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FiOr eine Welt, in der Lernen Freude macht
und leicht falit.

Meinen Eltern, Kindern, Enkeln,
Jurgen, Werner und Alexander
in Liebe gewidmet



Inhalt

Malbuch mit Merk-GeschiChten ..........c.oeiiiii i, 8
Wie du aus einer Zahl ein Wort bildest............coooviiiiiiiiiiiiieeee 10
Zauber-Tabelle. ... 11
Das Major-System angewendet auf Einmaleins-Reihen........................ 12

Zahlenreihe von 1 bis 10: Heidi auf Schatzsuche...........c...ccooooiiiinnnnnil. 12

Einhorn Heidi startet inS ADENLEUET .........cccviiiiiiiiiieiieeeeeeee e, 14
1: Steckengeblieben im AUtO...........oovviii i 16
2: Hahn NOah KOMMLt ..., 18
3: Oma Mia macht einen BEeSUCN ..........coeiviiiiiiii e, 20
4: Freundschaft Mit REN RIO.......cccviiiiiiii e 22
5:Die MONSLErNONIE ... ... 24
6: VerraterisChe SPUren ..o 26
7: Eine aul3erirdische Kuh..........ccooiiiiii e 28
8 UTO-ANGIIT .t 30
9: Eine Boa Weist deN WEeQ ......cocuuiiiiiiie e 32
10: Die ratselnafte TASSE ....ccuviiviiiiiii e 34
Der verschliisselte Zahlencode.............coooveiiiiiiiiiieieeeeee e, 36
Wahre FreUNE ......coveiiee e 38
Wiederholung der Merkbilder fir die Zahlen 1 bis 10 ...........cccoivevennnn.. 39
Kurze Zusammenfassung als Erinnerungshilfe .............ccccooiviiiin. 40
Ratsel zur Zahlenreihe von 1 biS 10........ccoiiiiiiiiiiieeeeceeee e, 41
Losungen zur Zahlenreihe von 1 bisS 10 .......cooivviiiiiiiiii e, 42
7er-Reihe: Hugo und der Kalbchen-Dieb..........cccoooviiiiiiii e, 44
1 x7=7:Hugo sucht die Kuh Kia............ccouiiiiiiiiiiiiicieee e, 46

2 X7 =14: Das verschloSSeNe TOr........coeeviiiieeiiiie e 48

3 x 7 =21: Hund Neddy ist Verletzt ...........ccccceiiiiiiiiiiiieeeecee e 50
4 x 7 =28: Neffe Neif istder Dieb ..o, 52
5 x 7 = 35: Todliche Gefahr auf dem Weg zur Mihle .............cccoveeeenn. 54
6 X 7 = 42: Das abgebrochene HOrn ... 56

7 x 7 =49: Rob, der Rabe, fuhrt Hugo durch die Stadt........................ 58

8 X7 =56:Das LOCh IM BaUM .....cuiniiii e 60



9 x 7 =63:Die Schaumschlacht............ooooniiiei e 62

10 x 7 = 70: Der Richter liebt K&Se..........cooviiiiiiiiiiiiiiiiiii e 64
DICKE FreUNAE.....cceiiiiii et eeaee 66
Wiederholung der Merkbilder der 7er-Reihe.............ccooeeviiiin e, 67
Kurze Zusammenfassung als Erinnerungshilfe ..............cccooooiiin. 68
Ra&tsel zur 7er-Reine ..........oo oo 69
LOSUNGEN ZUI 7€I-REINE.... .o e 70
Zahlen merken flr GedachtniS-MeISTer ..........cvviviiiiieiiii e 71
Das Zahl-Symbol-System..........coooiiiiii 71
Leicht merken mit dem Major-SyStem ..........ccovvviiiiiiiiiiiicece e 73
Zahlen mit zwei oder drei Stellen ..o, 75
Langere Zahlenreihen merken ........ccooooiiiiiiiiiiiii e, 76
Einen Zahlencode knacken...........ccoooiviiiiiiiiii e 77
Merkzettel flir BUChSTaDEN............iiiiiii e 78
Weitere Informationen zum Major-System ..........cccoevviiveviiiiieieiin e, 79
UDEI di€ AULOTIN ..ottt ete e vee e anaee s 80
D= T a1 Y=o [ U ] Lo P 81
Geplante weitere ProduKLe.............oviiiiiiiiiii e 82
Fliegenklatsch-Spiel mit den Merkbildern..........cccccoovviiiiiiiii i, 83

