
Includes: 
•  2-Piece spaceship featuring popper top with color & number dice and 6 

sorting trays
•  30 Alien counters in 6 colors
•  2 Tri-Grip Tongs
•  6 Colorful planet cards featuring numbers 1–6 
•  1 Full-color guide with game board on reverse

Aliens are everywhere—it’s a learning invasion! Flying to you in their super sorting 
spaceship, this multicolor interstellar squadron is perfect for counting, matching, 
and fine-motor play. The activities below will take you on all sorts of adventures: 
pluck the aliens out with the Tri-Grip Tongs, sort them into the trays, delve into 
early operations, and gather family and friends for game play using the board on 
the reverse side of this guide. There is so much to do with these cosmic helpers!   

Please note: To remove the lid, place the spaceship on a flat surface, remove the 
dice popper, and lift from the center opening.

Activities:
Color Sorting & Play
•  Dump all the aliens out of the ship and into a pile. Press the dice popper to roll 

a color and number from 1–5 (if the die lands on 6, roll again). Use the tongs 
to pick up the number and color of aliens indicated on the dice. Drop them 
into the matching-color tray in the spaceship. Repeat until the ship is filled and 
ready to voyage back home.

•  Place all the aliens in a pile once again. Spread out the planet cards. Press the 
dice popper to roll a color and number from 1–5 (if the die lands on 6, roll 
again). This time, grab that number and color of aliens and sort them onto the 
correct planet, matching by color. Repeat until all the aliens are back on their 
home planets.

•  Let’s get up and move! This activity is for two or more participants. First, assign 
a physical movement for each color on the die. (For example: purple = jumping 
jack, blue = space jump, green = antigravity slow-motion running, and so 
on.) Then, take turns pressing the dice popper and performing the number of 
moves indicated on the dice (e.g., purple and 6 equals 6 jumping jacks). Collect 
one alien of any color after your turn. Continue until everyone has collected 
one alien each of all six colors.             

Number & Color Identification
Remove the spaceship top and trays, and dump out all the aliens. Place 1 alien of 
any color in the red tray, 2 in blue, 3 in green, and so on, so that each tray holds 
an ascending quantity covering numbers 1–6. Next, press the dice popper to get 
a number. Can the child find the color tray that holds the same quantity of aliens 
(e.g., roll a 3 and identify the tray containing 3 aliens)? Also try this activity using 
the color die. After pressing the popper, the child finds the matching-color tray, 
and then identifies how many aliens are hiding inside.

Counting to 20…Plus 1!
Place one planet card inside each tray to represent numbers 1–6. Slowly moving 
sequentially, place one alien in the number 1 tray, two in 2, and so on, while 
counting each quantity aloud. Explain that 21 aliens have been deposited into 
the trays altogether. Then, call out one of the numbers (2). The child will identify 
the correct tray, remove the aliens, and count and sort them into a row. Do this 
until the trays are empty and the row contains 21 aliens. Count up together from 
1 to 21, tapping each alien as you move along. When you reach 21, start all over 
again—this time backward, from 21 to 1!

Mischievous Martians! 
Mix up those aliens! Place the lid on the spaceship and shake while holding on 
tight. Tell the child that the aliens have been getting a little messy and need to be 
sorted out. Set a timer for 2–5 minutes, depending on the child’s familiarity with 
the set. Press the dice dome to get a number (1–5), show it to the child, and start 
the timer. Can the child use the tongs to sort that number of aliens into each of 
the 6 trays before the timer runs out? For younger children, start this activity with 
an empty spaceship. 

Aliens Assemble!
For this activity, place the planet cards in a row, 1–5, and on a flat surface. Leave 
several inches between each card. Next, place six aliens behind each number, in 
one of each color, and forming a total of five columns. Tell the child to hold the 
tongs: their job will be to pick the aliens out of the lineup. Press the dice dome 
to get a number (4) and color (blue). The child will pick the matching-color alien 
from the row whose number matches that on the die. Note: if the die lands on 
6, create a challenge for the child to complete. You might tell them to pick by 
position (“give me an alien from the back row, now one from the front!”), or by 
alien attribute (“find me the alien that has two antennae on its head!”).  

Early Operations
Place planet cards 1-5 inside the matching-color trays. For this activity, set aside 
the number 6 planet card and the orange tray.

Choose two trays at random, remove them, and place them in front of the child. 
(Tip: start with smaller numbers first.) Have the child place the correct amount 
and color of aliens in each tray (e.g., 3 purple and 2 yellow). Then, count the 
total number between both trays (5). To introduce subtraction, remove the aliens 
from the smaller tray (2) and count how many remain in the other tray (3). Say the 
number sentence aloud: “5 minus 2 equals 3.”

Game Space! (for 2–6 players)
Color Rush
Setup: Flip to the back page and unfold to reveal the game board. Each player 
selects a different-color alien and places it on Start. The dice popper should be 
within reach of all players.

