dorado, Gold-
rausch: Kaum ein Material fasziniert
Menschen seit so langer Zeit wie Gold.
Dieses grofformatige Sachbuch folgt
seiner Spur durch die Weltgeschichte —
mit spannenden Texten, beeindrucken-
den Illustrationen und Fotos echter
Fundstiicke. Ab 8 Jahren. Von Loewe

20,-€



7. WARUM RASSISMUS
WEG MUSS

Was ist Rassismus? Warum werden Menschen
ausgegrenzt und was kann ich dagegen tun?
Mehr als 60 Klappen geben klare, kind-
gerechte Antworten. Besonders stark: Das
Buch bleibt nicht beim Erklaren stehen,
sondern zeigt Kindern ganz konkret, wie

sie hinschauen und handeln kénnen.

Ab 5 Jahren. Von Usborne

14

8. HAND IN HAND DIE WELT
BEGREIFEN

Reden, ohne einen einzigen Laut zu sagen?
Dieses Bildworterbuch zeigt, wie lebendig
Gebardensprache ist. Rund 1.700 Alltagsbe-
griffe von A bis Z werden mit Zeichnungen
und frohlichen Bildern erklart. Die aktua-
lisierte Neuauflage ist Nachschlagewerk,
Sprachentdeckung und Mitmachbuch zu-
gleich. Ab 7 Jahren. Von Klett Kinderbuch

22,-€

9. DIE HEIMLICHEN
HAUSTIERHELDEN

Warum will Mara plétzlich nicht mehr zur
Schule? Ihre Haustiere wittern einen Fall.
Zwerghamster Mltze, zwei verfressene
Meerschweinchen und eine schlaue Ratte
blixen aus und ermitteln auf eigene Pfote.
Dabei schrecken sie nicht einmal vor einem
Einbruch beim Mathelehrer zurick. Tierisch
komischer Krimispal3 ab 8 Jahren.

:/03/7' -szens urger gup‘er ’\
10. LICHT \HSh@l

StraRenlaternen, beleuchtete Hauser,
Reklametafeln: Wirklich dunkel wird es
vielerorts kaum noch. Was kinstliches
Licht fir Zugvogel, Insekten und andere
Tiere bedeutet, zeigt dieses eindrucksvoll
illustrierte Sachbuch Gber ein Umweltpro-
blem, das oft ibersehen wird.
Ab 7 Jahren. Von Gerstenberg

18,-€
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selbst, wer sie gerade sein mochten und wohin die nachste Geschichte sie fihrt.
Die Kostime von Souza machen aus Sofa, Flur und Garten im Handumdrehen
Rennstrecke, Schloss oder Abenteuerland.
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A Gut
| gertstet

NELOERMEEVE S

Mit Vollgas durchs Feenreich.
Wer gewinnt das groPe Rennen um
den Siegerpokal

040 GY-Ns

1. PRINZESSIN LINDA, 5-7 J./ 49,95 €
2. HELM AMAURY / 24,95 €
3.RITTER AMAURY, 5-7 J./39,95€
4. RENNFAHRER, 5-7 J./ 44,95 €

5. FEE CAMILLE, 5-7 J. /49,95 €
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Spielpldne statt Arbeitsbldtter? In der Stadtteilschu-
le Horn in Hamburg ist das kein Pausenvergniigen,
sondern Teil eines besonderen Unterrichtskonzepts.
In der ,,Brettspielklasse” von Markus Zimmermann
klackern Wiirfel (ber die Tischplatten, Spielkarten
rascheln, und dazwischen wird konzentriert iberlegt,
diskutiert und gemeinsam nach Lésungen gesucht.
Denn wdhrend der festen Brettspielstunden wird
hier spielend gelernt. Was zundchst wie eine gesel-
lige Spielrunde wirkt, erdffnet den Kindern einen
besonderen Lernraum, in dem sie sich ausprobieren,
miteinander ins Gespréich kommen und ganz unter-
schiedliche Stdrken zeigen und entwickeln kénnen.
Wie die Idee zur Brettspielklasse entstand und was
gutes Spielen mit gutem Lernen zu tun hat, erzdhlt
Markus Zimmermann im Interview.