ZAUDCI-T AU .. e e e 85



Malbuch mit Merk-Geschichten

Zum Vorlesen und selbst lesen.

Lass dir von einem Erwachsenen helfen, falls du etwas nicht verstehst.
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HaIIo, |ch bin Zahlerix, der Ged&achtnis-Meister flur Zahlen. Ich zeige dir, wie

du dir Zahlenreihen oder die Einmaleins-Reihen leicht merken kannst. Willst
du das auch konnen?




Wir benutzen das Major-System. Das ist ein sehr altes System, das fast
alle Gedéachtnis-Meister anwenden. Damit zauberst du aus Zahlen Bilder in
deinen Kopf. An Bilder kannst du dich leicht erinnern. Damit du dir alles gut
merken kannst, habe ich die Merkbilder fir dich in eine Geschichte
eingebettet und dazu Ausmalbilder gestaltet.

Ganz kurz mdchte ich dir das Prinzip erklaren: Es funktioniert wie eine
Geheimsprache.

Wie du aus einer Zahl ein Wort bildest

Jede Zahl von 0 bis 9 wird in einen Code-Buchstaben umgewandelt.

Damit du dir die Code-Buchstaben leicht merken kannst, habe ich eine
Merkhilfe erstellt.

Mit der Merkhilfe verwandelst du Zahlen in Buchstaben. Diese Code-
Buchstaben verwendest du in Wortern oder Namen.

Um die Woérter zu bilden, kannst du zwischen den Code-Buchstaben
weitere Buchstaben einfigen: Selbstlaute (a, e, i, 0, u, €i, au, eu, ai, &, 0,
u, au, y) und h. Diese Buchstaben haben keine Bedeutung fiir den Code.

Die Worter erzeugen in deinem Kopf Bilder. Das geschieht ganz von selbst
und du musst sie nicht auswendig lernen. So kannst du dir schwierige
Zahlenfolgen und die Einmaleins-Reihen sehr einfach merken.

Fur jede Einmaleins-Reihe gibt es eine Merk-Geschichte. Nachdem du die
Geschichte gelesen hast, kennst du die Bilder automatisch. Und damit du
sie dir noch besser einpragen kannst, habe ich dir Ausmal-Bilder
hinzugefiigt. Du bist also selbst aktiv. Am Ende jeder Merk-Geschichte gibt
es noch einige Ratsel. So kannst du Uberprifen, wie sicher du die
Merkbilder beherrscht.

Willst du eigene Zahlenfolgen wie Telefon-Nummern oder Geburtstage oder
den Code fir dein Fahrradschloss verschlisseln, dann denkst du dir aus
den entstandenen Wartern eigene Geschichten aus. Im letzten Kapitel
findest du viele Beispiele. Dort findest du auch die ausfihrliche
Beschreibung, wie das Major-System funktioniert.
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Zauber-Tabelle

Zahl | Code- Beispielworter und Merkhilfe
Buchstaben Namen

0 s, ss, z, B, | Sau, See, Zoo, Eis, | Zero (englisch Null) schreibt man mit z.
Zeh, Hase, Hose, Der See ist rund wie eine Null.
Ass, Haus, Zoe,

1 t, tt, d, Auto, Tee, Tau, t und d haben einen langen Strich und
Hutte, Theo, Ida, klingen &hnlich.
Udo, Heidi, Ute,
Otto,

2 n, nn, Hahn, Noah, Huhn, | n hat zwei Ful3e.
Anna, Anne, Enia,
Hanna,

3 m, mm, Oma, Mai, Emu, m hat drei FuRe.
Mia, Emma,

4 r, Ir, Haare, Reh, Ruhe, | Vier hat als vierten Buchstaben einr.
Ohr, Uhr, Ria, Rio,
Ira, Hera,

5 L 1l, Eule, Allee, Hohle, L steht im Lateinischen fir 50.
Lea, Elli, Ali,

6 sch, ch, Asche, Schuh, Schi, | Mit 6 kommen Kinder in die Schule. Sch
Eiche, Aische, und ch schreibt man ahnlich.