Object of the game: Win by rolling the color die and reaching Finish before the 
other players.

1.  The youngest player goes first.

2.  Press the popper to roll the color die. Move your alien to the next space on 
the board matching the color on the die. It is now the next player’s turn.

3.  Continue taking turns. The first player to the Finish space wins!   

Number Zoom
Setup: See previous game.

Object of the game: Win by rolling the number die and reaching Finish before 
the other players.

1. The youngest player goes first.

2.  Press the popper to roll the number die. Move your alien the number of 
spaces indicated on the die. 

3.  If you land on the special 

spaces indicated on the die. 

 space, pop the color die and move your 
alien back to the previous matching-color space on the board. 

4.  If you land on the special 

 to the previous matching-color space on the board. 

 space, move ahead 3 spaces!  

5.  Play continues with the next player. Take turns rolling the number die and 
moving the aliens around the board. The first player to the Finish space wins!   

Planetary Conquest
Setup: Follow instructions from the previous games. Also, this time, lay out the 
planet cards.

Object of the game: Win by identifying colors and numbers, and reaching the 
Finish space first.   

1.  The youngest player goes first.

2.  Press the popper to roll the color die. Find the matching-color planet card and 
identify the number. Move ahead that number of spaces on the board. 

3.  If you land on the special  space, pop the number die and move your 
alien back that number of spaces on the board. 

4.  If you land on the special space, move ahead 3 spaces!

5.  Play continues with the next player. Take turns rolling the color die and moving 
the aliens around the board. The first player to the Finish space wins!

ES

Incluye: 
•  Nave espacial de 2 piezas con cubilete automático, dados de colores y números 

y 6 bandejas para clasificar
•  30 figuras de extraterrestres de 6 colores
•  2 pinzas de tres brazos
•  6 coloridas tarjetas de planetas con números del 1 al 6 
•  1 guía a todo color con un tablero de juegos en el reverso

¡Hay extraterrestres por todas partes, es una invasión de conocimientos! Este 
escuadrón interestelar multicolor, volando en su supernave espacial para 
clasificar, es perfecto para practicar actividades de contar, emparejar y juegos 
para ejercitar la motricidad fina. Con las actividades que te presentamos a 
continuación te embarcarás en infinidad de aventuras: coge extraterrestres con las 
pinzas de tres brazos, clasifícalas en las bandejas, profundiza en las operaciones 
matemáticas tempranas y reúne a tus familiares y amigos para jugar con el tablero 
que encontrarás en el reverso de esta guía. Hay muchísimas cosas que aprender de 
estos ayudantes cósmicos.   

Cosas a tener en cuenta: Para retirar la tapa, coloca la nave espacial sobre una 
superficie plana, retira el cubilete y levántala tirando de la abertura que hay en 
el centro.

Actividades:
Juega clasificando colores
•  Retira todos los extraterrestres de la nave y forma un montón con ellos. 

Presiona el cubilete automático para obtener un color y un número del 1 al 5 (si 
el dado indica un 6, presiona el cubilete de nuevo). Utiliza las pinzas para coger 
la cantidad de extraterrestres del color que indican los dados. Colócalos en la 
nave espacial, en la bandeja del mismo color. Repite la misma actividad hasta 
que la nave espacial esté llena y lista para regresar a su hogar.

•  Forma de nuevo un montón con los extraterrestres. Esparce las tarjetas de 
planetas. Presiona el cubilete automático para obtener un color y un número 
del 1 al 5. Esta vez deberás coger la cantidad de extraterrestres del color que 
indiquen los dados y colocarlos sobre el planeta que sea del mismo color. 
Repite esta actividad hasta que todos los extraterrestres estén en sus planetas 
de origen.

•  ¡Vamos a movernos! Esta actividad es para dos o más participantes. Primero, 
asigna un movimiento físico a cada color del dado (por ejemplo: morado= salto 
de tijera, azul=salto espacial, verde=correr a cámara lenta como si no hubiera 
gravedad, y demás). Luego, presionad el cubilete por turnos y realizando los 
movimientos indicados por el dado (por ejemplo, morado y 6 es igual a 6 saltos 
de tijera). Después de cada turno, coged un extraterrestre del color que sea. 
Continuad jugando hasta que cada uno haya cogido un extraterrestre de cada 
color.             

Identifica números y colores
Retira la tapa y las bandejas de la nave espacial y saca todos los extraterrestres. 
Coloca 1 extraterrestre de cualquier color en la bandeja roja, 2 en la azul, 3 en 
la verde y así sucesivamente, para que cada bandeja tenga un número superior 
a la anterior, de 1 hasta 6. A continuación, presiona el cubilete para obtener un 
número. ¿Podrá el niño encontrar la bandeja del color que contiene esa cantidad 
de extraterrestres (por ejemplo, si obtienes un 3 el niño deberá identificar la 
bandeja que contiene 3 extraterrestres)? También puedes probar esta misma 
actividad usando el dado de colores. Después de presionar el cubilete, el niño 
tendrá que encontrar la bandeja del mismo color e identificar el número de 
extraterrestres que se esconde en su interior.

