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XXL HAPPY SUEMARINE

Spielanleitung * Instruction

FLUHNESE D




Das Spiel fordert
The game develops / Le jeu favorise / 2277 T & 42Tt / El juego fomenta /
Gra wspiera/Hra podporuje

Mathematische Bildung: Zahlen, Lernen von Tausch-, Wert- und Mengenverhaltnissen
'47‘ Mathematical education: counting, learning about exchange, value and quantity ratios

-]

Formation mathématique: Compter, apprendre les rapports d’échange, de valeur et de quantité.
Bt B F20ii. E S8R R

Desarrollo matematico: Contar, aprender las relaciones de intercambio, valor y cantidad

Rozwdj matematyczny: liczenie, poréwnywanie ilosci i wartosci

Matematické vzdelavanie: pocitanie, zaklady finan¢nej gramotnosti, hodnoty a vymenného obchodu

Somatische Bildung: Auge-Hand-Koordination, Feinmotorik.
Somatic Education: eye-hand coordination, fine motor skills.
Formation somatique: coordination ceil-main, motricité fine.
RBER . AEAMEE. FIREMA

Desarrollo somatico: coordinacion ojo-mano, motricidad fina.
Rozwaj motoryczny: koordynacje reka—oko, sprawno$¢ manualna.
Somatické vzdelavanie: jemna motorika, koordinacia ruk a oci.

Naturwi"ssenschaftliche Bildung: Meeresschutz, Bedeutung von Korallenriffen

fiir das Okosystem

Science education: marine protection, importance of coral reefs for the ecosystem

Apport en sciences naturelles: Protection des océans, importance des récifs coralliens pour I'écosysteme
BEEHE - R WX S R E

Desarollo de conocimientos de ciencias naturales: Proteccion marina, importancia de los arrecifes

de coral para el ecosistema

Wiedza przyrodnicza: ochrona mérz, znaczenie raf koralowych dla ekosystemu

Prirodovedné vzdelavanie: ochrana mori, vyznam koralovych ttesov pre ekosystém.

Spielinformationen T
Game informations/ Informations sur le jeu/ |
RSB / Informacion sobre el juego/

Informacje o grze/ Informécie o hre

O @®

Game nfo

www.beleduc.de/
xx|-happy-submarine
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Tauche ein in das U-Boot Abenteuer ‘ SEITE 10!

Dive into the submarine adventure > WA\ = G

4x U-Boote der "Green Planet Explorer” Serie |
Submarines from the “Green Planet Explorer” series 1x
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Die vier tierischen Entdecker helfen, den Ozean zu saubern und Miill zu entfernen. Tief unten im
Meer sausen die Tiere mit ihren U-Booten durch das Wasser. Sie unterstitzen die Schildkrote Wai,
die auf ihrer gemeinsamen Expedition mehr iber den Schutz der Meere und die Bedeutung der
Korallenriffe erzahlt. Am Meeresgrund finden sie viele bunte Muscheln, die man tauschen kann,
um sich am Ende des Spieles die besondere Muschel mit der schimmernden Perle anzuschauen.
Wer darf als Erstes die Perle bestaunen? Ein kunterbuntes Unterwasser-Abenteuer beginnt.

Beim Sammeln und Tauschen der Muscheln lernen Kinder erstes Zdhlen und Mengenverhaltnisse
kennen. Sie lGiben sich auch in der Feinmotorik und Hand-Augen-Koordination.

Tipp &

Spielvorbereitung

Die Spielmatte ,Meeresboden” wird auf dem Boden ausgerollt. Um es den Kindern zu

Das Tauschschild steht im Schildstander fir alle gut sichtbar. erleichtern, konnen die Muscheln
Die Muscheln (orange, gelb, rot, blau) und der Wiirfel liegen in vor Spielbeginn nach Farbe

der Mitte. Die orange Muschel bleibt bis zum Spielende sortiert werden.

zugeklappt.
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Vor Spielbeginn werden die vier Tierkarten verdeckt
gemischt und jeder Spieler zieht eine Karte. Die ;
Karte zeigt, mit welchem Tier der Spieler spielt. =y
Die Tiere nehmen in ihren farblich passenden {?_f L l
U-Booten Platz und stellen sich am Start neben -
dem groB3en Stein auf.
- *
A
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Spielverlauf

Der Spieler, der zuletzt Muscheln entdeckt hat, darf beginnen. Der erste Spieler wiirfelt
und setzt seine Spielfigur mit U-Boot in Pfeilrichtung entsprechend der gewdirfelten Zahl.
Nun gibt es folgende Méglichkeiten:

) Der Spieler kommt auf ein Feld mit roter oder gelber Muschel
(= Sammelfeld). Er darf sich eine Muschel, mit der entsprechenden
Farbe, aus der Mitte nehmen. Ist diese nicht mehr vorhanden,
geht er dieses Mal leer aus.