Ja, ziemlich genau. Es war kein Konzept, sondern
eine Situation im Unterricht. Ein Mddchen und ein
Junge aus meiner ,alten” Klasse sind stdndig an-
einandergeraten. Kleine Sticheleien, Diskussionen,
manchmal kleinere korperliche Auseinanderset-
zungen. Nichts wirklich Dramatisches, aber es kam
immer wieder vor. Eines Tages salten sie zufallig
nebeneinander und spielten gegeneinander ein
Strategiespiel. Nach zwanzig Minuten waren sie
vollig vertieft. Kein Streit mehr, nur konzentriertes
Nachdenken. Irgendwann sagte der Junge plétzlich:

Da wurde mir klar: Beim Spielen zeigen Kinder Fa-
higkeiten, die im normalen Unterricht oft gar nicht
sichtbar werden. Geduld, strategisches Denken und
Respekt fir ihr Gegeniiber. Spiele haben etwas
Verbindendes. Am Tisch gelten fir alle dieselben
Regeln, und plotzlich entsteht ein gemeinsamer
Raum, in dem Kinder miteinander lachen, disku-
tieren und Lésungen finden. Das kann sogar etwas
Versohnliches haben. Was diese Szene fir mich
heute noch besonderer macht: Beiden Kindern
hatte man in der Grundschule gesagt, dass das mit
dem Abitur vermutlich nichts wird. Am Ende haben
beide Abitur gemacht. Und das Madchen war sogar
die zweitbeste Schiilerin der Schule. Die beiden
haben sich richtig gut angefreundet und stehen
immer noch in Kontakt miteinander.

Ich mache es eigentlich andersherum. Ich mache
nicht Freizeit zu Unterricht — ich merke, dass im
Spiel schon unglaublich viel Lernen steckt. Ich
erinnere mich an eine Situation aus einer Partie ,,6
nimmt!”. Ein Schiler legte eine Karte und sagte:

Wenn ich die jefzt spiele,
kriegst du die Relne!

:l. A



Plotzlich diskutierten vier Kinder dariber,
wer welches Risiko eingeht und warum. Sie
rechneten, argumentierten, widersprachen sich,
und alle wollten verstehen, was gerade passierte.
Viele Kinder kommen heute zuhause kaum noch
mit Brettspielen in Kontakt. Deshalb fehlen ihnen
oft genau diese Situationen, in denen sie Kommuni-
kation, Zusammenarbeit, Kreativitdat und kritisches
Denken ganz selbstverstdndlich im Spiel erleben
konnen. Das Spannende ist: Kinder merken gar nicht,
dass sie dabei gerade lernen. Nicht die Lernprozesse
verschwinden im Spiel, sondern die Anstrengung, die
Lernen sonst oft begleitet.

Viele Kinder verbringen heute einen grofien Teil
ihres Alltags in digitalen R3umen. Das ist nicht grund-
satzlich schlecht, aber etwas anderes fehlt dadurch
manchmal: Situationen mit unmittelbarer sozialer
Rickmeldung. Am Spieltisch sieht man das sehr
deutlich. Ein Kind macht einen Zug, schaut hoch und
erkennt sofort an den Gesichtern der anderen, ob
das gerade eine gute Idee war oder nicht. Diese di-
rekte Rickmeldung ist wichtig. Kinder lernen
dadurch, dass ihr eigenes Handeln Auswirkungen
auf andere hat. Sie lernen, Reaktionen zu lesen,
Entscheidungen zu iberdenken und mit den Folgen
ihres Handelns umzugehen. Spiele sind deshalb
kleine Simulationen der Wirklichkeit, nur in einem
geschiitzten Raum. Man kann Entscheidungen aus-
probieren, Fehler machen und sofort sehen, was pas-
siert. Die Schule bietet dafiir eine wichtige Plattform.
FUr manche Kinder ist sie vielleicht eine der wenigen
Méglichkeiten, solche direkten Spielerfahrungen
Uberhaupt zu machen.

Ich erinnere mich an eine Partie ,Wizard” mit meiner
Klasse. Ein Schiiler hatte eine sehr starke Karte auf
der Hand und wollte sie unbedingt sofort ausspielen.
Man hat ihm richtig angesehen, wie schwer es ihm
fiel, zu warten. Ein anderer Schiiler sagte leise:

Heb dir die noch auf”

&
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Er hat tatsdchlich gewartet.