Cuenta hasta 20... ¡más 1!
Introduce una tarjeta de planetas en el interior de cada bandeja para representar 
los números del 1 al 6. Despacio y por orden, coloca un extraterrestre en la 
bandeja número 1, dos en la bandeja número 2, y así sucesivamente, mientras 
cuentas las cantidades en voz alta. Explícale que, en total, has introducido 21 
extraterrestres en las bandejas. Luego, di uno de los números en voz alta (2). El 
niño deberá identificar la bandeja correcta, sacar los extraterrestres del interior, 
contarlos y colocarlos en una fila. Seguid haciendo lo mismo hasta que las 
bandejas estén vacías y los 21 extraterrestres estén todos colocados en la fila. 
Contad juntos del 1 al 21, tocando cada uno de los extraterrestres a medida que 
vais contando. Cuando alcancéis el 21 empezad de nuevo, pero esta vez hacia 
atrás, ¡del 21 al 1!

¡Marcianos traviesos! 
Mezcla los extraterrestres. Coloca la tapa sobre la nave espacial y agítala agarrándola 
fuertemente. Dile al niño que los extraterrestres están un poco desordenados y 
tiene que ordenarlos. Programa un temporizador de 2 a 5 minutos, dependiendo 
de lo familiarizado que esté el niño con este set. Presiona el cubilete para obtener 
un número (por ejemplo, el 4), enséñaselo al niño y activa el temporizador. ¿Podrá 
el niño utilizar las pinzas para clasificar esa cantidad de extraterrestres en cada una 

de las 6 bandejas antes de que se acabe el tiempo? Para los niños más pequeños, 
puedes empezar esta actividad con la nave espacial vacía. 

¡Formación de extraterrestres!
Para esta actividad, forma una fila sobre una superficie plana con las tarjetas de 
planetas, del 1 al 5. Deja un espacio de varios centímetros entre tarjeta y tarjeta. 
A continuación, coloca seis extraterrestres detrás de cada número, uno de cada 
color, formando un total de cinco columnas. Pide al niño que sujete las pinzas: 
su misión es coger los extraterrestres que están en esta formación. Presiona el 
cubilete para obtener un número (4) y un color (azul). El niño deberá coger un 
extraterrestre del color correspondiente y de la fila cuyo número sea igual al 
que indica el dado. Nota: si el dado indica un 6, proponle un ejercicio más difícil. 
Puedes pedirle que coja un extraterrestre que se encuentre en una determinada 
posición (consígueme un extraterrestre que esté situado al final de la fila, ahora 
uno que esté al principio) o un extraterrestre que tenga un determinado atributo 
(consígueme el extraterrestre que tenga dos antenas en la cabeza).  

Operaciones matemáticas tempranas
Coloca una tarjeta de planetas en el interior de cada bandeja. Elije dos bandejas 
al azar, retíralas y colócalas frente al niño. (Consejo: empieza con números 
pequeños). Haz que el niño coloque la cantidad correcta de extraterrestres en 
cada bandeja y que sean del color correspondiente (por ejemplo, 3 morados y 
2 amarillos). Luego cuenta el número total de extraterrestres que hay en ambas 
bandejas (5). Para introducir la resta, retira los extraterrestres de la bandeja más 
pequeña (2) y cuenta los que quedan en la otra bandeja (3). Di la operación en voz 
alta: «5 menos 2 es igual a 3».

¡Espacio para juegos! (para 2-6 jugadores)
La fiebre de los colores
Organización: Pasa a la última página y despliégala para descubrir el tablero de 
juegos. Cada jugador deberá seleccionar un extraterrestre de un color diferente 
y colocarlo en el puesto de salida (start). El cubilete deberá estar al alcance de 
todos los jugadores.

Propósito del juego: Para ganar deberás jugar con el dado de colores y alcanzar el 
puesto de llegada (finish) antes que los demás jugadores.

Empieza el jugador más pequeño.

Presiona el cubilete para hacer rodar el dado de colores. Desplaza a tu 
extraterrestre al siguiente puesto en el tablero que sea del mismo color que indica 
el dado. Ahora es el turno del siguiente jugador.

Continuad jugando por turnos. ¡El primer jugador que llegue al puesto de llegada 
(finish) ganará el juego!   

Números zumbando
Organización: Consulta la organización del juego anterior.

Propósito del juego: Para ganar deberás jugar con el dado de números y alcanzar 
el puesto de llegada (finish) antes que los demás jugadores.

Empieza el jugador más pequeño.

Presiona el cubilete para hacer rodar el dado de números. Desplaza a tu 
extraterrestre el número de espacios que indique el dado. 