@) Bleibt der Spieler auf einem der beiden groBen Steine
mit Seestern (= Tauschfeld) stehen, kann er seine gesammelten
Muscheln entsprechend der Tauschregeln eintauschen. Hat der
Spieler die fiir einen Tausch bendtigten Muscheln noch nicht
gesammelt, kann er dieses Mal nicht tauschen. “

© Wiirfelt der Spieler das Tauschsymbol, setzt er
seine Spielfigur sofort auf den nachsten gro3en Stein
mit Seestern (= Tauschfeld) und darf seine Muscheln
tauschen. Sind alle Tauschfelder besetzt, riickt er
aufs nachste freie Sammelfeld vor.

So wird getauscht:

\_/

. . ~ -
Hinweis "
Bei jedem Tauschvorgang
diirfen mehrere Aktionen
durchgefiihrt werden.

Auf jedem Feld darf nur ein Spieler stehen. Landet ein Spieler auf einem bereits besetzten Sammel-
oder Tauschfeld, riickt er auf das nachste freie Feld weiter.

Spielende
Der Spieler, der zuerst zwei blaue Muscheln ertauscht hat, hat die Expedition gewonnen. Er darf die
groB3e orange Muschel 6ffnen, die Perle anschauen und sie danach den anderen zeigen.

>
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The four animal explorers help clean the ocean and remove trash. Deep under the sea, the
animals whizz through the water with their little submarines. The animals support Wai the turtle,
who tells them more about protecting the oceans and the importance of coral reefs on their joint
expedition. At the bottom of the sea, they discover lots of colourful shells that they can swap so
that at the end of the game they can look at the special shell with the shiny pearl. Who will be the
first to admire the pearl? A colourful underwater adventure begins.

By collecting and exchanging shells, children learn basic counting and quantity ratios. They also
practise fine motor skills and hand-eye-coordination. \ oy
[ ~ -
Tip

To make it easier for the children,
the shells can be sorted by colour
before the game begins.

Game preparation

The “seabed” play mat is laid out on the floor. The exchange
sign is placed in the sign stand so that is clearly visible to
everyone. The shells (orange, yellow, red, blue) and the dice
are placed in the middle. The orange shell stays closed until
the end of the game.

Before the game begins, the four animal cards are
shuffled face-down. Each player draws a card, which
shows which animal they will be playing with. The

animals sit in their matching submarines and wait (‘_‘
at the start next to the large rocks.



How to play

The player who most recently discovered shells may start the game. To begin, the first player rolls
the dice and moves their figure with the submarine in the direction of the arrow. Now there are
the following options:

@ The player lands on a space with a red or yellow shell (= collection spaces).
They may take a shell of the corresponding colour from the middle.
If there are none left, they go away empty-handed this time.

@) it the player lands on one of the two large stones with a starfish (= swap
spaces), they may swap their collected shells according to the swap rules.
If the player has not yet collected the shells required for a swap,
they cannot swap this time.

9 If the player rolls the swap symbol, they immediately move their
figure to the next large stone with a starfish (= swap spaces) and may
swap their shells. If all swap spaces are occupied,
they move to the next free collection spaces.

How to swap:

Néte *

During each swap process,
several actions may be carried out.

Only one player may stand on each space. If a player lands on a collection or on a swap space that
is already taken, they move on to the next available space.

