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4 erste Spiele

Spielanleitung - kurz erklart

2-6 ab3 einfach

SPIELER JAHREN EINSTIEG

.4 erste Spiele" ist eine Spielesammlung von Ravensburger fiir Kinder im Vorschulalter. In vier kurzen
Waiirfelspielen bringt ihr einen Vogel ins Nest, bepflanzt ein Blumenbeet, sucht den Weg ins Schloss
oder sammelt Wirstchen flir euren Hund. Gewdurfelt wird immer mit demselben Farbwirfel, gelesen
werden muss nichts.

Spielziel

Jedes der vier Spiele hat ein eigenes Ziel: als Erster ins Nest ziehen, sein Beet vollstandig
bepflanzen, das Schloss erreichen oder die meisten Wurstkartchen einsammeln.

Vorbereitung

Sucht euch eines der vier Spiele aus und legt den passenden Spielplan auf den Tisch. Jedes Kind
nimmt sich eine Spielfigur oder ein Blumenbeet. Beim Schloss kommt der gemischte Stapel
Bildkartchen verdeckt daneben, beim Wurstschnappen liegen die 12 Wurstkartchen auf den
weiBen Feldern.

So spielt ihr

1 Wer beginnt, hangt vom Spiel ab: mal das jingste, mal das kleinste, mal das groBte Kind.
2 Danach wird reihum gewdirfelt, im Vogelspiel im Uhrzeigersinn.

3 Der Farbwiurfel bestimmt, was du tun darfst: vorrticken, eine Bliite nehmen oder ein Kartchen
ziehen.

4 Passt die Farbe nicht, setzt du in dieser Runde aus und der Nachste ist dran.

5 WeiB ist in drei der vier Spiele die besondere Farbe und ermaoglicht Nest, Bildkartchen oder
Wurstkartchen.

So gewinnt ihr

Gewonnen hat, wer als Erster im Nest steht, sein Beet voll bepflanzt hat oder das griine Zielfeld am
Schloss erreicht. Beim Wurstschnappen zahlt am Ende, wer die meisten Wurstkartchen vor sich
liegen hat.




Spielziel

Die Sammlung bundelt vier Farbwurfelspiele mit unterschiedlichem Schwierigkeitsgrad. Im Vogelspiel
willst du deine Figur Uber eine Farbbahn bis ins Nest bringen. Beim Blumenwdrfeln legst du auf jede
Blume deines Beetes die passende Blite. Im Spiel mit dem Schloss suchst du den Weg bis zum griinen
Zielfeld, und beim Wurstschnappen sammelst du fir deinen Hund maoglichst viele Wiirstchen ein.

Spielmaterial

2 Spielplane 20 farbige Bllten 24 Bildkartchen 6 Spielfiguren 1 Farbwirfel

Spielaufbau

e Entscheidet euch flir eines der vier Spiele und legt die passende Seite eines der beiden Spielplane
auf.

e Vogelspiel: Jedes Kind wahlt eine Figur und stellt sie vor das erste Feld einer Spielbahn. Wer mag, legt
einen kleinen Gewinn ins Vogelnest.

e Blumenwiirfeln: Jedes Kind sucht sich ein Blumenbeet aus, die 20 Bllten werden offen auf dem Tisch
ausgebreitet.

e Das Spiel mit dem Schloss: Alle Figuren kommen auf das Startfeld, die Bildkarten werden gemischt
und verdeckt als Stapel bereitgelegt.

e Wurstschnappen: Legt die 12 Wurstkartchen auf die weiBen Felder des Plans. Jedes Kind stellt seine
Figur in ein beliebiges Hundekorbchen.

e Der Farbwiirfel kommt in die Tischmitte.

Spielbeginn

Im Vogelspiel eroffnet das jlingste Kind, beim Blumenwtirfeln das kleinste und im Spiel mit dem Schloss
das groBte. Zusatzlich gilt im Vogelspiel: Wer als Erster WeiB wurfelt, darf loslegen. Danach geht es
reihum weiter, im Vogelspiel im Uhrzeigersinn.



Spielablauf

Vogelspiel (2—-6 Kinder ab 3 Jahren)

1

2

Du wiirfelst und schaust dir den nachsten Farbpunkt auf deiner Bahn an.
Stimmt die gewdlrfelte Farbe mit diesem Punkt Uberein, riickst du darauf vor.
Passt die Farbe nicht, bleibst du stehen und setzt diese Runde aus.
Farbpunkte durfen niemals lbersprungen werden.