7 k, ck, g, Kuh, Hugo, Aki, Kia, | Am 7. Tag der Woche ist in der Kirche
Heike, Heiko, Eike, | Gottesdienst. K und g klingen ahnlich.
Eiko, Oko

8 f,v,w, Affe, Fee, Ufo, Hof, | Achtung, VW fahrt Vollgas. Fee, flieg
Huf, Eva, Ava, Uwe, | weg!

9 P, pPp, b, bb, | Opa, Boa, Bea, Die Boa (grof3e Wirgeschlange) liegt wie
eine 9 am Boden. Peter packt sie hinter
dem Kopf und am Schwanz. So kann sie
ihn nicht beil3en oder umschlingen. B und
p klingen &hnlich.

Die Tabelle ist noch einmal ganz am Schluss, dann findest du sie leichter.

AuBerdem kannst du sie von meiner Webseite herunterladen:
https://abenteuer-lernen-spielen.de/category/1x1
Klicke in der 1x1-Kategorie auf das jeweilige Buch. Ganz am Ende der

Seite findest du den Link.
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Das Major-System angewendet
auf Einmaleins-Reihen

In der ersten Merk-Geschichte lernst du die Zahlenbilder von 1 bis 10
kennen. Diese Zahlenbilder brauchst du flr Geburtstage, Telefon-Nummern
und alle anderen Zahlen, die du dir merken willst. Mit dieser Geschichte
verstehst du das Merksystem leichter und du merkst dir die Bilder der
Zahlen ganz von selbst. Dann kannst du das Merksystem auch in deinem
sonstigen Leben und fur andere Facher in der Schule hilfreich einsetzen.

In der zweiten Geschichte lernst du die 7er-Reihe kennen. Fir mich ist das
7er-Einmaleins die schwerste Reihe, die ich als Kind und auch spater mit
meinen Kindern nicht wirklich gut konnte. Erst als ich zum Gedéachtnis-
Meister wurde und sie mir mit dem Major-System eingepragt hatte, war es
plotzlich leicht. Du wirst sehen, du kannst das auch!

Am Schluss gibt es noch ein Spiel. Damit macht es Spal3, die Merkbilder zu
uben. Viel Freude dabei.

Und jetzt lass uns loslegen und in die erste Merk-Geschichte
eintauchen!

Zahlenreihe von 1 bis 10: Heidi auf
Schatzsuche

Das ist Heidi, das kleine Einhorn-Madchen.

Einhdrner haben, wie der Name schon sagt, ein Horn. Wir werden mit Heidi
die Merk-Geschichte der Zahlenreihe von 1 bis 10 erleben. Diese Reihe
entspricht, wie du ja weil3t, dem ler-Einmaleins.

Willst du Heidi bei ihrem Abenteuer helfen? Sie braucht Freunde, die an
ihrer Seite sind.

12
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Einhorn Heidi - 1

1 steht fiir d. Aus einem d kannst du den Namen Heidi bilden



Einhorn Heidi startet ins Abenteuer

Das kleine Einhorn-Madchen Heidi stoberte auf dem Dachboden. Sie wollte
etwas Spannendes zum Spielen finden oder alte Kleider zum Verkleiden.
Am liebsten wirde sie ein Abenteuer erleben.