End of the game
The player who swaps two blue shells first has won the expedition. He may open the large orange
shell, look at the pearl and then show it to the others.
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Les quatre animaux explorateurs aident a nettoyer I'océan et a retirer les déchets. Au fond de la
mer, les animaux filent a toute allure dans leurs sous-marins. lls aident la tortue qui, au cours de
leur expédition commune, leur apprend davantage sur la protection des mers et I'importance des
récifs coralliens. Au fond de la mer, ils découvrent de nombreux coquillages colorés qu'‘ils
peuvent échanger afin de pouvoir, a la fin du jeu, admirer le coquillage spécial avec la perle
scintillante. Qui sera le premier a pouvoir admirer la perle ? Une aventure sous-marine haute en
couleur commence !

En ramassant et en échangeant les coquillages, les enfants apprennent les premiers concepts de
comptage et de proportionnalité. lls pratiquent également leur motricité fine et la coordination

ceil-main.
Conseil ;-

Préparation du jeu

Le tapis « fond marin » est étendu sur le sol. Le panneau Pour faciliter le jeu aux enfants,
d'échange est placé sur son support de maniére a étre visible les coquillages peuvent étre
par tous. Les coquillages (orange, jaune, bleu, vert) etle dé sont  triés par couleur avant de
posés au centre. Le coquillage orange reste fermé jusqu‘a la fin commencer la partie.

dujeu.

Fre...

fat
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Avant de commencer le jeu, les quatre cartes sont
mélangées face cachée et chaque joueur tire une
carte. La carte indique avec quel animal le joueur
va jouer. Les animaux prennent place dans leur
sous-marin respectif et se placent a cété de la
grande pierre au départ.



Déroulement du jeu

Le joueur qui a découvert les derniers coquillages commence. Le premier joueur lance le dé et
déplace son sous-marin dans la direction indiquée par la fleche, en fonction du nombre obtenu.
Il a alors plusieurs possibilités :

0 Sile joueur s’arréte sur une case avec un coquillage jaune ou
rouge, il peut prendre un coquillage de la méme couleur.
S'iln’y en a plus, il repartira cette fois les mains vides.

9 Si le joueur s’arréte sur I'une des deux grandes pierres avec une
étoile de mer (= cases d'échange), il peut échanger ses
coquillages collectés conformément aux régles d'échange.
Sile joueur n‘a pas encore collecté les coquillages nécessaires
a un échange, il ne peut pas échanger cette fois-ci.

9 Si le joueur obtient le symbole d'échange, il place
immédiatement son pion sur la prochaine grande
pierre avec une étoile de mer (= case d'échange)
et peut échanger ses coquillages. Si toutes les cases
d'échange sont occupées, il avance sur la prochaine
case de collecte libre.

Voici comment échanger:

\ v

Remarque ¢

z

Plusieurs actions peuvent
étre effectuées lors de chaque
opération d'échange.

Un seul joueur peut se trouver sur chaque case. Si un joueur atterrit sur une case déja occupée
ou sur une case de collecte ou d'échange, il avance vers la prochaine case libre.

Findu jeu
Le joueur qui a échangé en premier deux coquillages bleus remporte I'expédition. Il peut ouvrir
le grand coquillage orange, regarder la perle et la montrer ensuite aux autres.

il
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Los cuatro animales exploradores ayudan a limpiar el océano y a retirar la basura. En las
profundidades del mar, los animales se deslizan por el agua con sus submarinos. Ayudan a la
tortuga Wai, en su expedicion conjunta les ensefia mas cosas sobre la proteccion de los maresy la
importancia de los arrecifes de coral. En el fondo del mar encuentran muchas conchas de colores
que se pueden intercambiar para ver, al final del juego, la concha especial con la perla brillante.
;Quién serd el primero en admirar la perla? Comienza una colorida aventura submarina.

Al recoger e intercambiar las conchas, los niflos aprenden a contar y a comprender las propor-
ciones. También practican la motricidad fina y la coordinacién mano-ojo.

Preparacion del juego ConSeJo :’Qaz:

El tapete de juego “Fondo marino” se extiende sobre el suelo. El  Para facilitarles la tarea a los

escudo de intercambio se coloca en el soporte para que todos ninos, las conchas se pueden
lo vean bien. Las conchas (naranja, amarilla, rojay azul) y el clasificar por colores antes de
dado se colocan en el centro. La concha naranja permanece comenzar el juego.

cerrada hasta el final del juego.