Zwei Runden spéter spielte er
die Karte — und gewann damit
genau den Stich, den er brauchte.
Solche Momente zeigen, dass Spiele nicht nur

das Denken trainieren, sondern auch den Um-

gang mit Gefiihlen. Im Spiel erleben Kinder Freude,
Frust, Spannung oder Enttduschung, aber in einem
geschiitzten Rahmen. Sie lernen, diese Gefiihle
auszuhalten, sie zu regulieren und weiterzuspielen.
Gleichzeitig entstehen auch positive Emotionen: ge-
meinsames Lachen, Spannung oder Stolz Gber eine
gute Entscheidung. Wenn Schule auch mit solchen
positiven Emotionen verbunden ist, starkt das die
Klassengemeinschaft und oft auch die Motivation
zu lernen.

Regeln sind im Spiel nicht einfach nur Einschrankun-
gen. Sie machen das Spiel Gberhaupt erst méglich.
Das merkt man besonders dann, wenn Kinder an-
fangen, iber Regeln zu diskutieren. In meiner Klasse
passiert das regelmaRig. Dann sagt jemand zum
Beispiel:

Aber das it doch un

uUnd plotzlich reden mehrere Kinder dariiber, wa-
rum eine Regel existiert, und was passieren wiirde,
wenn man sie verandert. Im Spiel kénnen Kinder
genau das ausprobieren. Sie erleben, dass Regeln
manchmal nerven — aber auch, dass ohne Regeln
das ganze Spiel auseinanderfallt. Spiele zeigen sehr
deutlich, dass Regeln nicht einfach nur Verbote
sind. Sie bilden ein gemeinsames System, das nur
funktioniert, wenn alle sich darauf einlassen. Diese
Erfahrungen greifen wir manchmal auch im Klas-
senrat wieder auf. Wenn wir Gber unsere eigenen
Klassenregeln sprechen, haben viele Kinder plotzlich
ein viel klareres Verstandnis dafiir, warum Regeln
Uberhaupt existieren und warum Fairness wichtig ist.
In diesem Sinne sind Spiele auch ein kleiner Lern-
raum fir demokratisches Denken: Regeln entstehen
nicht zuféllig. Sie missen ausgehandelt und gut
durchdacht sein, damit sie fiir eine Gemeinschaft
funktionieren.

3ISSVINTIIdSL13dd
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Ja, sehr deutlich. Ich erinnere mich an eine Runde
Mathe-UNO in meiner Klasse. Ein Schiiler legte eine
Karte mit einer Rechenaufgabe und nannte schnell
das Ergebnis. Eigentlich wollte die Gruppe schon
weiterspielen. Da sagte ein Madchen plotzlich:

Worte wmal. Das stimmt nicht”

Die Gruppe hielt inne. Zwei Kinder begannen sofort
nachzurechnen. Einer zahlte leise an den Fingern, ein
anderer schrieb die Rechnung schnell auf ein Blatt
Papier. Ein paar Sekunden spéter rief ein Junge:

Der Schiiler schaute noch einmal auf seine Karte,
rechnete nach — und lachte.

Okay, ich hab mich verrechnet”

Die anderen lachten mit und jemand sagte:

Und schon ging das Spiel weiter. In solchen Momen-
ten passiert Lernen ganz anders als im klassischen
Unterricht. Die Kinder rechnen nach, erklaren ihre
Gedanken und Uberpriifen sich gegenseitig. Nicht
weil sie missen, sondern weil sie verstehen wollen,
was gerade passiert. Auf einmal entstehen Situa-
tionen, in denen Kompetenzen ganz automatisch
angewendet werden. Die Kinder merken plétzlich,
dass ihr Lernen einen Sinn hat und dass es sich
lohnt, in Lernprozesse zu investieren.