Mit Weil3 darfst du immer ein Feld weitergehen.

Vom letzten Farbpunkt aus kommst du nur mit WeiB3 ins Nest.

Blumenwiirfeln (2-4 Kinder ab 4 Jahren)

Du wirfelst eine Farbe und nimmst dir eine dazu passende Bliite vom Tisch.
Die Blite legst du auf die passende Blume in deinem Beet.
Liegt dort schon eine Bllte, darfst du nichts tun und musst aussetzen.

Auch bei Grun passiert nichts, du setzt ebenfalls aus.

Das Spiel mit dem Schloss (2-6 Kinder ab 4 Jahren)

Die gewdirfelte Farbe zeigt dir, auf welches Feld du deine Figur ziehen darfst.
Steht dort schon eine fremde Figur, wirfst du sie hinaus. Sie wandert zuriick auf das Startfeld.

Stehst du bereits vor dem Schloss und wirfelst eine Farbe, die es nur noch hinter dir gibt, musst du
auf dieses Feld zurtick.

Bei Weil3 ziehst du eine Bildkarte vom Stapel. Das gleiche Motiv findest du mit einem Pfeil auf dem
Plan wieder, dorthin setzt du deine Figur. Das kann dich nach vorne bringen oder zuriickwerfen.

Die gezogene Bildkarte bleibt bei dir.

Wurstschnappen (2-4 Kinder ab 5 Jahren)

1

Um aus dem Korbchen zu starten, brauchst du die Farbe des Feldes direkt davor. Dann stellst du
deine Figur darauf.

AnschlieBend ziehst du entsprechend der gewurfelten Farbe geradeaus, nach rechts, nach links
oder riickwarts. Diagonal ist verboten.

Wairfelst du WeiB und kannst von deinem Feld aus gerade zu einem weiBen Feld mit Wurstkartchen
ziehen, nimmst du das Kartchen an dich und stellst deine Figur auf das nun leere Feld.

Uber bereits leergerdumte weiBe Felder darfst du dabei hinwegziehen.

Ziehst du auf ein besetztes Feld, wirfst du die fremde Figur hinaus. Sie kehrt in ihr Kérbchen zurlick.



Der Spielzug

Du bist an der Reihe und wiirfelst einmal mit dem Farbwdirfel.
Du prifst, ob die Farbe zu deinem nachsten Feld, deiner Blume oder deinem Zug passt.

Passt sie, fuhrst du die Aktion aus: vorriicken, Bllite nehmen, Kartchen ziehen oder Wurstkartchen
einsammeln.

Passt sie nicht, bleibt alles unverandert und du setzt diese Runde aus.

Der nachste Mitspieler ist an der Reihe.

Sonderregeln

Vogelspiel: Farbpunkte dirfen nicht Ubersprungen werden, in das Nest kommst du ausschlieBlich mit
Weil3.

Blumenwdrfeln: Grin bringt dir in der Grundregel nichts, du setzt aus.

Schloss: Stehst du bereits am Schloss und zeigt der Wirfel eine Farbe, die es nur noch im Bereich
hinter dir gibt, dann geht es flir dich zu diesem Feld zurlick.

Schloss: Gezogene Bildkartchen behaltst du, sie konnen dich vorwarts oder rlickwarts bringen.
Wurstschnappen: Diagonale Zlige sind nicht erlaubt.

Wurstschnappen: Wirst du hinausgeworfen, gibst du dem Rauswerfer auBerdem ein Wurstkartchen
ab. Besitzt du keines, geht er leer aus — deine Figur wandert dennoch zurlick ins Korbchen.

Wurstschnappen: Nach einem Rauswurf darf die betroffene Figur mit jeder beliebigen Farbe wieder
aufs Spielfeld.

Spielende und Gewinn

Im Vogelspiel gewinnt, wer als Erster das Nest erreicht. Als Belohnung gibt es den kleinen Gewinn aus

dem Nest oder 5 Pluspunkte fir die nachste Runde. Beim Blumenwirfeln siegt, wer sein Beet zuerst

komplett mit Bliten belegt hat. Im Spiel mit dem Schloss wird derjenige Konig des Schlosses, der zuerst
das grune Zielfeld betritt. Beim Wurstschnappen endet die Partie, sobald kein Wurstkartchen mehr auf
dem Plan liegt, und der Hundebesitzer mit den meisten Kartchen gewinnt.