Si caes en la casilla especial del 

extraterrestre el número de espacios que indique el dado. 

, presiona el cubilete para hacer rodar 
el dado de colores y desplaza a tu extraterrestre marcha atrás para dejarlo en el 
primer puesto que encuentres que sea del mismo color que indica el dado. 

Si caes en la casilla especial de la 

primer puesto que encuentres que sea del mismo color que indica el dado. 

, puedes adelantar 3 casillas.  

Le toca el turno al siguiente jugador. Por turnos, haced rodar el dado de números 
y desplazad a los extraterrestres por el tablero. ¡El primer jugador que llegue al 
puesto de llegada (finish) ganará el juego!   

Continuad jugando por turnos. ¡El primer jugador que llegue al puesto de llegada 
(finish) ganará el juego!   

Conquista planetaria
Organización: Sigue las instrucciones de los juegos anteriores. Además, esta vez, 
despliega las tarjetas de planetas.

Propósito del juego: Para ganar el juego, deberás identificar colores y números y 
llegar el primero al puesto de llegada (finish).   

Empieza el jugador más pequeño.

Presiona el cubilete para hacer rodar el dado de colores. Encuentra la tarjeta con 
planetas que sea del mismo color e identifica el número. Desplázate el mismo 
número de espacios en el tablero. 

Si caes en la casilla especial del 

número de espacios en el tablero. 

, presiona el cubilete para hacer rodar el 
dado de números y desplaza a tu extraterrestre hacia atrás el número de puestos 
que indique el dado. 

Si caes en la casilla especial de la , puedes adelantar 3 casillas.

Le toca el turno al siguiente jugador. Por turnos, haced rodar el dado de colores 
y desplazad a los extraterrestres por el tablero. ¡El primer jugador que llegue al 
puesto de llegada (finish) ganará el juego!

Continuad jugando por turnos. ¡El primer jugador que llegue al puesto de llegada 
(finish) ganará el juego!

FR

Comprend :
•  1 vaisseau spatial en deux parties avec un lanceur de dés de couleurs et 

numéroté et 6 compartiments de tri
•  30 extraterrestres à compter de 6 couleurs
•  2 pinces à trois doigts
•  6 cartes de planètes colorées numérotées de 1 à 6 
•  1 guide en couleurs avec plateau de jeu au verso

Les extraterrestres sont partout, c’est une invasion pédagogique ! Avec son 
super vaisseau spatial de tri, cet escadron interstellaire multicolore est idéal pour 
compter, associer et développer la motricité fine. Les activités suivantes vont vous 
emmener dans toutes sortes d’aventures : attrapez les extraterrestres avec les 
pinces à trois doigts, triez-les dans les compartiments correspondants, découvrez 
les premières opérations et rassemblez votre famille et vos amis autour du plateau 
de jeu situé au verso de ce guide. Tant de choses à faire avec ces assistants venus 
tout droit de l’espace !   

Remarque : pour retirer le couvercle, posez le vaisseau spatial sur une surface 
plate, retirez le lanceur de dés et soulevez la partie supérieure à l’aide de 
l’ouverture centrale.

Activités :
Tri et jeu de couleurs
•  Mettez tous les extraterrestres dans le vaisseau en tas. Appuyez sur le lanceur 

de dés pour obtenir une couleur et un chiffre compris entre 1 et 5 (si vous 
obtenez un 6, relancez les dés). Utilisez les pinces pour attraper le nombre 
d’extraterrestres de la couleur indiquée par les dés. Déposez-les dans le 
compartiment de la couleur correspondante du vaisseau spatial. Répétez cela 
jusqu’à ce que le vaisseau spatial soit plein et prêt à décoller en direction de sa 
planète d’origine.

•  Mettez tous les extraterrestres en tas encore une fois. Éparpillez les cartes 
des planètes. Appuyez sur le lanceur de dés pour obtenir une couleur et un 
chiffre compris entre 1 et 5. Cette fois, attrapez le nombre d’extraterrestres de 
la couleur indiquée et triez-les sur la planète de la couleur correspondante. 
Répétez cela jusqu’à ce que tous les extraterrestres soient de retour sur leur 
planète d’origine.

•  Il est temps de s’activer ! Cette activité est conçue pour deux participants ou 
plus. Commencez par assigner un mouvement physique à chaque couleur du 
dé. (Par exemple, violet = saut avec écart, bleu = saut spatial, vert = course 
au ralenti en apesanteur, etc.) Chacun leur tour, les participants appuient sur 
le lanceur de dés et réalisent le nombre de mouvements indiqué par les dés 
(par exemple, violet et 6 correspondent à 6 sauts avec écart). Les participants 
attrapent un extraterrestre de n’importe quelle couleur après leur tour. 
Continuez à jouer jusqu’à ce que tous les participants aient au moins un 
extraterrestre de chacune des six couleurs.             