.\

Ein gutes Spiel erkennt man oft sofort an der
Reaktion derKinder. Es zieht sie in den Bann oder
bringt sie zum Lachen. Ein Kriterium, auf das ich
besonders achte, ist jedoch ein anderes: Fan-
gen die Kinder an, iber ihre Ziige zu sprechen?
Wenn Kinder anfangen, gemeinsam (ber Még-
lichkeiten, Risiken und Strategien nachdenken,
weild ich, dass ein Spiel funktioniert. Dann wird
aus dem Spielen ein gemeinsamer Denkprozess.
Dabei entstehen ganz automatisch viele der
Kompetenzen, die in der Pddagogik oft als
4K-Kompetenzen beschrieben werden: Kom-
munikation, Zusammenarbeit, Kreativitdt und
kritisches Denken. Ein weiterer wichtiger Punkt
ist, dass gute Spiele auf unterschiedlichen Fahig-
keitsniveaus funktionieren. Kinder kénnen sie
auf ihre eigene Weise spielen. In der Padagogik
spricht man in diesem Zusammenhang manch-
mal von natirlicher Differenzierung. Gute
Spiele bringen Kinder mit unterschiedlichen
Féhigkeiten an denselben Tisch, ohne dass je-
mand das Gefiihl hat, abgehdngt zu sein.
Idealerweise haben am Ende alle &hnliche
Chancen zu gewinnen, oder das Spiel vermittelt
zumindest das Gefiihl, dass es maoglich ist.
Denn genau dieses Gefiihl hilt Kinder im Spiel.

Spiele sind viel unterschiedlicher, als man auf
den ersten Blick denkt. Nicht jedes gute Spiel
passt automatisch zu jeder Gruppe. Manche
leben von schnellen Reaktionen, andere von
Planung oder Gesprachen am Tisch. Deshalb ist
die Auswahl so entscheidend. Das richtige Spiel
kann eine Gruppe sofort in den Bann ziehen,
ein unpassendes Spiel ist oft nach wenigen Mi-
nuten wieder vorbei. Genau deshalb lohnt sich
Beratung. Im Fachhandel oder in Spielecafés
arbeiten oft Menschen, die viele Spiele kennen
und schnell einschdtzen kénnen, welches Spiel
fir welches Alter oder welche Gruppe geeignet
ist. Und manchmal reicht schon ein einziger gu-
ter Tipp, damit ein Spiel jahrelang immer wieder
auf dem Tisch landet.



Manche Eltern haben vielleicht das Gefiihl, sie missten
sofort alles richtig machen. Das perfekte Spiel finden
oder die Regeln perfekt erklaren. Das ist gar nicht ent-
scheidend. Viel wichtiger ist, dass Spielen iberhaupt Teil
des Familienalltags wird. Ob ein Abend am Tisch, eine
kurze Runde nach dem Essen oder am Wochenende zu-
sammen ein Spiel ausprobieren—alles ist mdglich. Daraus
entsteht oft ganz von selbst eine Gewohnheit. Kinder
erinnernsichspéaterseltendaran,wergewonnenhat.Aber
sie erinnern sich sehr genau an diese gemeinsamen Mo-
mente. Am Ende geht es nicht darum, das perfekte Spiel
zu finden. Es geht darum, gemeinsam Zeit zu verbringen.

Ein Junge aus meiner Klasse galt in der Grundschule als
sehr introvertiert und eher verschlossen. Im Unterricht
hat er sich anfangs kaum gemeldet und stand ungern
im Mittelpunkt. Fast ein Jahr spater gab es ein Jubildum
im Schullandheim Estetal. Unsere Klasse hatte ge-
meinsam eine Spielesammlung ausgewahlt, die wir dem
Schullandheim Gbergeben wollten. Plotzlich stand die-
ser Junge vorne vor vielen Menschen und hielt die Rede
dazu. In der Brettspielklasse hatte er vorher immer wie-
der Situationen erlebt, in denen er Verantwortung iiber-
nehmen konnte. Er hat Spiele erkldrt, Gruppen begleitet
und Entscheidungen mit der Klasse getroffen. Dadurch
war sein Selbstvertrauen Schritt fiir Schritt gewachsen.
Bei der Ubergabe erklarte er ruhig und klar, warum die
Klasse genau diese Spiele ausgesucht hatte und was
Spielen fir Kinder bedeuten kann. Es war eine richtig
gute Rede. Ich stand im Publikum und dachte: Genau fir
solche Momente lohnt sich diese Arbeit.

Deutschland hat eine der starksten Brettspielkulturen
der Welt. Gleichzeitig wird das Potenzial von Spielen in
der Bildung noch lange nicht ausgeschopft. Eine prak-
tische Hirde ist dabei oft auch die Finanzierung. Gute
Spiele kosten Geld, und es ist nicht immer leicht, daflr
Mittel zu bekommen.

