Weh Ut zuetub
im, Bett?

Ein Spiel als Einschlafritual fiir kleine Schlafmiitzen
Alter: 3+, Spieler: 2-4

Die Schlafmiitzen sind sehr miide und wollen so schnell wie
moglich ins Bett. Doch halt!

Haben sie nicht etwas vergessen? Bevor sie sich im Bett gemiitlich
ihre Schlafmiitze Gber die Augen ziehen kénnen, diirfen sie noch
so einiges erledigen und genieBBen: Schlafanzug anziehen, Zdhne
putzen, Kuscheln mit Gutenachtkuss und eine Geschichte erzahlen
oder horen. Die Schlafmiitze, die es zuerst schafft, alle Aufgaben zu
erledigen und im Bett zu liegen, gewinnt das Spiel.
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Spielinhalty
1 Spielplan, 4 Schlafmiitzen-Spielfiguren, 4 den Spielfiguren entsprechende 4-teilige Schlafmitzen-Puzzle,

2 Wiirfel (einer mit Augen: 1-3, einer mit Abbildungen der 4 verschiedenen Aufgaben und 2 Mondbildern), 1 Spielanleitung,
3 Gutenachtgeschichten

@ Der Spielplan wird in die Mitte gelegt. g l.ddbl e
@ eder Spieler sucht sich eine Schlafmutzenfigur aus und stellt P

sie in die Startposition. Der Spieler, der am besten gahnen kann, fingt an, indem er beide

€@ Jeder Spieler legt seine Aufgabenpuzzleteile (mit den Wiirfel wiirfelt. Der Spieler darf nun wahlen, fiir welchen Wiirfel er
Abbildungen der Aufgaben nach oben) einzeln vor sich ab. sich entscheidet.

O Die Wiirfel werden bereit gelegt.

QJetzt treffen die Eltern (evtl. mit den Kindern gemeinsam) die 1. Er entscheidet sich fir den Zahlenwiirfel:
Entscheidung, ob die Aufgaben als Abendritual tatsachlich & Nun darf er die angezeigte Augenzahl in Richtung Bett '
ausgefiihrt werden, oder ob lediglich die Aufgabenpuzzleteile gehen. Steht auf dem Zielfeld bereits eine Schlafmitze, darf er sich
umgedreht werden. gerne dazu stellen. Anschliel3end darf der nachste Spieler wiirfeln.

# ¥ w0




@ 2. Er entscheidet sich fiir den Aufgabenwiirfel:
Nun darf er eine der 4 Aufgaben erledigen:

1. Schlafanzug anziehen
2. Zahne putzen
3. Kuscheln mit einem der Mitspieler

4. Eine Gute-Nacht-Geschichte horen oder erzahlen/
vorlesen

Zeigt der Augabenwiirfel ein Mondsymbol, darf sich der
Spieler eine Aufgabe aussuchen.

@ OG0

Ist die Aufgabe erfolgreich erledigt, darf er das passende vor ihm
liegende Puzzleteil umdrehen (jetzt ist ein Stlick der Schlafmaske
zu sehen). Nach dem Umdrehen konnen die Puzzleteile zu einer
Schlafmaske zusammen gesetzt werden.

AnschlieBend darf der nachste Spieler wiirfeln. e ——— e

Spielende

Das Spiel endet, sobald alle Spieler miide auf dem Zielfeld
angekommen sind. Gewonnen hat der Spieler, der alle 4 Aufgaben
erledigt und sich als erster mit der passenden Augenzahl ins Bett
gewdirfelt hat. Die gepuzzelte Schafmaske vor ihm sichert ihm
einen ruhigen Schlaf und stiBe Traume.
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