Identification des chiffres et des couleurs
Retirez la partie supérieure et les compartiments du vaisseau spatial et faites un 
tas avec tous les extraterrestres. Mettez un extraterrestre de n’importe quelle 
couleur dans le compartiment rouge, 2 dans le compartiment bleu, 3 dans le 
compartiment vert, etc., de manière à ce que chaque compartiment contienne une 
quantité croissante couvrant les chiffres de 1 à 6. Appuyez ensuite sur le lanceur 
de dés pour obtenir un chiffre. Demandez à l’enfant de trouver le compartiment 
contenant la même quantité d’extraterrestres (par exemple, si vous obtenez un 3, 
il doit identifier le compartiment contenant 3 extraterrestres). Essayez également 
cette activité à l’aide du dé de couleurs. Après avoir appuyé sur le lanceur, 
l’enfant doit trouver le compartiment de la couleur correspondante et le nombre 
d’extraterrestres qu’il contient.

Comptons jusqu’à 20...plus 1 !
Mettez une carte de planète à l’intérieur de chaque compartiment pour 
représenter les chiffres de 1 à 6. Lentement et dans l’ordre, mettez un 
extraterrestre dans le compartiment avec le chiffre 1, deux dans le compartiment 
2, etc., tout en comptant chaque quantité à voix haute. Expliquez que 21 
extraterrestres ont été déposés dans les compartiments en tout. Dites l’un des 
chiffres (2). L’enfant doit identifier le compartiment correspondant, retirez les 
extraterrestres pour les compter et les aligner. Répétez cela jusqu’à ce que les 
compartiments soient vides et que les 21 extraterrestres à trier soient alignés. 
Comptez ensemble de 1 à 21 en touchant chaque extraterrestre du doigt. Lorsque 
vous arrivez à 21, recommencez à compter, mais à l’envers cette fois, de 21 à 1 !

Martiens malicieux ! 
Mélangez ces extraterrestres ! Placez la partie supérieure sur le vaisseau 
spatial et secouez-le tout en le tenant bien dans les mains. Dites à l’enfant 
que les extraterrestres sont tout en désordre et qu’il faut les trier. Démarrez 
un chronomètre pour 2 à 5 minutes, selon la familiarité de l’enfant avec les 
extraterrestres. Appuyez sur le lanceur de dés pour obtenir un chiffre (par 
exemple, 4), montrez-le à l’enfant et démarrez le chronomètre. L’enfant doit trier 
le nombre d’extraterrestres dans chacun des 6 compartiments à l’aide de la pince 
avant que le temps ne soit écoulé. Pour les enfants plus jeunes, démarrez cette 
activité avec un vaisseau spatial vide. 

Rassemblement d’extraterrestres !
Pour cette activité, alignez les cartes de planètes de 1 à 5 sur une surface plate en 
laissant plusieurs centimètres entre chaque carte. Mettez ensuite six extraterrestres 
sous chaque chiffre, un de chaque couleur, pour former un total de cinq colonnes. 
Dites à l’enfant de tenir la pince pour attraper les extraterrestres alignés. Appuyez 
sur le lanceur de dés pour obtenir un chiffre (4) et une couleur (bleu). L’enfant 
doit attraper l’extraterrestre de la couleur correspondante dans la rangée dont le 
chiffre correspond à celui du dé. Remarque : si vous obtenez un 6, inventez un 
défi que l’enfant devra relever. Vous pourriez lui dire d’attraper un extraterrestre 
en fonction de sa position (« attrape un extraterrestre de la dernière rangée, puis 
un de la première rangée ! ») ou en fonction d’un attribut (« Trouve l’extraterrestre 
avec deux antennes sur la tête ! »).  

Initiation aux opérations
Mettez une carte de planète dans chaque compartiment. Choisissez deux 
compartiments au hasard, retirez-les pour les mettre devant l’enfant. (Conseil : 
commencez avec les chiffres plus petits.) Demandez à l’enfant de placer le nombre 
exact d’extraterrestres de la bonne couleur dans chaque compartiment (par 
exemple, 3 violets et 2 jaunes). Comptez ensuite le nombre total d’extraterrestres 
dans les deux compartiments (5). Pour introduire la soustraction, retirez les 
extraterrestres du compartiment le plus petit (2) et comptez combien il en reste 
dans l’autre compartiment (3). Dites l’opération à haute voix : « 5 moins 2 égal 3 ».

Jeu dans l’espace ! (Pour 2 à 6 joueurs)
Ruée vers les couleurs
Préparation : Allez à la dernière page et dépliez le plateau de jeu. Chaque joueur 
choisit un extraterrestre d’une couleur différente et le place sur le Départ. Le 
lanceur de dés doit être à portée de tous les joueurs.

Objectif du jeu : Lancer le dé de couleurs et atteindre l’arrivée avant les autres 
joueurs.

Le joueur le plus jeune commence à jouer.

