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bunte Pfau

piel fiir 2 - 4 Kinder ab 3 Jahren
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ehoren der Spielplan ,Der bunte
itspieler 1 Satz mit 6 verschieden-
bchips, der Farbwiirfel

rd gespielt

er legt seinen Satz Farbchips offen
d sucht sich auf dem Spielplan
den er gern schmiicken méchte.
Qrfelt, darf beginnen, und dann
im Uhrzeigersinn weiter.

Ziel des Spieles ist es, als

erster seinen Pfau mit

den 6 bunten Farb-

chips vollstindig

geschmiickt zu

haben, Wer

A an der Rei-
he ist, wiir-
felt-und
schaut

b nach, ob

bei seinem Pfau auf dem Spielplan das Farbfeld
mit der gewiirfelten Farbe schon mit einem Chip
derselben Farbe abgededht ist.

Wiirtelst du zum Beispiel Rot, und das rote
Farbfeld auf der Pfauenfeder deines Pfaus ist
noch nicht abgedeckt, dann nimmst du deinen
roten Chip und legst ihn auf diesem Farbfeld ab.
War das Feld schon abgedeckt, dann hast du
Pech gehabt und der nichste Spieler kommt an
die Reihe. :

Es gewinnt derjenige Spieler von euch, der

als erster seinen Pfau mit allen 6 verschieden-
farbigen Chips auf dem Plan vollstandig
abgedeckt hat. -

Bauemhof*, 1 Spielfigur (der
erkdrtchen, pro Mitspieler 1 Satz
bigen Farbchips

gesplelt
chen und die eine von euch aus-
jiclfigur (der Bauer) werden neben
ereitgelegt, Jeder Mitspieler nimmt
einer Farbe und legt diese in der
Spielplanes vor dem Bauernhof ab.

geht’s darum, daB die Spieler abwech-

iere und den Bauern auf den

Idern des Spielplanes neu ordnen

merken muB, welche Figuren

Plitze getauscht haben. Wer sich am

en kann, wer sich auf dem Bauem-
bewegt hat, gewinnt das Spiel.

ihr die 9 Tierkdrtchen auf 9 Felder
nes. Auf das letzte freie Feld kommt
r. Wahlt euch einen Startspieler
®aus, der anfangt. Derjenige wird

Vorher darf der Spieler, der links vom Start-
spieler sitzt, den Spielplan noch einmal ganz
genau anschauen.

Dann dreht er sich weg, und der Startspieler
sucht sich jetzt 2 beliebige Figuren auf dem Plan
aus und 138t sie die Platze miteinander
tauschen. Das kiinnen rweiTiere sein - oder ein
Tier und der Bauer,

Jetzt darf der andere Spieler wieder gucken und
einenTip abgeben, welche zwei Figuren die
Platze getauscht haben, War derTip richtig, darf
sich der Spieler einen Chip seiner tarbe nef-
men, ansonsten hat er Pech gehabt.

Nun kammt die nichste Runde, und der Spieler,
der eben noch denTip abgegeben hat, ist nun
derjenige, der zwei Figuren auf dem Plan
vertauscht, wéahrend der wiederum links von
ihm sitzende Spieler sich wegdreht und danach
einenTip abgibt. .

Es gewinnt schlieBlich derjenige, der als erster
die 5 Chips seiner Farbe besitzt. EinTip noch,
wenn ihr eine ,verschirfteVariante® spielen -
mochtet: Der Spieler, der die Figuren mitein-
ander vertauscht, darf, wahrend der andere
Spieler wegguckt, auBerdem noch den Spielplan
drehen - so weit, wie er michte. Nun wird es
noch schwiernger!



iir 2 - 6 Kinder ab 31/, Jahren

Feuerwehrspiel

oren der Spielplan ,Das Feuer-
Mitspleler 1 Spielfigur, der Farb-

espielt

er sucht sich eine Spielfiqur aus
auf das Startfeld - das ist das

s unten links auf dem Spielplan.

eles ist es, das andere Feuerwehr-
links auf dem Spielplan als erster

Wer zuerst Gelb wiirlell, darl be-
Danach wird im Uhrzelgersinn weiter-

Wenn du Gliick hast, dann kannst du iiber die
Feuerwehrleitern schneller nach oben kommen.
Du kannst aber auch mal Pech haben, und dann
muBt du eine Leiter von oben nach unten
herabsteigen. Bleibst du am Ende deines Zuges
genau aul einemn Feld stehen, von dem aus eine
Lelter nach oben oder unten flhrt, dann geht
deine Figur diese Leiter bis zum Ende entiang.

Ein Beispiel: Du fangst das Spiel an und wiir-
felst weill. Dann kommst du auf ein Feld, von
dem aus eine Leiter nach oben auf ein rotes
Feld fiihrt. Deshalb stellst du deine Figur jetzt
auf dieses rote Feld. .

Falls du eine Leiter hinauf- oder hinabsteigst,
das Feld am Cnde dieser Leiter aber besetzt ist, ©
dann slellst du deine Figur aul dem nachsten
freien Feld neben der anderen Figur ab. Flhrte
dein Weg die Leiter hinauf, dann liegt das nach-
ste freie Feld in Pfeilrichtung - fiihrte dein Weg
aber die Leiter hinab, dann lieqt es entgegen
der Pfeilrichtung, hin in Richtung Start,

Im Extremfall kann es iibrigens passieren, daB
du auf diese Weise in einem Zug mehr als eine
Leiter hinauf- oder hinabsteigst!

Cs gewinnt, wer zuerst das Ziel-Feuerwehrhaus
erreicht hal. Dieses stehl Gibrigens (i alle 6 Far-
ben: Wenn du zum Beispiel auf dem drittletzten
runden Feld der Laufbahn stehst (einem roten

Feld) und dann Gelb wiirfelst, dann riickst du bis = 2
zum Zielfeld vor. .

ch im Zoo

fepiel fiir 2 - 6 Kinder ab 314, Jahren

tren der Spielplan ,Besuch im
pieler 1 Spielligur, der Farbwiirfel

d gespielt
r sucht sich eine Spielfigur aus
uf das groBe Eingangsfeld des
15 das Feld unten links auf dem

el ist es, als erster Spieler das grofie
d des Zoos (oben auf dem Spiel-
ichen.

er Blau wiirfelt, darf beginnen, und
eht es im Uhrzeigersinn weiter. Man
zleht dann immer bls zum ndchsten
der gewi.iﬁelten Farbe weiter, Das
nderen Figuren besetzte Farbfelder
t mitgezahlt!

Die Pfeile helfen euch dabei zu sehen, in ﬁelche

Richtung es jeweils weitergeht. Fs gibt 2 Stellen

auf dem Spielplan, wo sich der Zoorundgang in
zwei nebeneinander verlaufende Wege ver-
oweigt.

Hier milit ihr euch jeweils am Anfang der
Weggabelung entscheiden, welchen der beiden
Wege ihr weitergehen wollt - am besten den,
der euch mit der soeben gewiirfelten Farbe am

weitesten nach vomn bringt. Den Weg, fir den ihr

euch entschieden habt, miiBt ihr dann aber
auch weitergehen; man kann also nicht zwi-
schendurch auf eine andere | aufbahn wechseln.

Es gewinnt, wer zuerst das groBe Zielfeld
erreicht hat. Dieses steht iibrigens fiir alle

6 Farben: Wenn du zum Beispiel auf dem vor-
letzten runden Feld der Laufbahn stehst
(einem weilien Feld) und dann Blau wiirfelst,
dann riickst du bis zum Zielfeld vor.
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