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KOSMOS

Liebe Eltern!

Bitte stehen Sie Ihrem Kind beim Freilegen der Ausgrabungsobjekte zur Seite, unterstiitzen
und begleiten Sie es. Lesen Sie vor Versuchsbeginn die Anleitung gemeinsam durch und be-
folgen Sie diese. Bitte achten Sie auch darauf, dass keine Teile des Kastens in die Hande von
kleinen Kindern gelangen, insbesondere auch nicht die nach dem Ausgraben als Abfall zu-
riickbleibenden Gipsteile. Diese konnen Sie im Hausmiill entsorgen. Beim Ausgraben die Ge-
brauchsanleitung beachten. Kleine Kinder oder Tiere vom Experimentierplatz fernhalten. Am
Experimentierplatz nicht essen oder trinken. Der Gipsblock soll langsam und nicht trocken
bearbeitet werden, damit keine Splitter oder Staube entstehen. Das Gipsmaterial nicht in
Mund oder Augen bringen und eventuell entstehende Gipsstaube nicht einatmen. Alle Gerate
und den Arbeitsplatz nach dem Gebrauch reinigen. Nach Benutzung Hande waschen!

— SICHERHEITSHINWEISE

ACHTUNG! Nicht fir Kinder unter 3 Jahren geeignet. Erstickungsgefahr, da kleine Teile
verschluckt oder eingeatmet werden kénnen.

Verpackung und Anleitung aufbewahren, da sie wichtige Informationen enthalten!

Bei Fragen:
Hotline: +49 (0)711/2191-343
kosmos.de/servicecenter

Kennzeichnung von
Verpackungsmaterialien:
www.kosmos.de/disposal
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— AUSGRABEN

. Bereite zuerst einen geeigneten Arbeits- 8

platz vor. Am besten in einem Raum, wo es
nichts ausmacht, wenn ein paar Gipskriimel
oder ein paar Tropfen Wasser daneben ge-
hen. Du solltest gentigend Platz auf einer
ebenen, unempfindlichen Tischplatte zur
Verfligung haben. Auf diese legst du altes
Zeitungspapier zum Schutz der Oberflache.
Stell den Ausgrabungsblock, den
Schwamm, den Meif3el und eine Kunststoff-
schiissel gefiillt mit Wasser bereit.

.Nun kann das Abenteuer beginnen. Deine

erste Ausgrabungsstelle verrat das . X" auf
dem Gipsblock. Fiir die weiteren musst du
die Ratsel losen. Lese dir dazu die Ratsel-
texte genau durch. Nutze nach Bedarf die
schon ausgegrabenen Fundstiicke und die
Schatzkarte auf der Rickseite. Stelle ge-
funden? Tranke zuerst den Schwamm in der
Wasserschiissel mit Wasser. Driicke ihn
vorsichtig auf die Gipsstelle, an der du gra-
ben willst.
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Der Gips wird durch das Wasser ganz
weich und du kannst nun mit dem MeiBel
die Oberflache freikratzen. Sobald du auf
ein Fundstlick stoft, versuche vorsichtig
darum herum weiterzugraben. Eventuell
musst du die tieferen Gipsschichten noch
einmal mit dem Schwamm anfeuchten.

. Hast du alle Fundstiicke deines Schatzes

geborgen, musst du sie nur noch von
anhaftenden Gipsresten befreien. Dazu
spllst du sie einzeln unter flieBendem
Wasser aus dem Wasserhahn ab und
sauberst ihre Oberflache dabei mit dem
Schwamm. Mach dazu am besten den
Stopsel des Abflusses zu, damit keine
kleinen Teile verloren gehen. Schliefilich
trocknest du deine Funde mit etwas
Kichenpapier ab.
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— Nur wahre Abenteurer
konnen alle Ritsel 16sen und
den Schatz finden. Du kannst

die Muschel, den Totenkopf
und die Miinze auch als
coole Kette oder Armband
tragen. So sehen alle sofort,
dass du zu den Piraten und
Du solltest die Kette immer ablegen, Piratinnen gehorst.
wenn du Sport treibst oder auf

dem Spielplatz bist.
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“M FERNROHRE SiND NiCHT NUR PRAKTISCH _/j/a
G e AUF HOHER SEE, SONDERN AUCH UM DEN

