4 exrste Spiele

Ravensburger Spiele Nr. 602 5 000
Ein Spielemagazin fiir Kinder, Gestaltet von Susanne Ehmcke.

Diese Spiclesammlung ist besonders geeignet fiir Kinder, die nodh nicht zur
Schule gehen, weil die Spieler sich hier nur nach Farben und Bildmotiven
orientierent miissen. Auvsgewidhlt wurden besonders reizvolle Kinderspiele.

BElumenwiirfeln

Ein Farbawiirfelspiel [iir 2 bis 4 Kinder ab 3 Jabren,
Spiclmaterial: 1 Spielplan, 1 Farbwiirfel,
24 farbige Blumenformen in 6 Farben.

Spielregel: Ein Spielleiter, der selber auch mitspielen kann, iibernimmt alle
farbigen Blumenformen. Jeder Spicler wihlt sich auf dem Spielplan einen
Blumenstrauf aus, Nun wird reihum mit dem Farbwiirfel gewiirfele, Der
Spielleiter gibt jedem Spieler eine Blume der Farbe, die er wiirfelt. Diese
Blume legt der Spieler auf das gleichfarbige Feld seines Blumenseraufles. La
dieses Feld schon besetzt, mull er diesmal verzichten. Wer zuerse alle Pelder
seines Blumenstraufles beserst hat, gewinnt,

Man  kann das Spiel auch dadurch verlingern, daft von dem gefiillten Blumen-
straufd die Blumenformen wieder abgewiirfelt und an den Spielleiter zuriick-
gegeben werden, Dann gewinnt, wer zuerst den Blumenstraufl wieder ge-
leert hat.

Vogelspiel

Farbusirfel fir 2 bis 8 Kinder ab 3 Jabren.
Spiclmaterial: | Spielplan, 1 Farbwirfel, 8 Spielfiguren.

Spielregel: Jeder Teilnehmer wihlt sich eine Spielfigur. Nun stelle er seine
Figur auf das weille Anfangsfeld einer der zum Nest fithrenden Bahnen, Von
hier aus mubll das Nest dadurch erreicht werden, daf man mit dem Farb-
wiirfel die Farbe des nichsien Feldes wiirfelt. Farbpunkte diirfen nichr iiber-
sprungen werden. In das Nest kommt man vom letzten Farbpunkr aus nur
dann, wenn man die Farbe weilfh wiicfelr. Wer zuerst das Nest erreicht, har
gewonnen, In das Nest kann auch ein Gewinn (z B. Niisse oder Bonbons)
gelegt werden, Der Sieger erhile den Inhale des MNestes,

Das Spiel kann auch dadurch verlingert werden, daf die Spicler zuerst zum
Mest und von dort wieder zuriidk zum Ausgangspunke wiirfeln,

Ebenso kann man das Spiel dadurch verkiirzen, daf die Farbe weiff als
wGlicksfarbe® bestimmt wird. Wer weild wiirfelt, darf in diesem Falle immer
fahren.

Wurstschnappen

2 - ¢ Teilnebmer.
1 Farbwiirfel, 12 Wursthdrtchen, je 1 Spielfigur, 1 Spielplan.

Spielregel: Vor Beginn des Spieles werden die 12 Wursthirtchen (Bild nach
oben) auf die weillen Felder gelege,

Jeder serzt seine Splelfigur aut das Feld seiner Farbe am Spiclfeldrand. Es
wird reihum gewiirfelt. Wer zuerst weill wiirfelr, beginnt. Jede Figur kann
nur gerade bis zu dem Feld gezogen werden, das die gewiirfelte Farbe zeige.
Triffe ein Spieler auf ein bereits besetztes Feld, wirft er die dort stehende
Figur zuriick zum Ausgangspunke. Auferdem mull thm der betreffende
Spieler eines seiner Wurstkiirtchen abgeben, sofern er schon welche har
Wird eine Wurst, d. h. weill gewdirfelt, kann der Spieler, wenn er von seinem
jeweiligen Standpunkt gerade auf ein Wurstfeld zichen kann, das betreffende
Wurstkirtchen an sich nehmen. Seine Figur wird auf das leere Wurstfeld
gestellr,

Das Spiel ist beendet, wenn alle Wurstkircchen vom Plan genommen sind.
Sieger ist, wer die meisten Kirtdhen besitzr.

Gartenspiel

2 -6 Teinehmer.

1 Farbuawiirfel, je 1 Spielfigur, 12 Kirtchen mit Gartenfriichten, Gerdten und
Tieren, 1 Spielplan, auf dem in Spivalform vin Weg durch den Garten dar-
gestellt st

Spielregel: Die Spielfelder tragen 5 wverschiedene Farben entsprechend dem
Farbwiirfel: blau, gelb, rot, orange, griin. Die 12 auf den Kirtchen dar-
gestellten Gegenstiinde sind gleichmiflig auf die Spielfelder verteilr.

Es wird reithum gewiirfelt. Der jiingste Spicler beginnt, Die Spielfiguren
werden immer aof das nidhste Feld der Farbe pgesetzr, die der Wiirfel
anzeigt. Auf jedem Feld darf nur eine Figur stehen. Trifft ein Spieler auf
ein bereits beserztes Feld, wirft er die dort stehende Figur zuriick zum Aus-
gangspunkt. Zeigt der Wiirfel die Farbe weifl, wird das oberste der verdedkt
liegenden Kirtchen genommen. Der Spicler mufl seine Figur auf das Feld
serzen, dessen Bild das Kirtchen zeigt. Auf diese Weise kann man sowohl
vor- als auch zoriickgeschickt werden. Das Kirtchen wird nach Gebrauch
wieder unter den Stofi geschoben.

Das Zielfeld muffi mit direktem Wurf erreicht werden. Wer vor dem Ziel
steht und eine hinter ihm liegende Farbe wiirfelt, mull wieder zuriidkfahren.
Gewinrer ist, wer zuerst das Zielfeld erreiche.
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