Varianten

Vogelspiel fur die ganz Kleinen: lhr wiirfelt reihum und zieht direkt auf den nachsten Punkt der
gewdlrfelten Farbe. Dabei diirfen bis zu sechs Felder tGibersprungen werden. Ins Nest geht es weiterhin
nur mit Weif.

Blumenwdrfeln als Erweiterung: Niemand muss aussetzen. Wirfelst du eine Farbe, deren Blite in
deinem Beet schon liegt, nimmst du die Blite trotzdem vom Tisch und schenkst sie einem Mitspieler.
Bei Griin mischst du die noch nicht verteilten Bllten und ziehst blind eine. Fehlt sie dir, legst du sie in
dein Beet, sonst verschenkst du sie.



Tipps

e Erklare kleinen Kindern vor dem Start, dass Weil3 in drei Spielen die wichtigste Farbe ist.

¢ Im Vogelspiel lohnt sich die vereinfachte Variante, wenn das Aussetzen die Kinder frustriert, denn dort
geht es fast jede Runde voran.

e Bei der Blumen-Erweiterung kannst du tberzahlige Bllten gezielt an ein Kind verschenken, das noch
weit zurlickliegt, und so flr ein ausgeglichenes Spiel sorgen.

e Im Spiel mit dem Schloss ist ein Feld direkt vor dem Schloss riskant, weil dich eine falsche Farbe
wieder zurlickzieht.

e Beim Wurstschnappen bringt ein Rauswurf doppelt: Der Gegner muss ins Korbchen und gibt dir
zusatzlich ein Wurstkartchen ab.



Haufige Fragen

Darf ich im Vogelspiel Farbpunkte iiberspringen?

Nein. In der Grundregel darfst du nur vorriicken, wenn du genau die Farbe des nachsten Punktes
wurfelst. Passt sie nicht, setzt du aus.

Wie komme ich im Vogelspiel ins Nest?

Vom letzten Farbpunkt aus gelangst du ausschlieBlich mit der Wirfelfarbe WeiB ins Nest. Das gilt auch in
der Variante fir die ganz Kleinen.

Was passiert beim Blumenwiirfeln, wenn ich Griin wiirfle?

In der Grundregel passiert nichts, du setzt aus. In der Erweiterung mischst du bei Grin die restlichen
Bliten und ziehst blind eine.

Was mache ich, wenn die passende Blume schon belegt ist?

Dann setzt du in dieser Runde aus und der nachste Spieler ist dran. In der Erweiterung nimmst du die
Bllte stattdessen und verschenkst sie an einen Mitspieler.

Darf man im Spiel mit dem Schloss andere Figuren hinauswerfen?

Ja. Ziehst du auf ein besetztes Feld, muss die dort stehende Figur zurlick auf das Startfeld.

Wozu dienen die Bildkartchen beim Schlossspiel?

Mit Weil3 ziehst du ein Kartchen und suchst das Motiv auf dem Plan. Deine Figur kommt auf das Feld, auf
das der Pfeil zeigt, das kann vorwarts oder riickwarts sein. Das Kartchen behaltst du.

Darf ich beim Wurstschnappen schrag ziehen?
Nein. Erlaubt sind nur Zuge geradeaus, nach rechts, nach links oder rlickwarts. Diagonale Bewegungen
sind ausgeschlossen.

Was passiert beim Wurstschnappen nach einem Rauswurf?

Die hinausgeworfene Figur kehrt in ihr Korbchen zurlick und der betroffene Spieler gibt dem Rauswerfer
ein Wurstkartchen. Besitzt er keines, geht der Rauswerfer leer aus. Zuriick aufs Feld darf die Figur
danach mit jeder Farbe.

Wer fangt an?
Das hangt vom Spiel ab: im Vogelspiel das jingste Kind, beim Blumenwdurfeln das kleinste, im Spiel mit
dem Schloss das groBte. Fur Wurstschnappen nennt die Anleitung keine Regel.

Wann endet Wurstschnappen?
Sobald kein Wurstkartchen mehr auf dem Plan liegt. Gewinner ist, wer die meisten Kartchen gesammelt
hat.
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