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+ Die lustigen Bewegungsiibungen mit Felix-Fauli

starken das Korpergefiihl und trainieren die
koordinativen und kognitiven Fahigkeiten,
fiir mehr Bewegung im Alltag.
Das Wackel-Ei motiviert

die Kinder, sich richtig und
schlau zu bewegen und dient
gleichzeitig als Selbstkontrolle.
Das Spiel wurde in Kooperation
mit dem Programm ,Beweg dich
schlau!” der Felix-Neureuther-Stiftung
entwickelt.




Was ist drin?

1 Kunststoff Wackel-Ei
mit Bewegungs-
sensor & Sound

18 groBe Bildkarten
mit Bewegungs-
tibungen

1 Spielanleitung

Worum geht's?

Felix-Fauli ist kein gewohnliches Faultier. Zwar war er nie der
Flinkste, Fitteste oder FleiBigste unter seinen Artgenossen,
dafiir hat er sich viele tolle Ubungen ausgedacht, um auch
mit den Stdrksten und Schlauesten mithalten zu konnen.
Jetzt ladt er euch zu einem Wettbewerb ein: Ihr dreht, streckt
oder balanciert und 16st kleine Denkaufgaben.

Aber das klingt einfacher als es ist! Denn wahrend des Wett-
bewerbs habt ihr ein besonderes Wackel-Ei in der Hand aus dem
euch Fauli anfeuert. Haltet ihr das ,Wackel-Ei” jedoch zu schrag
und es gerét aus der Balance hort ihr ,Hoppala! Schade...!" und
eure Ubung ist leider misslungen.



Vorbereitung vor dem ersten Spiel

Lost die Karten vorsichtig aus den Stanztableaus.

Auf der Unterseite des Eis befindet sich ein Batteriefach.
Dort miissen 3 Batterien vom Typ 1,5V AAA/LRO3 eingelegt
werden. Dies sollte von einem Erwachsenen durchgefiihrt
werden.

Um das Batteriefach zu 6ffnen und die Batteriebox zu ent-
nehmen, bendtigt ihr einen Kreuzschlitzschraubendreher.
Beachtet bitte die Hinweise auf S. 11 und 12.

Wie funktioniert das Wackel-Ei?

Schaltet das Wackel-Ei ein, indem ihr den Knopf an der Unter-

seite driickt. Fauli begriift die Kinder: ,Beweg dich schlau!
Komm schon, gemeinsam schaffen wir das!”

Sobald nach den Naturgerauschen Faulis Stimme zu horen
ist, ist das Wackel-Ei ,aktiviert” und es kann losgehen.
Fauli motiviert und spornt die Kinder wahrend

ihrer Bewegungsaufgabe an.

Gerat das Ei aber aus der Balance erklingt
Faulis Stimme: ,Hoppala! Schade!”

Nach kurzer Zeit ertonen automatisch
wieder die Naturgerausche
und sobald Faulis Stimme
zu horen ist, kann es weiter-
gehen.



Was sieht man
auf den Karten?

(1) Die Vorderseite zeigt Fauli
bei einer einfachen Ubung

und hat einen Punkt in der
;21- linken Ecke.
Hip Hop Hippo Die Riickseite zeigt Fauli bei
Halte das Ei mit beiden Handen. . .
Mache nun, Hulz-Hoop" - einer schweren Ubung und hat
Bewegungen, indem du deine
Hiiften im Kreis schwingst. |mmer ZWEI Punkte
Zahle dabei bis zehn.
(2) In der Mitte seht ihr Fauli,
der euch eine Bewegung
b mit dem Ei vormacht.
o0
@ : @ (3) Zusitzlich steht unter Fauli
74 N eine Erkldrung zur Bewegung.

Nach einer gewissen Zeit
werdet ihr diese aber gar nicht
mehr bendtigen.

a (®) Die Fahne in der rechten Ecke

zeigt immer eine von 6 Kate-

Jonglierender Panda gorien aus denen die Denk-
i Arma wasgerecht i Sete aufgabe kommen soll (S. 7).