Ich wirde mir winschen, dass Schulen einfacher For-
dermoéglichkeiten nutzen kénnen, um solche Projekte
aufzubauen. Mein personlicher Antrieb ist aber ein
anderer: Ich méchte zeigen, dass das auch ganz prak-
tisch in Schule funktionieren kann. Die Brettspielklasse
ist dafir ein Beispiel. Gerade arbeite ich daran, unsere
Erfahrungen aufzuschreiben, damit andere Lehrkrafte
sehen kénnen, wie so etwas im Schulalltag aussehen
kann — mit konkreten Spielen, konkreten Situationen
und auch den Schwierigkeiten, die dazugehéren. Wenn
noch mehr Schulen anfangen wiirden, mit Spielen zu
experimentieren und ihre Erfahrungen zu teilen, dann
konnte sich langsam etwas verdandern.

Mehr als
nue ein
guter Zug

Der Blick in die Brettspielklasse von Markus
Zimmermann macht deutlich: Das Potenzial
von Brettspielen im Bildungsbereich ist viel
grofer, als es auf den ersten Blick scheint.
Wenn Kinder am Spieltisch sitzen, bewegen
sie sich in einer kleinen, geschitzten Simu-
lation der Wirklichkeit. Was hier ,spielend”
gelehrt und gelernt wird, (dsst sich in keinem
anderen Unterrichtsfach so umfassend und
motivierend vermitteln: Kommunikation,
Teamarbeit, logisches und mathematisches
Denken, aber auch Kreativitat, Entschei-
dungsfahigkeit und — ganz wesentlich
—soziale und emotionale Kompetenz.

Die analoge Begegnung im Spiel besitzt immer
noch eine besondere Qualitat: die unmittelba-
re soziale Riickmeldung. Ein Gesichtsausdruck
des Gegenlibers, das gemeinsame Lachen oder
die Einsicht, dass Regeln das Fundament fiir
ein faires Miteinander bilden - diese Erfahrun-
gen pragen nachhaltig. Und das ist auch ein
Pladoyer fiir mehr gemeinsame Qualitatszeit
mit einem guten Spiel am Familientisch.
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Ein guter Spieleabend braucht nicht viel: ein
bisschen Zeit, ein paar freie Plétze am Tisch
und Menschen, die Lust auf eine gemeinsame
Runde haben. Dann wird geraten, taktiert,

gebaut, geblufft, gelacht und manchmal auch
herrlich danebengelegen. Ob mit Kindern, im
Freundeskreis oder mit der ganzen Familie:

Spiele holen alle aus dem Alltag und an einen

Tisch. Karten mischen, Zlge planen, alles auf eine
Runde setzen — das nachste Match wartet schon.

1. MATSCH PARTY

Sauerei ausdricklich erwiinscht! In diesem tur-
bulenten Wettlauf gewinnen die schlammigsten
Schweinchen das Rennen um die begehrten
) Matschklumpen. Ein witziges Familien-
BN vergniigen, bei dem ein kiihner Sprung
von der Planke den entscheidenden
\ ) Vorteil bringt. Fiir 2 bis 4 Spielende
ab 5 Jahren. Von Schmidt Spiele

2595 €

y

2. STUGLANDET

Wer baut die schonste Siedlung am
See? In diesem taktischen Wiirfelspiel
wetteifern alle um die besten Grund-
stlcke fir ihre Holzhitten. Ein variabler
Spielaufbau und eine gute Portion Wiir-
felgliick machen jede Runde zu einem
spannenden Erlebnis fiir die ganze
Familie. Fir 2 bis 4 Spielende ab

8 Jahren. Von Haba

2595 €

Los geinte!
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3. PARTY & CO. FAMILY

Zeichnen, Lippenlesen, Begriffe umschrei-
ben oder Fragen beantworten: Bei Party &
Co. Family treten Teams in verschiedenen
Aufgaben-Kategorien gegeneinander an.
Zwei Schwierigkeitsstufen ermdglichen es
Kindern und Erwachsenen, auf Augen-
hohe gemeinsam zu spielen. Fir 3 bis 15
Personen ab 8 Jahren. Von Jumbo

29,95 €

Eine naari
ge
Agelegenyeir

4. PLUSH-O-MAT

Am Plush-o-mat ist einiges los: Alle wollen
sich die flauschigen Plischmonster
angeln. Doch ob ein Monster Plus- oder
Minuspunkte bringt, zeigt sich erst zum
Schluss. Ein witziges Kartenspiel im Ku-
schel-Look, das bis zur letzten Auswertung
spannend bleibt. Fir 2 bis 4 Spielende ab
6 Jahren. Von Haba