Antes de comenzar el juego, se barajan las cuatro
cartas de animales boca abajo y cada jugador roba
una carta. La carta indica con qué animal juega el
jugador. Los animales se sientan en sus submarinos
del color correspondiente y se colocan en la salida,
junto a la piedra grande.



Desarollo del juego

El jugador que haya descubierto las tltimas conchas puede comenzar. El primer jugador tira el dado
y mueve su submarino en la direccién de la flecha segtn el nimero que haya salido. Ahora hay las
siguientes posibilidades:

0 El jugador llega a una casilla con una concha roja o amarilla
(= casilla de recoleccién). Puede coger una concha del color
correspondiente del centro. Si ya no hay ninguna, se queda sin
nada esta vez.

@ Si el jugador se detiene en una de las dos piedras
grandes con una estrella de mar (= casilla de intercambio), puede
intercambiar las conchas que ha recogido segun las reglas de
intercambio. Si el jugador alin no ha recogido las conchas
necesarias para un intercambio, no puede intercambiar esta vez. “

O Si el jugador saca el simbolo de intercambio,
coloca inmediatamente su ficha en la siguiente piedra
grande con estrella de mar (= casilla de intercambio)
y puede intercambiar sus conchas. Si todas las casillas
de intercambio estan ocupadas, avanza a la siguiente
casilla de recoleccion libre.

Asi se intercambia:

Néta -

En cada proceso de
intercambio se pueden realizar
varias acciones.

Solo puede haber un jugador en cada casilla. Si un jugador cae en una casilla de recoleccién
o intercambio ya ocupada, avanza a la siguiente casilla libre.

Final del juego
El jugador que haya intercambiado primero dos conchas azules habra ganado la expedicion.
Podra abrir la gran concha naranja, mirar la perla y luego mostrarsela a los demas.

—

>
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Czworka dzielnych odkrywcow wyrusza w niezwykta misje — chcag oczysci¢ ocean i przywrdci¢ mu
dawny blask. W swoich kolorowych todziach podwodnych przemierzajg morskie gtebiny, a
towarzyszy im madry zétw Wai, ktéry opowiada im o tajemnicach przyrody i uczy, jak troszczy¢ sie
o morza i rafy koralowe. Podczas ekspedycji bohaterowie natrafiaja na btyszczace, kolorowe
muszelki. Moga je zbiera¢ i wymienia¢, by krok po kroku zbliza¢ sie do najwiekszej nagrody —
niezwyktej pomaranczowej muszli, w ktérej ukryta jest ISnigca perfa. Kto pierwszy dotrze do skarbu
i bedzie mdgt go podziwiac? Tak zaczyna sie barwna, petna przygéd podréz w gtab oceanu!

Dzieki tej grze dzieci w naturalny sposéb uczg sie liczenia, poréwnywania ilosci i prostych zasad
wymiany, a jednoczes$nie rozwijaja sprawno$¢ manualng i koordynacje wzrokowo-ruchowa.

Przygotowanie do gry

\ s
Najpierw roztéz na podtodze duza mate przedstawiajaca dno w5k826wka ’@\

morskie. W widocznym miejscu ustaw tablice wymiany w

specjalnym stojaku, aby kazdy gracz mégt z niej swobodnie Aby utatwic dzieciom gre,
korzystac. Na srodku maty potéz wszystkie muszelki: z6tte, przed rozpoczeciem mozna
czerwone i niebieskie. Obok potéz réwniez kostke do gry. posortowaé muszelki wedtug
Pamietaj, ze pomarariczowa muszla pozostaje zamknieta az do koloréw.

samego konca zabawy - to ona kryje w sobie najwieksza

tajemnice. :

Nastepnie potasuj karty zwierzat i potdz je zakryte.
Kazdy gracz losuje jedna karte, ktdra wskazuje, jakim {' - Fq
bohaterem bedzie grat. Odpowiednia figurka . l

zajmuje miejsce w kolorowej todzi podwodnej i - =
ustawia sie na polu startowym obok wielkich kamieni.