Und tatsachlich! In einer Ecke fand sie zwei alte Koffer: einer war mit einem
Zahlenschloss gesichert. Sie probierte etwas herum, aber den Zahlencode
konnte sie nicht knacken. Schade. Also widmete sie sich dem anderen
Koffer. Dieser lie3 sich 6ffnen und Heidi entdeckte in ihm eine Schatzkarte.
Ihr Herz klopfte heftig, so sehr freute sie sich. Von ihrem Haus fuhrte ein
Weg in die Berge: dort war also ihr erstes Ziel. Dann musste sie durch
einen Wald und schlief3lich kam sie zu einer dunklen H6hle. Dort wiirde der
Schatz sein.

Unten auf der Schatzkarte stand noch ein komischer Satz: ,Wicki hor zu.“
Was der wohl bedeutete?

14
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1. Steckengeblieben im Auto

Heidi packte Brote, einen Apfel und Saft in ihren Rucksack, dazu eine
warme Jacke und eine Taschenlampe. Dann lief sie los.

In einem kleinen Dorf hielt sie an, um sich auszuruhen. Vor einem Haus
stand ein kleines, nettes, rotes Auto.

Sie lief um das Auto herum und schaute es sich genau an. Aber Heidi
kannte sich gar nicht mit Autos aus. Neugierig 6ffnete sie die Tur und
steckte den Kopf hinein. Sie wollte wissen, wie es im Auto aussieht.

Also nahm sie all ihren Mut zusammen und stieg in das Auto. Doch als sie
sich aufrichtete, stach ihr Horn durch das Dach. Sie blieb stecken und kam
nicht mehr frei. Auch mit der Magie ihres Horns konnte sie sich nicht
befreien, denn magisch war nur die Spitze.

Also rief Heidi so laut sie konnte: ,Hilfe, hort mich jemand? Hilfeee, ich
komme hier nicht mehr raus.”

16



1 steht fur t. Aus einem t kannst du das Wort Auto bilden.
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Ratsel zur Zahlenreihe von 1 bis 10
1. Welches Bild stent fur die 4?

2. Fur welche Zahl steht die Boa?

3. Fur welche Zahl steht die Kuh?

4. Fuge die fehlenden Bilder der Reihe ein:
Auto
?
Oma Mia
?
Hohle
?
aul3erirdische Kuh Oko
?
Boa
?
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7er-Reihe: Hugo und der Kalbchen-Dieb

Das ist Hugo, der kleine Siebenschléafer.

Den Namen Siebenschlafer haben die Tiere wahrscheinlich deswegen
bekommen, weil sie mehr als sieben Monate Winterschlaf halten. Wir
werden mit Hugo die Merkgeschichte des 7er-Einmaleins erleben.

Bist du dabei? Auch Hugo braucht deine Hilfe bei seinen Abenteuern!

44



——

Der Siebenschlafer Hugo - 7

7 steht fur g. Aus einem g kannst du den Namen Hugo bilden.



1 x 7 =7: Hugo sucht die Kuh Kia

Hugos Magen knurrte laut vor Hunger, als er aufwachte. Schlie3lich hatte
er mehr als sieben Monate geschlafen und gar nichts gegessen. Neben
sein Bett hatte ihm seine Mama ein paar NUsse, Eicheln und Kastanien
gelegt, so konnte er seinen ersten Hunger stillen. Danach zog er los in den
Stall. Dort wollte er seine Freundin treffen: Die Kuh Kia.

Doch er suchte eine ganze Weile vergebens nach ihr. Endlich entdeckte er
sie. Sie lag an ihrem Lieblingsplatz. Doch sie weinte. Sein Herz begann zu
rasen. War etwas mit Kia passiert? Hugo malte sich schon die
schrecklichsten Dinge aus.

,ES war allerhochste Zeit, dass du aufgewacht bist”, sagte Kia schluchzend.
,Was ist los? Warum weinst du?”
,Mein Kalbchen ist verschwunden. Heute Morgen war es nicht mehr da.”

Hugo konnte Kia kaum verstehen. ,Beruhige dich erst mal. Und dann erzahl
mir alles.”