18,95 €

3731dS %

5. RHINO - SUPER BATTLE

Bei diesem spektakuldren 3D-Stapelspiel
wachst ein wackeliger Wolkenkratzer aus
Karten in die Hohe. Wiirfel-Duelle, ein
ruhiges Hdndchen und freche Spider-Mon-
keys garantieren turbulente Action fir 2
bis 4 Superhelden ab 5 Jahren. Von Haba

24,95 €
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1. DER FLUGPLATZSPATZ
NAHM AUF DEM
FLUGBLATT PLATZ

Ein riesiger Memospal? mit
witzigen Zungenbrechern und
genialen Illustrationen von
Philip Waechter. Hier sind
Konzentration und eine lockere
Zunge gefragt. Ab 6 Jahren.
Von MeterMorphosen

24,95

Wortsalat
im Mund

2. STRANDGUT

Ebbe am Strand — Zeit fiir wertvolle Funde!
Hier wird gesammelt, abgewogen und clever
entschieden. Jede Scheibe bringt neue Fund-
sticke ins Spiel und macht die ndchste Wahl
kniffliger, als sie auf den ersten Blick wirkt.
Leicht zugdnglich und schon taktisch. Fir

1 bis 5 Spielende ab 8 Jahren. Von Hutter

26,95 €
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3. MATCH MY BEAT

Der passende Soundtrack fir die schragsten Mo-
mente im Leben. Bei diesem musikalischen Party-
spiel treffen Kultsongs per App-Playlist auf absurde
Situationskarten. Wer legt als Reaktion auf den
Shuffle-Modus die witzigste Kombination aus? Fir
3 bis 8 Spielende ab 17 Jahren.

Von Jumbo

27,95 €

5.DITO!

Gedanken synchronisieren und Punkte sammeln!
Wer bei diesem genialen Kommunikationsspiel
die gleichen Begriffe wie seine Mitstreitenden
notiert, sammelt wertvolle Punkte. Ein kreati-

ver Party-Spal3, der fir viel Gesprachsstoff und
Lacher sorgt. Fir 3 bis 7 Spielende ab
10 Jahren. Von Carletto

27,95 €

4. STRATEGETI

So einfach wie 4 Gewinnt und so raffiniert wie
Schach. Lowen, Elefanten, Zebras und Gazellen
bewegen sich (iber das Spielbrett — jede Tierart mit
eigenen Bewegungsregeln. Wer clever plant, Reihen
bildet, Figuren blockiert oder die gegnerische
Strategie durchkreuzt, gewinnt. Kurzes, spannen-
des Denkspiel fir 2 Spielende. Ab 7 Jahren.

Von Elliot

26,90 €

b | D#s GLEICHE DEMEN opEx |
PUMcTE VERSCHEMIEN! [~

3731dS
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Fiiter aus,
echtes
Leben an.

Zwischen Chat, Feed und
Dauerrauschen tut es gut, wenn
Dinge wieder greifbar werden:
ein echtes Gesprach, eine gute
Idee, ein gemeinsamer Lachan-
fFall oder etwas, das man selbst
gemacht hat. Teens wollen keine
Beschéftigung von oben herab,
sondern Freiraum fiir das, was
wirklich zu ihnen passt.
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2. NEOPREN LINE
BEACH-UND FUNBALL

Die Bélle im coolen Netz-Design liegen
angenehm in der Hand und haben durch
die Silikon-Oberflache maximalen Grip.

Von sunflex
13cm | 16,95 €
21cm | 21,95 €

1. FLY & GO

Der Spinner bringt Bewegung und Licht- \/\IU990\(\\(\V\
effekte ins Spiel. Er fliegt durch die Luft,

schwebt ber der Hand oder kommt im

Boomerang-Modus zuriick. Per USB auf-

ladbar. Von Fun Trading

16,95 €

Maximoler

/ Grip
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Wertvolle Impulse fir den gemeinsamen Austausch:
Diese 30 illustrierten Karten erleichtern
das Gesprach Uber wichtige Themen

im Familien- und Freundeskreis.