PIRATEN HATTEN AUGENKLAPPEN, DAMIT SiCH DAS AUGE
SCHNELLER AN DIE UNTERSCHIEDLICHEN LiCHTVERHALTNISSE

GEWOHNT. UNTER DECK WAR ES TEILS STOCKDUNKEL, DA STERNENHIMMEL 2U BEOBACHTEN.

o

ES KEINE GROBEN FENSTER GAB. KOMMT DER PiRAT
VON DECK HEREIN, KANN ER DIE AUGENKLAPPE
ABZIEHEN UND SCHNELLER iM DER TOTENKOPE
1 DUNKELN SEHEN. iST W0 .
r VOGEL WIE PAPAGEIEN WAREN BEKANNTESTEHSLY&%SOL
OTISCHE BEUTE FUR DIF PIRATEN, it L0
ﬁblmomes GAB €S
CH VIELE ANDERE
SYMBOLE, DIE ALLE DEN

SiE INGEN DI VOGEL BEi i
STREIFZUGEN. FUR DI M'EigliilN
ME_NSCHEN, DIE DAMALS NiCHT ViEL
REISTEI\}, WAREN DiE BUNTEN TiERE
EiN WAHRES ERLEBNS.

ZWECK HATTEN, MOGLi
( /‘9 FURCHTEINFLOREND 21 szm.“c”sr
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DELFINE SiND SEHR SOZIALE TIERE. SCHON
SEIT DER ANTIKE GIBT ES GESCHICHTEN, Wi
SiE SCHIFFBRUCHIGEN WIEDER AN LAND

GEHOLFEN HABEN.

VULKANINSELN
WiE HAWAi ENTSTEHEN,
WENN MAGMA AUS DEM ERDINNEREN AN

DIE OBERFLACHE TRITT UND DORT 2V
HARTEM GESTEIN WiRD. \

- SCHLANGEN RIECHEN MiT iHR 4
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255 2UNGE! DURCH DIE GESPALTENE

SIRENEN LOCKEN iN
ALTEN SAGEN DURCH iHREN

BETORENDEN GESANG SEEF i
) GEFAHRLICHE FELSBUCI-?]HEI:\IE.R .
SPITZE KONNEN SiE S0GAR
HERAUSFINDEN, WOHER DER
GERUCH KOMMT.

EiNE WINDROSE iST NOTWENDIG,
UM EiNE KARTE GUT LESEN ZU KONNEN.
SiE ZEIGT DiR, WO DiE HIMMELSRICHTUNGEN
NORDEN, OSTEN, SUDEN UND WESTEN SIND,
UND SiE HILFT DiR, DICH AUF DER INSEL ZU
BEWEGEN. SOLLST DU ALSO NACH
WESTEN LAUFEN, KANNST DU
DER WiNDROSE ENTNEHMEN,
DASS WESTEN LINKS LIEGT, DU
ALSO NACH LiNKS GEHEN MUSST. ¢ R
DiE KLEINEN SPITZEN ZWISCHEN DEN = _
HIMMELSRICHTUNGEN SiND NOCH GENAUER. 55 8
FOLGST DU DER SPITZE ZWISCHEN N UND-W;™ .
$0 iST DAS NORDWEST. i

DIE KOKOSNUSS AN DER KOKOSPALME
ST iN WIRKLICHKEIT KEINE NUSS
SONDERN EiNE STEINFRUCHT. Di

KOKOSNUSS iST DABEi DER STEIN iM
INNEREN EINER GRUNEN FRUCHT.

~ GANZ FROMER KONNTE MiT G~
KAURI-MUSCHELN BEZAHLT WERDEN
WIE HEUTE MIT GELD. _/D A