,~Jede Nacht schleicht jemand hier herum. Und am Morgen sind dann die
neugeborenen Kalbchen verschwunden.” Kia schluchzte bitterlich. ,Wir
mussen sie finden!”
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Die Kuh Kia -7

7 steht fur k. Aus einem k kannst du das Wort Kuh und den Namen Kia

a7



Ratsel zur 7er-Reihe

Welches Bild steht fur die 28?

Fur welche Zahl steht der Rabe?

Fur welche Zahl steht die Muhle?

Fuge die fehlenden Bilder der Reihe ein:
Kuh Kia
”?

Hund Neddy
?

Muhle

o

Rabe Rob
?

Schaum
?
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Merkzettel fur Buchstaben

Mitlaute: b, c, d, f, g, h,j, k, I, m,n,p,q,r,s,t v,w, X, z,

Selbstlaute: a, e, i, 0, u,

Umlaute: &, 6, U,

Zwielaute: ei, au, eu, au, ai,

y: Oft wird es wie ein i gesprochen, deswegen kannst du es auch wie
einen Selbstlaut benutzen. Eigentlich ist es aber ein Mitlaut.

Der Einfachheit halber fasse ich alle Selbstlaute, Umlaute und Zwielaute
und y zusammen und nenne sie Selbstlaute: a, e, i, 0, u, &, 6, (U, el, au, eu,
au, ai, y. Das ist genau genommen nicht ganz korrekt.

Unterscheidung von Selbstlauten und Mitlauten:

Mitlaute kannst du auf zwei Weisen sprechen: entweder du lautierst, dann
sagst du ,b“ und ,f“ oder du buchstabierst, dann sagst du ,be” und ,ef*.
Beim Buchstabieren nimmst du dir einen Selbstlaut dazu, dann klingt der
Mitlaut deutlicher. Selbstlaute klingen dagegen beim Buchstabieren und
Lautieren gleich.

Eine zweite Unterscheidung von Selbstlauten und Mitlauten: Alle
Buchstaben im Alphabet sind Mitlaute aul3er a, e, i, 0, u.
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Weitere Informationen zum Major-System

Wenn du eigene Worter bilden willst, gibt es im Internet einen Generator.
Allerdings werden dort auch nicht alle Moglichkeiten vorgeschlagen. Aul3er-
dem benutzt der Generator noch zusatzlich zu h weitere Mitlaute zum Bil-
den der Woérter und Namen. Und zwar x und qu. Das habe ich in diesem
Buch zur Vereinfachung weggelassen. Hier der Link:

https://major-system.info/de
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Uber die Autorin
lhr Motto: Schreiben fur eine bessere Welt!

Kreativitat, Lesen und Schreiben sind schon von klein auf
das Lebenselixier von Silke Gel’lein. Sich in fantastischen
Traumwelten zu verlieren ist ihre grol3e Liebe.

Beruflich hilft sie Kindern und Jugendlichen mit Lern- und
Verhaltensstorungen, aber auch psychosomatischen Problemen, sich trotz
massiver Schwierigkeiten ihre Traume zu erftllen. Sie méchte Andere mit
Geschichten glicklich zaubern und ihr Herz berthren und heilen.

Um ihr Schreiben auf ein professionelles Level zu bringen, hat sie
verschiedene Kurse bei der Romanschule, Textmanufaktur, der
Schreibtrainerin, der Romanschmiede mit Lea Korte und verschiedenen
anderen Anbietern absolviert. Die Kronung war die Jahresklasse
,oystemische Autoren-Tools" von Gesina Starz, die ihr Schreibhandwerk
deutlich voranbrachte.

Privat ist die 58-Jahrige Mutter von vier erwachsenen Kindern und Oma
von vier Enkeln. Sie ist zweimal verwitwet und lebt mit ihrem kleinen
Chihuahua in der N&ahe von Augsburg.

Silke Gel3lein ist Mitglied in der internationalen Autorinnen-Gruppe ,Das
Schreibkreativ”.