Ein beiliegendes Heft gibt

hilfreiche Tipps fir eine
verstandnisvolle Kommu-

nikation. Ab 11 Jahren.

Von Carletto

19,95 €

3. LASS UNS REDEN

LAasy s FPE, DENT

[

4. SCHMUCK
BASTELN RESINE UV

Farben und Glitzerelemente im UV-

Harz arrangieren und unter Licht aushar-
ten lassen — fertig sind individuelle Ketten
und Ohrringe mit glasklarer

Oberfléche. Ab 12 Jahren.

Von Sycomore

.. Junge blelbt
Keben ™\

SN33lL

39,95 €

5. WAS PASSIERT, WENN ...

Wie sieht es von oben aus?
Was passiert, wenn man da-

r ASSIE"RT gegen tritt? In diesem absurden
IWENNJICH! Party-Ratespiel fihren schrage
E@[@E? Fragen und noch schragere Hin-

: 3| weise zum gesuchten Begriff.

Es kann gegeneinander oder
im Team gespielt werden. Fir 3

ABSURDE | i bis 8 Spielende ab 14 Jahren.

PARTY- Von moses.
RATE-

SPIEL M 19,95 €

WAS ENTDECKT
MAN MIT EINER




(FUTeS

ALS ERWACHSENER IST MAN OFT GENUG
VERNUNFTIG UND DURCHGETAKTET.

Umso wertvoller sind deshalb Momente, in denen
der Kopf tiifteln, die Hinde gestalten und der Alltag
kurz Pause machen darf. Ob beim Bauen, Knobeln
oder drauBen in Bewegung: Spielen schafft Freirdu-
me, bringt Menschen zusammen und erinnert uns
daran, wie gut es tut, einfach mal loszulegen.

Magische Book Nooks zum Selberbauen.

Hochwertige Materialien und das stimmungs-

volle LED-Licht machen diese DIY-Dioramen
zum Blickfang in jedem Biicherregal. 1. LEONARDO DA VINCI | 49,95 €

Von Elliot 2. TRAVEL WITH THE WIND | 46,95 €



3. WURFGLEITER

Drei Handgriffe gentigen, und der leichte
Gleiter segelt stabil durch die Luft — Flug-
physik zum Anfassen und Ausprobieren.
Von Elliot

9,95 €

FIDGET SPINNER NEON

Einfach andrehen, kreisen lassen und
dem bunten Schwung zusehen: Die
neonfarbenen Fidget Spinner brin-
gen Tempo in kleine Pausen und sind
schwer wieder wegzulegen. Von Elliot
4. ORANGE & BLUE

5. PINK & YELLOW

6. GREEN & PURPLE
je13,95 €

7.0GO SET BAMBOO

Das hochwertige Set aus nachhalti-
gem Bambus bringt Schwung in jede
Spielrunde. Die elastische Bespannung
sorgt fir weite Ballflige, und die
Scheiben kénnen auch als Wurfdisks
genutzt werden. Von Schildkrét

19,95 €

Kinittige Heroustor-
derundg

8.1Q DELUXE PUZZLER

Logik purin 2D und 3D: 120 knifflige
Level erfordern rdumliches Denken —
perfekt auch fir unterwegs.

Von SmartGames

26,95 €
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COLLEGIENGASSE 5-90518 ALTDORF
TEL.09187 /9226782
INFO@MINIMAXI-ONLINE.DE
WWW.MINIMAXI-ONLINE.DE

OFFNUNGSZEITEN:
MO. BISFR. 10 - 18 UHR
SA.10-13 UHR

spielwarenladen_minimaxi

f minimaxi.spielzeugladen

hr Lieblings-
Fochinandier

Richtis qubes pielesus

in Altdorf

Herzlich Willkommen bei MINI-
MAXI, den Spielwarenladen im
Herzen Altdorfs bei Niirnberg.

In unserem liebevoll eingerichte-
ten Fachwerkhaus findet ihr eine
grofRe Auswahl an Spielwaren

fir jedes Alter.

Dabei legen wir groBen Wert auf
qualitativ hochwertige Spielwa-
ren und individuelle Beratung.
Neben aktuellen Trends findet
ihr bewahrte Klassiker zum
kreativen Gestalten, Lernen und
Liebhaben.

Wir freuen uns auf euren Besuch
im MINIMAXI Spielwarenladen.

KLEINE LEUTE MAGAZIN






