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Auf-
raumen

e Flaute: Deine Welle passt zu keiner anderen?
Dann lege sie auf ein freies, blaues Wasserfeld. Ist
keins mehr frei? Dann kommt sie unter den Stapel
und du ziehst eine neue Welle. Lege sie anschlie-
Bend - wie unter Ebbe oder Flut beschrieben - auf
den Spielplan.

 Flaschenpost und Schiff: Hilfe kommt herbei.
Du legst die Welle — wie unter Ebbe, Flut oder Flaute
beschrieben — an. Danach darfst du noch einmal
wiirfeln.

e Krabben-Pech: In gaaanzseltenen Fallen kann es
dennoch passieren, dass du deine eigene Sandfi-
gur wegspiilen musst: Wenn es kein freies Wasser-
feld mehr gibt oder du deine Welle nirgendwo
sonst anpuzzeln kannst.

So endet das Spiel:

Das Spiel endet, sobald alle Felder mit Sandfiguren
oder Wellen besetzt sind. Zahlt nun, wer die meis-
ten Sandfiguren auf dem Spielplan hat. Derjenige
hat gewonnen. Bei Gleichstand gibt es mehrere Ge-

 Ein kleines See-Wunder: Es liegen tatsachlich
schon alle Wellen auf dem Spielplan? Dann wiir-
felt reihum so lange weiter, bis einer von euch
wieder bauen darf.

Hinweis: Die griinen und weilSen Striche auf der Wel-
le spielen keine Rolle und miissen nicht zueinander
passen. Die Flaschenpost und das Schiff diirfen beim
Anpuzzeln auch auf dem Kopf stehen.

Hast du deinen Zug ausgefiihrt, ist danach dein
linker Nachbar an der Reihe.

winner. Aber eigentlich ist das gar nicht so wichtig,
denn das Bauen macht eine Menge Spal3! Wollt ihr
gleich noch mal spielen?

Raumt alle gemeinsam auf!

lhr wollt nicht mehr spielen? Dann helft alle zusam-
men beim Aufraumen! Lasst euch von einem Erwach-
senen helfen. Leert eure Formchen im Sandkasten
aus. Die Sandfiguren, den losen Sand auf dem Spiel-

plan und auf dem Tisch schiittet ihr ebenfalls dort-
hin zuriick. Driickt den Sand zusammen und formt
faustgroBe Ballen daraus. Packt diese in den Beutel
zuriick. So bewahrt ihr den Sand am besten auf.
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Der moses. Verlag dankt dem Ev. Kinder-
garten ,Kleine Hande" in Kempen, der
.Regenbogenschule Kempen" und den
Kindern fiir die zahlreichen und spannen-
den Spiele-Tests!

Achtung! Nicht geeignet fiir Kinder unter
3 Jahren. Erstickungsgefahr wegen ver-
schluckbarer Kleinteile. Diesen Hinweis
aufbewahren.

Attention ! Ne convient pas aux enfants
de moins de 3 ans : risque d'asphyxie

a cause de petits éléments ! Adresse a
conserver !

Avvertenza! Non adatto a bambini di
eta inferiore a 3 anni per il pericolo di
soffocamento che puo essere causato da
piccole parti. Conservare le avvertenze.

mo'ses.
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U »Im Sand spielen, das ist schon!’, freut sich die kleine Krabbe. Und so baut sie fleiBig Was ihr sonst noch wissen solltet: =~ 77z ,
aSS a et 1hr?n Freunden emt.a Sandﬁgur pach der'anderen. B1.s es ‘kommt,. wie e's kommen Der Sand ist frei von Schadstoffen. Trotzdem soll- Und was gilt nach dem Spielen auBerdem? Richtig: N é
muss: E'lne we"e Spl'jlt d1e Sandﬁgur fort. ”N1cht so SChl‘lmm‘, Sagt d]e kle"ne Kl’abbe. tet |hr lhn nlcht In den Mund nehmen! Das macht Héndewaschen! \ —_—

wDas Spielen im Sand macht sooo viel Spafl. Wir fangen einfach wieder von vorne an.“ ihr am Strand oder im Sandkasten ja auch nicht ...

