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Es gibt noch mehr lustige und
spannende Spiele mit Conni

Das schnelle Reaktions-Spiel
fur Conni-Fans ab 5 Jahren
Art.-Nr. 696566

Das spannende Wettlauf-Spiel
fur Conni-Fans ab 5 Jahren
Art.-Nr. 696559
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Art.-Nr. 696573

Kennst du schon alle Conni-Blicher?

Von deiner Freundin Conni gibt es inzwischen schon
Uber 25 Blicher mit spannenden Geschichten zum
Lesen und Sammeln.
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Conni-Biicher gibt es tberall im Buchhandel.
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Cc'mm am Strand
Lustiges Memo-Spiel

Fur 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Conni fahrt mit ihren Eltern an den Strand. Dabei darf naturlich
Fridolin, das aufblasbare Krokodil, nicht fehlen! Am Strand geht
Conni auf Entdeckungsreise. Von einer hohen Diine aus kann
man eine ganze Menge sehen: Méwen, Muscheln, das Meer
und naturlich Fridolin.

Alle Spieler versuchen, sich zu merken, wo die gesuchten
Motive verborgen sind — dann kommt eine Welle und wirbelt
alles durcheinander.

Spielmaterial

24 runde Karten mit Conni-Bildern
4 Ablagekarten (mit Eimer)

1 Kescher zum Mischen

1 Anleitung




Ziel des Spiels

Wer als Erster die vier Karten mit seinem Motiv gesammelt und
auf der Ablagekarte vor sich liegen hat, ist der Sieger.

Vor dem ersten Spiel

Nehmt die Stanztafeln aus der Schachtel und I6st alle Karten
sowie den Kescher vorsichtig heraus.

Spielvorbereitung

Jeder Spieler wahlt eine Ablagekarte aus (das sind die groBe-
ren Kreise, auf denen jeweils der Eimer mit einem Motiv zu
sehen ist) und legt sie vor sich ab.

Die 24 kleineren runden Karten werden so ausgelegt, dass die
Ruckseite mit den Rettungsringen zu sehen ist. Sie werden ge-
mischt und beliebig auf der Spielflache verteilt — achtet dabei
darauf, dass keine Karten Ubereinander liegen.
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Der Kescher wird am Rand des Spielfelds bereit gelegt.

Das Spiel beginnt

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt, der jlingste Spieler beginnt.
Er dreht eine der Karten um. Zeigt die Karte

- das Motiv seiner Ablagekarte, nimmt der Spieler die
Karte und legt sie auf seinem Eimer ab.

- ein Motiv, das nicht auf seiner Ablagekarte zu sehen
ist, verdeckt der Spieler die Karte wieder. Der nachste
Spieler ist an der Reihe.

- den Strandwarter - Gliick gehabt! Der Spieler darf
gleich noch einmal eine Karte umdrehen.

- eine Welle - da kommt Bewegung ins Spiel! Der Spieler
nimmt den Kescher und mischt die Karten damit. Ihr konnt
die Karten naturlich auch mit den Handen mischen. Die
Karten werden anschlieBend wieder wie oben beschrieben
ausgelegt. Dann ist der nachste Spieler an der Reihe.

Ende des Spiels

Das Spiel ist beendet, wenn ein Spieler seine vier Karten gefun-
den und vor sich auf dem Eimer abgelegt hat. Dieser Spieler ist
der Sieger!

Spielvarianten

1) Vier unterschiedliche Motive sammeln

Diese Variante wird wie oben beschrieben gespielt. Ziel

ist es dabei, die vier unterschiedlichen Motive (Conni, Mowe,
Eltern im Strandkorb, Fridolin) zu sammeln. Wer dies als Erster
schafft, ist der Sieger!

2) Paare suchen

Die Karten werden wie oben beschrieben gemischt und aus-
gelegt. Der Spieler, der an der Reihe ist, deckt hintereinander
zwei Karten auf. Die Karten mit dem Strandwarter und den
Wellen werden wie die anderen Karten gesammelt.

- Zeigen beide Karten unterschiedliche Motive,
werden sie wieder umgedreht und der nachste
Spieler ist an der Reihe.

- Zeigen beide Karten dasselbe Motiv (Conni, Méwe,
Eltern im Strandkorb, Fridolin, Strandwarter oder Welle),
legt der Spieler das Paar vor sich ab und darf erneut
zwei Karten umdrehen.

Das Spiel ist beendet, wenn alle Karten verteilt sind.
Die Spieler legen ihre Paare aufeinander — wer den
héchsten Turm hat, ist der Sieger!

Paare suchen fir Profis
Jetzt wird’s ein bisschen schwieriger!

- Ihr kdnnt vereinbaren, dass ihr jeweils drei Karten
aufdecken durft und Trios sammelt, d.h. drei Mal
dasselbe Motiv oder

- lhr kénnt vereinbaren, dass die Wellen wie oben
beschrieben gelten, d.h. jedes Mal, wenn eine Karte
mit einer Welle umgedreht wird, werden die Karten
auf der Spielflache gemischt.