80



Danksagung

Als erstes moéchte ich meinen Therapie-Kindern danken. Sie haben mir
gezeigt, wie schwer es ist, sich die Einmaleins-Reihen zu merken. Und so
habe ich tGber ein Jahr nach Losungen gesucht und manches
selbstgestaltete Kartenspiel mit ihnnen ausprobiert. Aber kein Merksystem
fand ich wirklich véllig zufriedenstellend, bis ich auf das hier vorgestellte
Major-System stiel3.

Herzlichen Dank meiner Familie, meinen Kindern, Enkeln und ihren
Partnerinnen: Fur eure Geduld und euer Verstandnis, euer Interesse und
eure unterstutzenden Ideen.

Auch meine Chor-Mitsdngerin Christina méchte ich hier erwahnen: Danke,
dass du mir die Idee mit dem Siebenschlafer geschenkt hast.

AulBerdem mdchte ich meiner Autorinnen-Gruppe ,Das Schreibkreativ®
danken: Ohne euch ware ich nie so weit gekommen. Auch meine Autoren-
Freundin Daniela hat viel dazu beigetragen, dass ich mich immer wieder
auf den Hosenboden gesetzt habe und an diesem Buch gearbeitet habe.
Jeden Morgen um 8 Uhr haben wir uns in Zoom getroffen und jede hat an
ihrem Projekt gearbeitet.

Dankeschoén meinen Freundinnen: Elke, Karola, Joanna und Heidi, die
jede auf ihre Weise dazu beigetragen haben, dass ich nun endlich den Mut
und die Durchhaltekraft gefunden habe, ein Kinderbuch zu veroéffentlichen.

Besonderer Dank gilt meiner Lektorin Dr. Simone Gerhardt. Sie hat die
Geschichten gekurzt und geschliffen, so dass sie nun richtig glanzen. Auch
uber die Ermutigungen und schnelle Bearbeitung bin ich sehr froh. Ich kann
sie warmstens weiterempfehlen. Ihre Kontakt-Informationen:
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Geplante weitere Produkte

Es wird weitere Merk-Geschichten zu den restlichen Einmaleins-Reihen
geben. Wann sie erscheinen, steht noch nicht fest.

AuBerdem sind Kartenspiele geplant, um die Merkbilder spielerisch zu
trainieren und ganz schnell die richtige Zahl zum jeweiligen Merkbild zu
wissen.

Schau einfach ab und zu auf meine Webseite:
https://abenteuer-lernen-spielen.de
Oder folge mir auf Instagram oder Facebook.

e Facebook: https://www.facebook.com/Abenteuer.Lernen.Spielen
e |Instagram: https://www.instagram.com/abenteuer.lernen.spielen
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Fliegenklatsch-Spiel mit den Merkbildern

Du brauchst:

Fur jeden Mitspieler eine Fliegenklatsche
Einen Wiurfel mit den Zahlen 1 bis 10

Maoglicher Einkaufslink:

https://lwww.timetex.com/de-de/p/set-zehnseitiger-wuerfel-8-tlg.-ca.-
20-mm/

In dem Set sind auch 100er und 1000er Wirfel. Damit kannst du viele
andere Spiele erfinden und Rechnen Uben, das Spafld macht.

Die Karten der jeweiligen Reihe. Du kannst sie von meiner Webseite
herunterladen.

https://abenteuer-lernen-spielen.de/category/1x1

Klicke in der 1x1-Kategorie auf das jeweilige Buch. Ganz am Ende
der Seite findest du den Link.

Male die Bilder an, wenn du magst, klebe das Blatt auf einen
Pappkarton und schneide die Karten aus.

Es wird auch Karten zum Kaufen geben, wenn noch mehr Reihen
herausgekommen sind. Bitte schau ab und zu auf meine Webseite.
Kleine Chips, Kndpfe oder ahnliches.

Vorbereitung:

Die Karten einer Reihe liegen vor dir. Lege sie zu Beginn in die richtige
Reihenfolge. Wenn du schon gelbt bist, kannst du sie auch durcheinander
legen.

