Tauche ein in die Welt
der Buchstaben und Worter!

Spielidee

Tief im Worter-Meer liegt die geheimnis-
volle Stadt Anlautis. Dort ist hinter einem
verschlossenen Tor ein Schatz versteckt!
Um das Tor zu 6ffnen, braucht ihr zwei
Lésungsworter. Stellt euch gemeinsam den
Aufgaben der Meeresbewohner: Was reimt
sich auf Maus? Wohin gehért das A in Auto?
Welche Silben hat das Wort Hase? Fir jede
gel6ste Aufgabe erhaltet ihr Buchstaben.
Wenn ihr es schafft, die Ldsungsworter
richtig zu legen, 6ffnet sich
das Tor zum Schatz.

Das spielerische
Lernsystem
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Vor dem ersten Spiel

Liebe Eltern,

dieses Spiel funkfioniert nur mit dem
original Ravensburger tiptoi-Stift.

Bitte laden Sie die passende Audio-
datei fur ,Tief im Worter-Meer” auf
den Stift.

Eine ausfuhrliche Anleitung, wie
eine Audiodatei auf den Stift gela-
den wird, finden Sie beim Stift oder
unter www.tiptoi.de/manager

Steuerungszeichen

Tippe auf das
Anmelde-Zeichen,
dann geht es los.

Mit dieser Musiknote
spielst du ein Lied ab.

Tippe auf den Worfel,
um das Spiel zu starten.

Beim blauen Pfeil kannst
du ein Gerdusch oder
einen Satz Gberspringen.

Tippe auf den grinen
Pfeil, wenn du die letzten
Gerdusche oder Satze
wiederholen méchtest.

Mit der Tor kannst du
jederzeit das Spiel
beenden.



Spielmaterial

© 1 spielplan mit Anlauttabelle
9 58 Buchstaben-Pldttchen

O 2 Wort-Abstand-Pléttchen
@ 48 Aufgaben-Karten

6 4 Spielfiguren-Chips
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Spielvorbereitung

Puzzelt den Spielplan zusammen
und legt ihn in die Mitte des Tisches.

Sortiert die Aufgaben-Karten ent-
sprechend den Farben auf den
Ruckseiten der Karten. So entstehen
vier Kartenstapel: Orange, Blau, Gelb
und Rosa. Orange Karten gehéren
zur Kategorie ,Ratsel”, blaue Karten
zur Kategorie ,Anlaute”, gelbe Kar-
ten zur Kategorie ,Buchstaben” und
rosa Karten zur Kategorie ,Silben”.

Mischt die Karten jedes einzelnen
Kartenstapels und legt sie anschlie-
Bend mit der farbigen Ruckseite
nach oben auf das entsprechende
Feld auf dem Spielplan. Den Stapel
der gelben Karten legt ihr zum Bei-
spiel auf den gelben Rahmen unter
dem gelben Kugelfisch.

Legt nun alle 58 Buchstaben-Platt-
chen und die zwei blauen Wort-Ab-
stand-Pl&ttichen gut sichtbar neben



dem Spielplan bereit. Damit die
Buchstaben richtig stehen, muss
der blaue Streifen auf den Pldattchen
unten sein.

Zum Schluss nimmt sich jeder, der
mitspielen mochte, einen Spiel-
figuren-Chip. Achtung: Damit wahlt
ihr nicht nur ein lustiges Meeres-
wesen, sondern gleichzeitig den
Schwierigkeitsgrad! Die Seiten mit
den kleinen gelben Seesternchen
stehen fUr ein schwieriges Spiel. Die
Seiten ohne Seesternchen stehen
fur ein einfaches Spiel. Legt den
Spielfiguren-Chip mit der gewdhlten
Seite nach oben vor euch ab.

Spielstart

Tippt auf den Worfel, um

das Spiel zu starten. tiptoi

wird euch fragen, wer an

diesem Spiel teiinehmen méchte.
Tippt dann die von euch gewdhlten
Spielfiguren-Chips an und achtet
dabei auf den Schwierigkeitsgrad.
Wenn ihr fertig seid, tippt auf Rudi
Rochen. Folgt einfach den Anwei-
sungen des Stifts. Du kannst natir-
lich auch alleine spielen: Der Spiel-
ablauf éndert sich dadurch nicht.

Spielzug

1. Aufgaben-Karte wahlen

Welchem Meeresbewohner mdch-
test du helfen? Wer an der Reihe ist,
sucht sich zuerst eine Aufgaben-
Karte aus. Du kannst dabei aus
den vier verschiedenen Kategorien
Ratsel, Anlaute, Buchstaben oder
Silben wdhlen. Nimm die Karte zu
dir und drehe sie um, sodass du
die Aufgaben-Seite siehst. Sobald
du die Karte angetippt hast, stellt dir
tiptoi eine Aufgabe.

2. Aufgabe Iosen

Du musst die Aufgabe deiner Auf-
gaben-Karte richtig beantworten,
sonst erhaltet ihr keine Buchstaben-
plattchen furs Finale. Hor also ge-
nau zu und folge den Anweisungen
von fiptoi. Die Losung tippst du auf
der Aufgaben-Karte, in der Anlaut-
tabelle oder auf den Buchstaben-
Plattchen an.

Als Belohnung fur die Losung der
Aufgabe erhaltet ihr von dem Mee-
resbewohner ein oder zwei Buch-
staben-Plattchen. Rudi Rochen merkt
sich fUr das Finale die Plattchen, die
ihr gewonnen habt. Legt die Plétt-
chen anschlieBend zurick zu den
anderen Buchstaben-Pléttchen
neben dem Spielplan. Sie werden
noch fur andere Aufgaben benétigt.



Wenn du nicht richtig antwortest,
legst du die Aufgaben-Karte unter
den Kartenstapel der passenden
Kategorie zurick. Du erhdltst dann
keine Buchstaben-Plé&ttchen und
dein Spielzug ist beendet. tiptoi

sagt euch, wer als Ndchstes an der
Reihe ist. Wenn ihr alle Buchstaben
fUr beide Losungsworter gesammelt
habt, geht es ins Finale.

Finale

Jetzt wird es noch mal richtig span-
nend! Rudi Rochen sagt euch, wie
ihr die gesammelten Buchstaben-
Plattchen legen musst, um das Tor
zu 6ffnen. Hort ihm gut zu und legt
die Plattchen seinen Anweisungen
entsprechend auf die Felder mit
den weiBen Randern in der Mitte
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des Spielplans. Vorsicht: Wenn ihr
ein Plaftchen zu oft falsch ablegt, ist
das Spiel vorbei und ihr kénnt den
Schatz nicht mehr bergen! Ihr habt
aber fUr jedes Plattchen mehrere
Versuche.

Wenn ihr die zwei Lésungsworter
richtig gelegt habt, |6st sich der
geheime Mechanismus, der das
Tor verschlossen hdlt. Der Weg zum
Schatz ist frei.

Ende des Spiels

Das Spiel endet, sobald beide Lo-
sungsworter richtig liegen und sich
das Tor zum Tempel von Anlautis
offnet. Ihr habt es geschafft: Der
Schatz gehort euch!
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