Fiihre dann beide Arme gestreckt
nach oben und iibergebe das Ei mit
gestreckten Armen tiber deinem Kopf

von einer F@n die andere.
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Spiel 1: Achtung, fertig ... Eil

Ein lustiges Bewegungsspiel fiir 2 -6 Kinder

Spielvorbereitung

Setzt euch im Kreis auf den Boden. Stellt das Wackel-Ei
in die Kreismitte. Die Bewegungskarten liegen gemischt
mit den zwei Punkten nach oben als Stapel daneben.
Schaltet das Ei ein und stellt es neben die Karten.

Und schon kann es losgehen ...

Spielablauf

Das Kind, das zuletzt ein Faultier gesehen hat, beginnt. Konnt
ihr euch nicht einigen, ist das alteste Kind das Startkind.

Das Startkind nimmt das Ei in beide Hande, stellt sich in die
Kreismitte und halt das Ei gerade vor seinen Korper - so be-
ginnt jede Ubung.

Das im Uhrzeigersinn nachste Kind zieht die oberste Bewe-
gungskarte, sieht sich die Seite mit dem einen Punkt an und
stellt eine zur Kategorie passende Frage (s.u.).

Achtung: Das Startkind muss sich die Antwort merken! Denn
erst nach der Ubung darf es die Frage beantworten.

Nachdem die Frage gestellt wurde, wird die Beschreibung der
Ubung vorgelesen und die Abbildung gezeigt.

Jetzt muss das Startkind die Ubung nachmachen, ohne das

Ei zu kippen. AnschlieRend wird das Ei vorsichtig in die Kreis-

mitte zuriickgestellt.



Nun muss das Startkind noch die gestellte Aufgabe I6sen.

Alle Mitspieler bleiben ruhig im Kreis sitzen. Sie beobachten,
ob die Ubung richtig ausgefiihrt wird, lauschen, ob das Ei
,2Hoppala“ sagt und ob am Ende die Frage richtig beantwortet
wurde.

Achtung: Auch wenn das Ei ,Hoppala“ sagt, wird die Bewe-
gung noch fertig ausgefiihrt, das Ei in die Kreismitte gestellt
und die Frage beantwortet.

Wie gut wurde die Ubung gemeistert?

+ Es war kein ,Hoppala“ zu horen und die Frage wurde richtig
beantwortet? Unglaublich! Diese Leistung ist zwei Punkte
wert! Das Startkind darf sich die Karte nehmen und mit der
2-Punkte-Seite nach oben vor sich legen.

+ Es war ein ,Hoppala“ zu horen, aber die Frage wurde richtig
beantwortet oder es war kein ,Hoppala“ zu horen, aber die
Frage wurde falsch beantwortet? Das ist einen Punkt wert!
Das Startkind darf sich die Karte nehmen und mit der 1-Punkt-
Seite nach oben vor sich legen.

+ Es war mindestens ein ,Hoppala“ zu horen und die Frage
wurde falsch beantwortet? Schade! Das gibt leider keine
Punkte. Die Karte wird zuriick in die Schachtel gelegt. Beim
ndchsten Mal klappt es bestimmt besser!

AnschlieRend ist das im Uhrzeigersinn nachste Kind an der
Reihe.



Die Kategorien

Jede Karte zeigt in der rechten Ecke eine von 6 Kategorien
aus der die Frage/Aufgabe kommen muss.

Einige Beispiele stehen hier in der Anleitung. Die Kinder kénnen
sich aber auch eigene Aufgaben ausdenken. Der Fantasie sind
dabei keine Grenzen gesetzt. Wichtig ist nur, dass die Aufgabe
altersgerecht und fiir das Kind losbar ist.

1. Farben
Hier muss die Frage immer etwas mit einer Farbe
zu tun haben:
+ Nenne etwas im Raum, das gelb/rot/griin ... ist.
+ Welche Farbe hat ein Feuerwehrauto/die Haustiir/deine
Socken...

2. Sport

Hier sind alle sportlichen Fragen erlaubt:

+ Zu welcher Sportart braucht man Skier?
+ Nenne eine Sportart, zu der man einen Ball braucht.
+ Nenne drei Sportarten die man im Winter/Sommer ausiibt.