Oben druber liegt das jeweilige Tier zur Reihe. Fur die Zahlen 1 bis 10 liegt
dort Einhorn Heidi. Fir die 7er-Reihe liegt dort Siebenschlafer Hugo.

Jeder Spieler halt eine Fliegenklatsche in der Hand.
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Spielanleitung:

Der jungste Spieler beginnt und wurfelt mit dem Zehner-Wdrfel. Er sagt laut
die Einmaleins-Aufgabe. Wer als erstes auf die Karte fur das richtige
Ergebnis mit der Fliegenklatsche haut und gleichzeitig das richtige Ergebnis
sagt, bekommt einen Chip oder Knopf. Dann kommt der nachste Spieler im
Uhrzeigersinn an die Reihe. Das konnt ihr so lange spielen, wie ihr Lust
habt oder Chips oder Knopfe habt. Gewonnen hat, wer am Schluss am
meisten Chips oder Knopfe hat. Mein Vorschlag: stellt euch einen Timer
und spielt jeden Tag 10 Min. Dann habt ihr die Einmaleins-Reihen ganz
schnell gelernt und kénnt sie sicher.

Beispiel:
Wir haben drei Mitspieler: David, Pauline und Leopold. David ist der
Jungste.

Die Karten fiur die Zahlenreihe von 1 bis 10 wird ausgelegt, oben driiber
liegt Einhorn Heidi, als erstes das Auto, als zweites Hahn Noah, als drittes
Oma Mia und so weiter.

David wurfelt als erstes. Er wurfelt eine 4 und sagt laut:“1x4“. Pauline ist am
schnellsten und schlagt auf Reh Rio. Sie sagt laut: ,Vier!” Sie bekommt
einen Chip.

Dann ist Leopold dran. Er wurfelt eine 7 und sagt laut: ,1x7“. Diesmal ist
David am schnellsten und schlagt auf die au3erirdische Kuh Oko. Er sagt
laut: ,Sieben!®. Dafir bekommt er einen Chip.

Jetzt ist Pauline dran mit Wirfeln.
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Zauber-Tabelle

Zahl | Code- Beispielworter und Merkhilfe
Buchstaben Namen

0 s, ss, z, B, | Sau, See, Zoo, Eis, | Zero (englisch Null) schreibt man mit z.
Zeh, Hase, Hose, Der See ist rund wie eine Null.
Ass, Haus, Zoe,

1 t, tt, d, Auto, Tee, Tau, t und d haben einen langen Strich und
Hutte, Theo, Ida, klingen &hnlich.
Udo, Heidi, Ute,
Otto,

2 n, nn, Hahn, Noah, Huhn, | n hat zwei Ful3e.
Anna, Anne, Enia,
Hanna,

3 m, mm, Oma, Mai, Emu, m hat drei FuRe.
Mia, Emma,

4 r, Ir, Haare, Reh, Ruhe, | Vier hat als vierten Buchstaben einr.
Ohr, Uhr, Ria, Rio,
Ira, Hera,

5 L 1l, Eule, Allee, Hohle, L steht im Lateinischen fir 50.
Lea, Elli, Ali,

6 sch, ch, Asche, Schuh, Schi, | Mit 6 kommen Kinder in die Schule. Sch
Eiche, Aische, und ch schreibt man ahnlich.

7 k, ck, g, Kuh, Hugo, Aki, Kia, | Am 7. Tag der Woche ist in der Kirche
Heike, Heiko, Eike, | Gottesdienst. K und g klingen ahnlich.
Eiko, Oko

8 f,v,w, Affe, Fee, Ufo, Hof, | Achtung, VW fahrt Vollgas. Fee, flieg
Huf, Eva, Ava, Uwe, | weg!

9 P, pPp, b, bb, | Opa, Boa, Bea, Die Boa (grof3e Wirgeschlange) liegt wie
eine 9 am Boden. Peter packt sie hinter
dem Kopf und am Schwanz. So kann sie
ihn nicht beil3en oder umschlingen. B und
p klingen &hnlich.
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