Appuyez sur le lanceur de dés pour lancer le dé de couleurs. Déplacez votre 
extraterrestre sur la case suivante du plateau de jeu de la couleur correspondant à 
celle indiquée sur le dé. C’est alors au tour du joueur suivant.

Continuez à jouer chacun votre tour. Le premier joueur à franchir la ligne d’arrivée 
remporte la partie !   

Zoom sur les chiffres
Préparation : Voir le jeu précédent.

Objectif du jeu : Lancer le dé numéroté et atteindre l’arrivée avant les autres 
joueurs.

Le joueur le plus jeune commence à jouer.

Appuyez sur le lanceur de dés pour lancer le dé numéroté. Déplacez votre 
extraterrestre du nombre de cases indiqué sur le dé. 

Si vous tombez sur la case spéciale avec un 

extraterrestre du nombre de cases indiqué sur le dé. 

, lancez le dé de couleurs 
et reculez votre extraterrestre jusqu’à la case précédente de la couleur 
correspondante sur le plateau de jeu. 

Si vous tombez sur la case spéciale 

correspondante sur le plateau de jeu. 

, avancez de 3 cases !  

La partie se poursuit avec le joueur suivant. Chacun leur tour, les joueurs lancent 
le dé numéroté pour déplacer leurs extraterrestres sur le plateau de jeu. Le 
premier joueur à franchir la ligne d’arrivée remporte la partie !   

Continuez à jouer chacun votre tour. Le premier joueur à franchir la ligne d’arrivée 
remporte la partie !   

Conquête planétaire
Préparation : Suivez les instructions des jeux précédents. Disposez également les 
cartes des planètes sur la table.

Objectif du jeu : Identifier les couleurs et les chiffres et être le premier à atteindre 
la ligne d’arrivée.   

Le joueur le plus jeune commence à jouer.

Appuyez sur le lanceur de dés pour lancer le dé de couleurs. Trouvez la carte de la 
planète de la couleur correspondante et identifiez le chiffre. Avancez du nombre 
de cases correspondant sur le plateau. 

Si vous tombez sur une case spéciale avec un , lancez le dé numéroté et 
reculez votre extraterrestre du nombre de cases correspondant sur le plateau 
de jeu. 

Si vous tombez sur la case spéciale , avancez de 3 cases !

La partie se poursuit avec le joueur suivant. Chacun leur tour, les joueurs lancent 
le dé de couleurs pour déplacer leurs extraterrestres sur le plateau de jeu. Le 
premier joueur à franchir la ligne d’arrivée remporte la partie !

Continuez à jouer chacun votre tour. Le premier joueur à franchir la ligne d’arrivée 
remporte la partie !
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Activity & Game Guide

Sortierschalen
•  30 Alienfiguren in 6 Farben
•  2 Dreier-Greifzangen
•  6 bunte Planetenkarten mit den Zahlen 1-6 
•  1 bunte Anleitung mit Spielbrett auf der Rückseite

Aliens sind überall – das ist ja die reinste Lern-Invasion! Das interstellare, bunte 
Geschwader kommt in seinem Super-Raumschiff mit Sortierspaß angeflogen und 
will mit dir spielen und üben – zum Beispiel das Zählen, das Zuordnen und dein 
feinmotorisches Geschick. In den nachstehenden Aktivitäten erlebst du allerlei 
Abenteuer: Du musst die Aliens mit der Dreier-Greifzange packen und sie in die 
Schalen einsortieren – oder du vertiefst dich in vorschulische Übungen und 
versammelst Familie und Freunde zum Brettspiel auf der Rückseite der Anleitung. 
Mit den kosmischen Freunden sind die Möglichkeiten so endlos wie das All!   

Hinweis: Deckel abnehmen: Das Raumschiff auf eine ebene Fläche legen, dann erst 
die Würfelkapsel abnehmen, in die Öffnung greifen und den Deckel abnehmen.

Aktivitäten:
Farbenspaß zum Sortieren
•  Wirf alle Aliens aus dem Raumschiff auf einen Stapel. Drücke die 

Würfelmaschine und sieh, welche Farbe und Zahl von 1-5 du würfelst (bei einer 
6 darfst du nochmals würfeln). Mit der Greifzange nimmst du Aliens in der 
Anzahl und Farbe der Würfel auf. Lege sie in die farblich passenden Schalen des 
Raumschiffs. Wiederhole die Übung, bis das Raumschiff besetzt ist und seine 
Heimreise antreten kann.

•  Lege alle Aliens nochmals auf einen Haufen. Lege auch die Planetenkarten 
aus. Drücke die Würfelmaschine und sieh, welche Farbe und Zahl von 1-5 
du würfelst. Dieses Mal nimmst du die gewürfelte Menge an Aliens in der 
gewürfelten Farbe und versuchst, sie farblich passend den Planeten zuzuordnen. 
Wiederhole die Übung, bis alle Aliens wieder auf ihren Heimatplaneten sind.