3. Tiere
Bei diesen Fragen geht es tierisch zu:

+ Nenne zwei Tiere die Eier legen.
+ Mach den Laut eines Frosches/einer Schlange... nach.
+ Nenne ein Tier, das groRer ist als ein Huhn/ein Elefant...
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4. Essen
Hier geht es um essbare Dinge:

Was gab es bei dir heute zum Friihstiick/Mittagessen?
Nenne etwas zu Essen, was am Baum/auf dem Feld/am
Strauch wéchst.

Nenne etwas, was du gar nicht zum Essen magst/du
besonders gerne magst ...

5. Zahlen/Rechnen

Hier ist alles rund um Zahlen und Rechnen erlaubt:

Zahle riickwdrts von 10 bis 1.

Nenne die 3er Reihe.

Was ist ,2+3" ,3x4", ,3+4+5" ..

Nenne alle geraden/ungeraden Zahlen zwischen 1 und 10/20 ...

6. Joker

Hier kann der Fantasie freien Lauf gelassen werden.
Auch Kombinationen aus zwei Fragen oder mit einer
zusitzlichen Bewegung sind erlaubt:
Nenne vier Kinder aus deiner Klasse/Kindergarten.
Mache drei Kniebeugen und nenne nach jeder Kniebeuge
ein Tier.
Laufe einmal mit dem Ei um den Kreis und wieder zuriick in die
Mitte und erzahle dabei den Anfang deines Lieblingsmarchens.
Dreh dich einmal blind im Kreis und nenne alle Namen der
Kinder, die mitspielen.



Spielende
Je nach Anzahl der Kinder werden unter-
schiedlich viele Runden gespielt:
Bei 2 bis 4 Kindern = 4 Runden
Bei 5 und 6 Kindern = 3 Runden

Jetzt zahlt jedes Kind seine Punkte zu-
sammen. Dabei zahlen die Punkte auf

den gewonnenen Karten, die nach oben u\p HopHeR
zeigen. e 67 e

. . . e qul deine
Das Kind mit den meisten Punkten hat das eweguneet 0T L

Huften ¥

Spiel gewonnen. Bei Gleichstand gibt es zahle

mehrere Gewinner.

on

Tlpps
* In den ersten Partien kann es sinnvoll sein, /

auf die Denkaufgaben zu verzichten, damit
sich die Kinder vollkommen auf die Bewegungen
und das Ei konzentrieren kdnnen.

+ Mit kleineren Kindern empfiehlt es sich, zu Beginn nur die
einfacheren Ubungen mit nur einem Punkt nachzumachen.
Spater kann zu den schwereren Ubungen gewechselt werden.

+ Bei unterschiedlich beweglichen Kindern kann es sinnvoll
sein, dass einige Kinder die einfacheren und andere die
schwierigeren Bewegungen nachmachen.

+ Das Wackel-Ei bietet den Kindern auch die Maglichkeit,
selbst kreativ zu werden. So kdnnen sie sich zum Beispiel
eigene Ubungen ausdenken, die man nachmachen muss.

dab€\ pis zehn-
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Spiel 2: Alle am Ei

Ein kooperatives Bewegungsspiel fiir 2 und mehr Kinder

Spielvorbereitung

Das Ei wird auf den Boden auf eine beliebige Karte gestellt
und dann eingeschaltet.

Eine zweite Karte wird in einiger Entfernung ebenfalls auf den
Boden gelegt.

Achtung: Je weiter die beiden Karten auseinanderliegen und
je mehr Hindernisse es gibt, umso schwerer ist die Aufgabe.
Alle Kinder stellen sich im Kreis um das Ei ... und schon kann
es losgehen!

Spielablauf

Alle Kinder legen vorsichtig den Zeigefinger seitlich an das Ei,
ohne es umzukippen. AnschlieRend versuchen sie gemeinsam
nur mit diesem Finger das Ei anzuheben und auf die zweite
Karte zu stellen. Dabei darf kein Finger das Ei loslassen.