Und diesmal passen die Krabbe und ihre Freunde besser auf, wohin sie bauen.

oe Krabb@

Das ist euer Spielmaterial:

Ein sandiger 1 Spielplan

SpielspaB 1 Wiirfel

fiir 2 bis 4 Spieler 1 Beutel mit magischem
ab 4 Jahren Sand

4 Sandformchen
12 Wellen

Inhalt

Spielziel

Das miisst ihr machen:

Fiillt die Sandformchen mit Sand und legt die
Sandfiguren geschickt auf den Spielplan. Aber

Die Idee:

Kinder lieben Sand und spielen gerne damit. Sie
fiillen ihre Sandformchen und bauen die schonsten
Sandfiguren. Also, warum lange auf den Urlaub war-

Schon gewusst?

Der Sand besteht hauptsachlich aus Quarzsand und
eignet sich fiirs Drinnen-Spielen. Er trocknet nicht
aus und lasst sich wunderbar formen. Schaut euch
den Sand mal ganz genau an! Wenn ihr ihn beriihrt,

iiberlegt genau, wohin ihr baut: Denn die Wellen
spiilen alles weg, was zu nah am Wasser ist!

ten oder sich iiber Regen argern? SchlieBlich gibt es
dieses tolle Sand-Spiel fiir Zuhause!

bewegt er sich sogar. Wie das geht? Im Sand sind
ein paar Tropfen Ol enthalten. Sie machen den Sand
trage. Und schon denkt man: Es krabbelt und wuselt.
Ganz schon raffiniert!

So macht ihr das Spiel startklar:

Nehmt den Schachteldeckel und dreht ihn um. Off-
net den Beutel und schiittet den magischen Sand
hinein. Das ist nun euer Sandkasten. Schiebt ihn in
die Tischmitte. Klappt den Spielplan auf und legt ihn
ebenfalls in die Tischmitte. Haltet den Wiirfel bereit.
Mischt die Wellen und bildet einen offenen Stapel.

So wird gespielt:

Der jiingste Spieler beginnt. Danach spielt ihr reih-
um im Uhrzeigersinn. Bist du am Zug? Dann wiirfelst
du als Erster. Danach gibt es zwei Méglichkeiten:

Q” Fiille, fiille Formchen!

Du darfst eine Sandfigur bauen. Ziehe dazu den
Sandkasten zu dir heriiber und fiille dein Sand-
formchen. Driicke den Sand darin fest, damit deine
Sandfigur besser hélt und nicht zerbroselt. Suche
dir nun ein beliebiges freies Feld auf dem Spielplan
und drehe darauf dein gefiilltes Sandférmchen um.
Hebe es vorsichtig hoch. Fertig ist deine Sandfigur!

Hinweis: Ist deine Sandfigur kaputt? Dann darfst du
sie noch einmal bauen, bis es klappt.

Tipp: Baue deine Sandfigur am besten nicht
auf ein blaues Wasserfeld am unteren Spiel-
planrand. Denn hier starten die Wellen und
spiilen deine Sandfigur am schnellsten wie-

der weg. Fiille dein Formchen am besten
direkt iiber dem Sandkasten! So bleibt der
Sand an Ort und Stelle.

Jeder von euch sucht sich ein Sandférmchen aus und
legt es vor sich ab. Die iibrigen Sandférmchen kom-
men aus dem Spiel.

Hinweis: Am besten spielt ihr auf einer glatten Oberfld-
che. Dann kénnt ihr den Sand spéter besser wegrdumen.

&9 Wasser marsch!

Nimm die oberste Welle vom Stapel. Manche Wel-
len lassen sich wie Puzzle-Teile verbinden, andere
wiederum nicht. Die Wellen miissen immer mitein-
ander und mit dem Meer verbunden sein. Du darfst
sie auch um 180 Grad drehen. Wohin passt sie?

* Ebbe: Es liegt noch keine Welle auf dem Spiel-
plan? Dann lege sie auf eines der vier blauen
Wasserfelder, denn eine Welle startet immer vom
Meer aus.

* Flut: Deine Welle passt zu mindestens einer an-
deren? Dann darfst du sie an eine passende Welle
anpuzzeln. Liegt auf diesem Feld bereits eine Sand-
figur? Dann spiilt deine Welle sie weg. Nimm die
Sandfigur vorsichtig vom Spielplan und lege sie
zuriick in den Sandkasten. Puzzle danach deine
Welle an.

Hinweis: Du musst deine Welle nicht anpuzzeln. Du
darfst sie auch auf ein freies, blaues Wasserfeld le-
gen. Das machst du zum Beispiel dann, wenn du dei-
ne eigene Sandfigur wegsptilen wiirdest.
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