-

Przebieg gry

Gracz, ktory jako ostatni odkryt muszelki, moze rozpoczac gre. Pierwszy gracz rzuca kostka i przesuwa
swojg figurke z todzig podwodna w kierunku strzatki zgodnie z wyrzucong liczbg oczek. Teraz istnieja
nastepujace mozliwosci:

OGracz trafia na pole z czerwong lub z6ttg muszelka (= pole zbierania).
Moze on wzig¢ muszelke w odpowiednim kolorze ze srodka. Jesli jednak
nie ma juz takiej muszelki, to nie dostaje nic. g

eJeéli gracz zatrzyma sie na jednym z dwdch duzych kamieni z rozgwiazda
(= pole wymiany), moze wymieni¢ zebrane muszelki
zgodnie z zasadami wymiany. Jesli gracz nie zebrat jeszcze muszelek
potrzebnych do wymiany, nie moze tym razem dokona¢ wymiany.

OJes’,Ii gracz wyrzuci symbol wymiany, natychmiast przesuwa “
swojg pionek na nastepny duzy kamien z rozgwiazdg ;
(= pole wymiany) i moze wymieni¢ swoje muszelki.
Jesli wszystkie pola wymiany sg zajete, przesuwa sie
na nastepne wolne pole zbierania.

>
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Wskazowka &~

Z

Podczas kazdej wymiany mozna
wykonac kilka czynnosci.

Na kazdym polu moze stac tylko jeden gracz. Jesli gracz wyladuje na polu zbierania lub wymiany,
ktore jest juz zajete, przechodzi do nastepnego wolnego pola.

Zakonczenie gry

Gracz, ktory jako pierwszy wymienit dwie niebieskie muszle, wygrywa wyprawe. Moze otworzy¢ duza
pomaranczowa muszle, obejrze¢ perte, a nastepnie pokazac jg pozostatym graczom.

15
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Styria zvieraci objavitelia pomahaju ¢istit ocean a odstrafiovat odpadky. V hibinach mora sa
zvierata prehanaju vo svojich ponorkach. Pomahaju korytnacke Wai, ktora pocas spolo¢nej
expedicie rozprava viac o ochrane mori a vyzname koralovych ttesov. Na dne mora néjdu vela
farebnych musli, ktoré mézu vymienat, aby si na konci hry mohli pozriet Specialnu musiu s
trblietavou perlou. Kto bude prvy obdivovat perlu? Zacina sa pestrofarebné podmorské
dobrodruzstvo.

Pri zbierani a vymienani musli sa deti naucia pocitat a spoznavaju hodnotu a mnozstvo. Cvicia si
tiez jemnu motoriku a koordinaciu rak a o¢i.
\ 7/

Tip &

Priprava hry

Hracia podlozka ,Morské dno” sa rozlozi na podlahe. Vymenny Aby to deti mali lahsie, musle
symbol sa umiestni na stojan tak, aby bol dobre viditelny pre sa mozu pred zaciatkom hry
vsetkych. Musle (oranZové, zIté, cervené, modré) a kocky lezia roztriedit podla farieb.

uprostred. Oranzova musla zostane zatvorena az do konca hry.

Pred zaciatkom hry sa Styri karty so zvieratami
zamiesaju a kazdy hrac si vytiahne jednu kartu.
Karta ukazuje, s ktorym zvieratom hrac hra.
Zvierata si sadnu do svojich farebne zodpoveda-
jucich ponoriek a postavia sa na Start vedla
velkého kamena.

16



Priebeh hry
Hrag, ktory ako posledny objavil musle, méze zacat. Prvy hrac hodi kockou a posunie svoju
figurku s ponorkou v smere $ipky podla hodu kockou. Teraz ma nasledujiice moznosti:

€) Hra¢ pride na policko s cervenou alebo #ltou musfou
(= zberné policko). Mdze si vziat muslu prislusnej farby zo stredu. y

Ak uz nie je k dispozicii, tentoraz odchadza s prazdnymi rukami.

9 Ak hrac zostane na jednom z dvoch velkych kamenov s hviezdicou
(= pole vymeny), mdze vymenit svoje nazbierané musle
podla pravidiel vymeny. Ak hra¢ eSte nenazbieral musle potrebné
na vymenu, tentoraz si ich nemoéze vymenit.

©) Ak hrag hodi symbol vymeny, okamzite presunie svoju
figurku na najblizsi velky kamen s hviezdicou

(= vymenné pole) a m6ze vymenit svoje musle.

Ak st vietky vymenné polia obsadené, posunie

sa na najblizsie volné zberné policko.