•  Jetzt kommt Bewegung ins Spiel! Diese Aktivität ist für mindestens zwei 
Teilnehmer ausgelegt. Weisen Sie zuerst jeder Farbe auf dem Würfel eine 
bestimmte Bewegung zu. (Beispiel: lila = Hampelmann, blau = Weltraumsprung, 
grün = schwereloses Laufen in Zeitlupe usw.) Nun wird abwechselnd die 
Würfelmaschine betätigt. Dann muss die gewürfelte Art und Anzahl an 
Bewegungen durchgeführt werden (z. B. lila und 6 bedeutet 6 Hampelmänner). 
Wer an der Reihe war, erhält einen Alien einer beliebigen Farbe. Das Spiel geht 
weiter, bis jeder einen Alien in allen sechs Farben hat.             

Wer kennt schon die Zahlen und Farben?
Nehmen Sie den Deckel und die Schalen vom Raumschiff. Alle Aliens werden 
rausgenommen. Legen Sie 1 Alien einer beliebigen Farbe in die rote Schale, 2 in 
die blaue, 3 in die grüne und so weiter. Nun befinden sich in den Schalen Aliens 
in der aufsteigende Menge 1-6. Betätigen Sie die Würfelmaschine, um eine Zahl 
zu erhalten. Kann das Kind die Farbe der Schale benennen, die dieselbe Menge 
an Aliens enthält? (Beispiel: Es würfelt eine 3 und bestimmt die Farbe der Schale, 
die 3 Aliens enthält.) Probieren Sie diese Aktivität auch mit dem Farbwürfel. Nach 
Betätigen der Würfelkapsel sucht das Kind die farblich passende Schale und muss 
bestimmen, wie viele Aliens sich darin verbergen.

Bis 20 zählen ... und dann noch 1 dazu!
Legen Sie in jede Schale eine Planetenkarte, sodass die Schalen mit 1-6 
nummeriert sind. Bewegen Sie die Hand langsam von Schale zu Schale und legen 
Sie einen Alien in Schale Nummer 1, zwei in die 2 und so weiter. Zählen Sie die 
Mengen laut mit. Erklären Sie, dass in den Schalen jetzt insgesamt 21 Aliens liegen. 
Nennen Sie dann eine der Zahlen (2). Das Kind bestimmt die richtige Schale, nimmt 
die Aliens heraus, zählt sie ab und legt sie in einer Reihe aus. Dies geht weiter, bis 
alle Schalen leer sind und alle 21 Aliens in einer Reihe ausliegen. Zählen Sie jetzt 
gemeinsam von 1 bis 21 und tippen Sie dabei jeden Alien mit dem Finger an. Bei 
Erreichen von Nr. 21 beginnen Sie von vorn – aber diesmal wird rückwärts von 
21 bis 1 gezählt!

Schelmische Marsmenschen! 
Mischen wir doch mal alle Aliens auf! Setzen Sie den Deckel auf das Raumschiff 
und schütteln Sie es, wobei Sie es gut festhalten. Erzählen Sie Ihrem Kind, dass die 
Aliens Chaos veranstaltet haben und nun sortiert werden müssen. Je nachdem, 
wie gut sich Ihr Kind schon mit dem Set auskennt, stellen Sie eine Stoppuhr auf 
2-5 Minuten ein. Drücken Sie die Würfelkapsel. Die Zahl (z. B. 4) zeigen Sie dem 
Kind und starten die Stoppuhr. Kann das Kind mit seiner Greifzange die Aliens 
so sortieren, dass in jeder der 6 Schalen diese Anzahl an Aliens liegt, bevor die 
Zeit abläuft? Bei kleineren Kindern beginnen Sie diese Aktivität mit einem leeren 
Raumschiff. 

Alien-Appell!
In dieser Aktivität legen Sie die Planetenkarten auf einer ebenen Fläche in einer 

Reihe von 1 bis 5 aus. Lassen Sie zwischen den Karten ein paar Zentimeter 
Abstand. Legen Sie hinter jeder Zahl sechs Aliens in sechs verschiedenen Farben 
ab. Dadurch haben Sie insgesamt fünf Spalten gebildet. Das Kind soll nun mit der 
Greifzange Aliens aus den Reihen herausnehmen. Drücken Sie die Würfelkapsel. 
Sie erhalten eine Zahl (4) und eine Farbe (blau). Das Kind nimmt den farblich 
passenden Alien aus der Reihe auf, dessen Zahl zu der auf dem Würfel passt. 
Hinweis: Wird die 6 gewürfelt, kann das Kind eine Extra-Herausforderung 
bekommen. Beispielsweise muss es einen Alien in einer bestimmten Position 
greifen („Gib mir einen Alien aus der hinteren Reihe, jetzt einen aus der vorderen 
Reihe!“) oder auf bestimmte Merkmale achten („Finde den Alien, der auf seinem 
Kopf zwei Antennen hat!“).  