Tipp: Versucht gut aufeinander zu achten und sprecht euch
gut ab wohin ihr mit dem Ei laufen wollt. Alle zahlen mit, wie
oft das Ei ,Hoppala! sagt.

Spielende

Wie oft hat das Ei ,Hoppala!" gesagt, bevor es auf der zweiten
Karte stand? Versucht es erneut. Schafft ihr es mit weniger
,2Hoppala!” als beim ersten Mal?
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Allgemeine Informationen
zur Pflege und Benutzung von Felix Wackelnix

Verwendung von Batterien
Zum Batteriewechsel das Batteriefach mit einem geeigneten Schrau-
bendreher 6ffnen. Die entladenen Batterien durch neue Batterien des-

selben Typs, entsprechend der gekennzeichneten Polung, austauschen.

Das Batteriefach wieder vollstandig verschrauben.

Sicherheitshinweise

+ Anleitung aufbewahren, da sie wichtige Informationen enthalt!

« Nicht wiederaufladbare Batterien diirfen auf keinen Fall wieder auf-
geladen werden!

« Aufladbare Batterien diirfen nur unter Aufsicht von Erwachsenen
geladen werden!

+ Ungleiche Batterietypen oder neue und gebrauchte Batterien diirfen
nicht zusammen verwendet werden!

+ Batterien geméaR den Polungszeichen ,+ und ,~" korrekt einlegen!

+ Wenn die Batterien entladen sind oder wenn das Spielzeug langere
Zeit nicht benutzt wird, miissen die Batterien entfernt werden!

« Die Anschlussklemmen diirfen nicht kurzgeschlossen werden!

« Wir empfehlen die Verwendung von Alkalibatterien.

+ Nur Batterien des vorgegebenen Typs oder eines gleichwertigen Typs
verwenden.

« Ersetzen Sie immer alle Batterien gleichzeitig, nicht nur einzelne.

Pflegehinweise
+ Zur Reinigung bitte die Oberfliche mit einem trockenen oder leicht

feuchten Tuch abwischen. Keine chemischen Losungsmittel verwenden.

+ Das Wackel-Ei nicht direkter Sonnenbestrahlung oder einer anderen
Hitzequelle aussetzen.

« Bitte darauf achten, dass keine Fliissigkeiten in das Wackel-Ei ein-
dringen kdnnen.

« Das Wackel-Ei darf nicht auseinander genommen werden.

« Schalten Sie das Wackel-Ei nach dem Spiel aus.
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Erste Hilfe bei Problemen

« Im Wackel-Ei befindet sich eine kleine Metallkugel. Sie ist Teil des
Spielgerats. Wenn Sie das Gerausch der Metallkugel im Inneren des
Wackel-Eis horen, ist dies normal. Die Metallkugel wird fiir die Spiel-
mechanik bendtigt.

« Priifen Sie, ob das Wackel-Ei eingeschaltet ist.

« Priifen Sie, ob die Batterien richtig eingelegt sind.

+ Legen Sie frische Batterien ein.

+ Schalten Sie das Wackel-Ei fiir einige Sekunden aus.

« Falls die Probleme dadurch nicht beseitig werden, entfernen Sie die
Batterien bitte fiir einige Minuten und versuchen Sie es dann erneut.

+ Das Wackel-Ei schaltet sich nach 15 Minuten automatisch aus. Mit
einem ,Servus” gibt das Wackel-Ei zu verstehen, dass es runterfahrt.
Es befindet sich nun im Sleep-Modus. Durch Kippen oder durch das
Driicken des On/Off Schalters kann es wieder aktiviert werden.

« Falls der Klang des Wackel-Eis schlecht wird, bitte Batterien aus-
tauschen.

Mit diesem Symbol gekennzeichnete Produkte sollen auf
folgende Art entsorgt werden: Werfen Sie die elektrischen

Bestandteile des Spiels nicht in den Hausmiill, sondern geben

EEE  Sie sie in der Riickgabestelle fiir Elektroaltgerate ab.
Erkundigen Sie sich in lhrer Gemeinde nach den durch die
kommunalen Entsorger zur Verfiigung gestellten Mdglich-
keiten der Riickgabe oder Sammlung von Altgeraten.
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