Takto sa vymiena:

-

L A

\ 7

~ -

Poznamka "

z

Pri kazdej vymene je mozné
vykonat viacero akcii.

Na kazdom poli moéze stat len jeden hrac. Ak hrac pristane na uz obsadenom zbernom alebo
vymennom poli, posunie sa na najblizsie volné pole.

Koniec hry
Hrac, ktory ako prvy vymenil dve modré musle, vyhral expediciu. M6ze otvorit velku oranzovu
muslu, pozriet sa na perlu a potom ju ukazat ostatnym.

A A

17
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Aumor In cooperation

with Hape

Entwicklung und Umsetzung
durch internen beleduc Designer/in.

o Development and implementation
I l U Sr ra o n by internal beleduc design.

TIPPS FUR ERZIEHER/-INNEN - TIPS FOR EDUCATORS

Kiinstlerische Bildung: Erkennen, Sortierspiel und Benennen der Farben

Lassen Sie die Kinder die Muscheln nach Farben sortieren. Die Kinder kdnnen die
Farben und Unterschiede benennen und die Muschelarten zahlen.

Art education: Colour recognition, sorting and naming colours

Let the children sort the shells by colour. The children can name the colours and
differences and count the types of shells.

Sprachliche Bildung: Freies Spiel und Geschichten erzéhlen

Die Figuren eignen sich flr freies Spiel.
Achtung: U-Boote und Spielfiguren sind nicht flir das Spiel mit Wasser geeignet.

Linguistic education: Free play and telling stories

The figures are suitable for free play.
Please note: The submarines and figures are not suitable for playing with water.

Naturwissenschaftliche Bildung: Wissen rund um Korallenriffe

Sprechen Sie mit den Kindern tber Korallenriffe. Welche Tiere leben dort?
Welche Bedeutung haben Korallen fiir das Okosystem?

Science education: Knowledge about coral reefs
Talk to the children about coral reefs. What animals live there? What significance do
corals have for the ecosystem?

Mehr interessantes Wissen
rund um Korallenriffe findet
ihr online:

You can find more interesting
facts about coral reefs online:
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Bitte Anschrift fiir Rickfragen aufbewahren.
Please retain for information.

U K Informations a conserver.
cAa BREGAEME EMERER.
Informatie te bewaren.

Conservare per future referenze.
EN71and ASTMtested  Guardar esta informacién para futuras referencias.

DE: Achtung! Nicht fur Kinder unter drei Jahren geeignet. Kleine Teile. Erstickungsgefahr. EN: Warning! Not sui-
'g) table for children under three years. Choking hazard. Small parts. FR: Attention! Ne convient pas aux enfants de
moins de trois ans. Risque détouffement - contient des petites pieces. ES: jAdvertencia! No conviene para nifios
menores de tres anos. Contiene piezas pequenas que pueden ser tragadas. Peligro de asfixia. NL: Waarschuwing!
Niet geschikt voor kinderen jonger dan drie jaar. Bevat kleine onderdelen die verstikkingsgevaar kunnen opleveren. IT: Avver-
tenza! Non adatto a bambini di eta inferiore a tre anni. Parti di dimensioni ridotte. Pericolo di soffocamento.CS: Upozornéni!
Nevhodné pro déti do tfi let. Malé dily. Nebezpeci ududeni. PL: Ostrzezenie! Nie nadaje si¢ dla dzieci w wieku ponizej
3 lat. Mate czesci. Ryzyko zadtawienia. SK: Upozornenie! Nevhodné pre deti do troch rokov. Malé ¢asti. Nebezpecenstvo udusenia.
HU: Figyelmeztetés! Csak harom éves vagy annél idésebb gyermekek szamara alkalmas. Kis alkatrészek. Fulladésveszély. NO: Advarsel!
Ikke egnet for barn under tre ar. Sma deler. Kvelningsfare. SV: Varning! Inte lamplig for barn under tre ar. Sma delar. Risk for kvévning.
Fl: VAROITUS! Ei sovellu alle 3-vuotiaille lapsille. Sisaltda pienia osia. Tukehtumisvaara. DA: Advarsel! Ikke egnet for bern under tre ar.
Sma dele. Fare for kvaelning. CN: R &/ VB, ANES3S LIT LRI, LApzsi.
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