Operation Erde
Legen Sie in jede Schale eine Planetenkarte. Nehmen Sie zwei beliebige Schalen 
und stellen diese vor dem Kind ab. (Tipp: Wählen Sie zum Einstieg kleinere Zahlen.) 
Das Kind soll in jede Schale die richtige Anzahl und Farbe an Aliens ablegen (z. 
B. 3 lila 2 gelbe). Nun zählt es die Aliens der beiden Schalen zusammen (5). Für 
Subtraktionsübungen nimmt es die Aliens aus der kleineren Schale (2) und zählt, 
wie viele in der anderen Schale übrig bleiben (3). Sprechen Sie die Gleichung laut 
aus: „5 minus 2 gleich 3.“

Weltraumspiel! (für 2-6 Spieler)
Farbenrausch
Spielaufstellung: Drehen Sie die Anleitung um. Hier befindet sich das Spielbrett. 
Jeder Spieler nimmt sich einen Alien einer anderen Farbe. Alle setzen ihre Figuren 
auf Start. Die Würfelmaschine sollte für alle Spieler gut erreichbar sein.

Ziel des Spiels: Gewinner ist, wer auf den Farbfeldern als erster das Ziel (Finish) 
erreicht.

Der jüngste Spieler beginnt.

Drücken Sie die Würfelkapsel, um den Farbwürfel zu rollen. Der Alien des Spielers 
darf bis zum nächsten Feld mit der gewürfelten Farbe vorrücken. Dann ist der 
nächste Spieler an der Reihe.

Es wird abwechselnd gespielt. Der Spieler, der zuerst das Ziel (Finish) erreicht, 
gewinnt!   

Zahlen ganz groß
Spielaufstellung: Siehe voriges Spiel.

Ziel des Spiels: Gewinner ist, wer auf den Zahlenfeldern als erster das Ziel (Finish) 
erreicht.

Der jüngste Spieler beginnt.

Drücken Sie die Würfelkapsel, um den Zahlenwürfel zu rollen. Der Alien des 
Spielers darf um die gewürfelte Augenzahl vorrücken. 

Wer auf dem Sonderfeld 

Spielers darf um die gewürfelte Augenzahl vorrücken. 

 landet, betätigt den Farbwürfel und muss mit 
seinem Alien auf das farblich passende Feld zurückgehen. 

Wer auf dem Sonderfeld 

seinem Alien auf das farblich passende Feld 

 landet, darf 3 Felder vorrücken!  

Dann kommt der nächste Mitspieler an die Reihe. Nun wird wieder abwechselnd 
der Zahlenwürfel betätigt und mit den Aliens auf dem Spielbrett gezogen. Der 
Spieler, der zuerst das Ziel (Finish) erreicht, gewinnt!   

Es wird abwechselnd gespielt. Der Spieler, der zuerst das Ziel (Finish) erreicht, 
gewinnt!   

Planeteneroberung
Spielaufstellung: Siehe vorherige Spiele. Dieses Mal werden auch die 
Planetenkarten ausgelegt.

Ziel des Spiels: Sieger ist, wer die Farben und Zahlen richtig bestimmt und als 
erster das Ziel (Finish) erreicht.   

Der jüngste Spieler beginnt.

Drücken Sie die Würfelkapsel, um den Farbwürfel zu rollen. Der Spieler sucht die 
farblich passende Planetenkarte und bestimmt die Zahl. Um diese Anzahl darf er 
auf dem Spielbrett vorrücken. 

Wer auf dem Sonderfeld 

auf dem Spielbrett vorrücken. 

 landet, betätigt den Zahlenwürfel und muss mit 
seinem Alien um die gewürfelte Augenzahl zurückziehen. 

Wer auf dem Sonderfeld 

seinem Alien um die gewürfelte Augenzahl 

 landet, darf 3 Felder vorrücken!

Dann kommt der nächste Mitspieler an die Reihe. Nun wird wieder abwechselnd 
der Farbwürfel gewürfelt und mit den Aliens auf dem Spielbrett gezogen. Der 
Spieler, der zuerst das Ziel (Finish) erreicht, gewinnt!

Es wird abwechselnd gespielt. Der Spieler, der zuerst das Ziel (Finish) erreicht, 
gewinnt!

ages 
años

ans
jahre4+

grades PreK+

Sorting Saucer
Oodlesof Aliens!Oodlesof Aliens!Oodlesof Aliens!

TM

TOP

5546 SortSpaceship GUDGameBRD NBR19.indd   1 2/1/21   10:20 AM



FI
NIS

H
FI

NIS
H

FI
NIS

H
ST

A
R

T
ST

A
R

T
ST

A
R

T+3

TOP

5546 SortSpaceship GUDGameBRD NBR19.indd   2 2/1/21   10:20 AM




