'« Wenn ein Spieler alle Karten fur ein Naturreich zusammen
hat, kann er den Wagen nehmen und bekommt eine zusétz-
liche Karte als Geschenk.

Die drei Karten flr das eroberte Naturreich werden bei-
seitegelegt.

o Wenn der Zauberer bei den verschiedenen Bewegungen
der Kobolde oder des Zauberers zwischen zwei Kobolde
gesetzt wird, zaubert er: Der Spieler, der gerade an der
Reihe ist, kann sich eine Karte von einem seiner Mitspieler

nehmen (Abb. 6).
Abb. 6

¢ Wenn alle Karten aus dem Kartenausteiler entnommen wur-
den, wird der zweite Kartenstapel eingelegt.

SPIELVARIANTE MIT HOHERER SCHWIERIGKEITSSTUFE
Bei dieser Spielvariante werden die Karten mit der Riick-
seite nach oben gelegt, so daB nur die Worte ohne Abbildun-
gen sichtbar sind. Der Kartenstapel wird also mit der Bild-
seite nach unten in den Kartenausteiler eingelegt. Wahrend
des Spiels durfen die Kinder den auf den Karten dargestell-
ten Gegenstand nicht sehen. Erst wenn ein Spieler glaubt,
daB er drei Karten zu einem Naturreich zusammen hat, kann
er sie umdrehen und kontrollieren, ob die Rander die glei-
che Farbe haben. Er erfahrt dann, ob er die richtigen Karten
bekommen hat. ;
Wenn er sich geirrt hat, bekommt er keine Spielmarke. Er be-
hélt dann die Karten, und der nachste Spieler ist an der
Reihe.

Sapientino®

Der kleine Pfiffikus

 Eslebe die Natur

Mit Phantasie die Natur entdecken.
Tierreich, Pflanzenreich, Mineralreich.
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HINWEIS FUR DIE ELTERN

Die ,Spiele von Sapientino* wurden speziell von nam-
haften Kinderpsychologen und Padagogen mit dem Ziel
entwickelt, den Kindern wichtige Lerninhalte und Infor-
mationen Uber die Welt, in der sie leben, zu vermitteln.
Die Aufmerksamkeit der Kinder wird durch dle kindge-
rechten und interessanten Elemente der Spiele geweckt,
die ihr Lernvermégen anregen, so dafB sie sich zusam-
men mit ihren Freunden spielend neue und nitzliche
Kenntnisse aneignen kénnen. So macht das Lernen
Spab.

»ES lebe die Natur* basiert auf einem neuen Konzept fur
ein einfaches und dennoch abwechslungsreiches Spiel,
bei dem die Kinder in unterhaltsamer Form die drei
Reiche der Natur entdecken: das Tierreich, das Pflan-
zenreich und das Reich der Mineralien.

Das Spielbrett symbolisiert eine schtne Naturland-
schaft, in der sich die Holzspielfiguren — ein Zauberer
und vier Kobolde - bewegen.

Die Spieler versuchen, die roten Felder zu erreichen, um
in den Besitz des Wagens des Zauberers zu gelangen,
der als lustiger und handlicher Kartenausteiler dient.
Das Ziel besteht darin, durch die reich bebilderten Spiel-
karten die Spielmarken zu bekommen, welche die
verschiedenen Naturreiche darstellen. Sieger ist, wer als
erstes die 3 Spielmarken gesammaelt hat.

Es sind zwei Schwierigkeitsstufen vorgesehen, die das
Spiel besonders vielseitig machen und sich sowohl fir
Kinder im Vorschulalter als auch ftr Kinder im Schulalter
eignen.

Der Zauberer kann sich ebenfalls um ein bis vier Felder
nach Wah! des Spielers in alle Richtungen bewegen. Er
kann nicht auf bereits besetzte Felder gesetzt werden, die er
jedoch ebenso wie die Kobolde lberspringen kann.
Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Es beginnt der jiingste Spie-
ler, der mit beiden Wiirfeln — mit dem Zahlenwarfel und mit
dem Farbenwdirfel - warfelt. Er bewegt den Kobold mit der
gewdlrfelten Farbe um die Anzahl der Felder, die der gewlr-
felten Punktzahl entspricht. Wenn der Spieler Rot wirfelt,
bewegt er den Zauberer, unabhéngig von der gewdlrfelten
Punktzahl, nach Belieben um 1 bis 4 Felder.

Das Spiel wird der Reihe nach fortgesetzt, wobei jeder Spie-
ler versucht, auf die roten Felder zu kommen, damit erin den
Besitz des Wagens des Zauberers gelangen kann, der die
Karten flr die drei Naturreiche austeilt. Dazu braucht man
den Wagen nur mit leichtem Druck einige Zentimeter zu
bewegen; und schon gibt er — wie von Zauberhand - eine
Karte fiir den betreffenden Spieler aus.

Die Farbe des Kartenrandes gibt an, zu welchem Naturreich
der auf der Karte dargestellte Gegenstand gehort:

BLAU = TIERREICH
ORANGE = PFLANZENREICH
VIOLETT = MINERALREICH

Jeder Spieler muB 3 Karten mit verschiedenen Motiven aus
einem Naturreich sammeln, damit er die diesem Naturreich
entsprechende Spielmarke gewinnt, und sie dann in seinem
Koboldhaus auf dem Kreis mit der Farbe fiir das betreffende
Naturreich ablegen kann.

Jedesmal, wenn aus dem Kartenverteiler eine Karte heraus-
kommt, die der Spieler bereits bekommen hat und die er
nicht brauchen kann, wird diese Karte beiseitegelegt.

Es gewinnt der Spieler, der als erster alle 3 Spielmarken fur
jedes der 3 Naturreiche im Haus der Kobolde abgelegt hat.
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