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Ein spannendes Wiirfelspiel fiir 2 bis 6 Kinder
zwischen 6 und 12 Jahren
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Inhalt: 1 Spielplan
24 Karten
6 Spielfiguren &
1Wwiorfel S5

Ziel ist es, sich moglichst lange im Freizeitpark zu ver-
gnigen. Wer am langsten fur den Weg durch all die
Attraktionen braucht und den Freizeitpark als letzter
verlaidt, gewinnt das Spiel,

Vorbereitung

Der Spielplan wird so hingelegt, daR alle Mitspieler
ihn gut erreichen kénnen. Dann wahlt sich jeder eine

Spielfigur aus und stellt diese mit der offenen Seite
nach unten auf das Startfeld mit dem Pfeil am Ein-
gang des Freizeitparks.

Nun muft ihr die Karten nach den Farben der Luftbal-
lons auf der Rickseite ordnen, die einzelnen Stapel
kurz durchmischen und verdeckt auf die farblich pas-
senden Kartenfelder auf dem Plan legen. Alle Karten
mit einem roten Luftballon kommen also auf das rote
Kartenfeld usw.

Und schon kénnt ihr euch ins Vergniigen stirzen!

Spielregel

Gespielt wird reihum im Uhrzeigersinn. Wer von euch
die niedrigste Zahl wiirfelt, darf das Spiel beginnen.

lhr mUfst eure Figur um die gewdurfelte Augenzahl vor-
wartsziehen. Dann dirft ihr euch eine Karte von dem
Stapel nehmen, bei dem die Farbe des Luftballons
und die Ziffer mit der Farbe und der Ziffer des erreich-
ten Feldes Ubereinstimmen. Wenn also jemand auf
ein gelbes Feld mit der Ziffer 1 kommt, nimmt ersieh
eine Karte mit einem gelben Luftballon und der
Ziffer 1.

Kommt jemand auf das Feld, das alle vier Farben und
alle vier Ziffern zeigt, so hat er die Wahl, von welchem
Stapel er sich eine Karte nehmen mdchte.

Kommt man auf eines der blauen Felder ohne Ziffer,
darf man sich keine Karte nehmen.



Liegen auf dem Plan von einer Sorte keine Karten
mehr, so hat der Spieler leider Pech gehabt und geht
leer aus. In diesem Fall darf man sich nicht als Ersatz
eine beliebige Karte nehmen.

Die Karten sind sehrwichtig in diesem Spiel, denn sie
dienen euch als ,Bremse". Mit ihnen konnt ihr das
Vorrticken eurer Rgur verlangsamen, um so langer im
Freizeitpark zu bleiben.

Am besten sammelt ihr zunéchst also einige Karten
und haltet diese verdeckt in der Hand, daf3 eure Mit-
spieler nicht sehen kénnen, welche Karten ihr habt.

Die Symbole auf den Vorderseiten der Karten
haben folgende Bedeutung:

Statt zu wirfeln, darfst du fiinf Felder
zurtickgehen. Du wirfelst also in die-
5 ser Runde nicht, sondern spielst die-
o se Karte aus, setzt deine Figur um fiinf
Felder zurtick und gibst den Wurfel an

deinen linken Nachbarn weiter.

Statt zu wiirfeln, darfst du zehn Felder
zurickgehen. Auch bei diesem Sym-
bol wiirfelst du in dieser Runde nicht,
p— 10 sondern spielst die Karte aus, setzt
deine Figur dann zehn Felder zurtick

und gibst den Wirfel an deinen linken
Nachbarn weiter.

- Dein Wiirfelergebnis zahlt riickwarts:
Du spielst also erst diese Karte aus,
wiirfelst dann und ziehst danach um
die gewiirfelte Augenzahl zurtick.
Das, was du soeben gewidirfelt hast,

— ist unglltig. Diese Karte kannst du

: w, hach dem Wirfeln ausspielen, wenn
du z. B. eine hohe Augenzahl gewr-
"N felt hast. Du bleibst dann einfach ste-

- hen, und der néchste Spieler ist an
der Reihe.

Wenn du diese Karte ausspielst, statt

zu warfeln, dann missen alle ande-

ren Mitspieler einmal wiirfeln und ihre

@ Figuren um die gewdirfelte Augenzahl
' vorwartsziehen. Sie dirfen hierbei
!‘ keine Karten einsetzen, sondern
missen wirfeln und ziehen. Deine

eigene Figur bleibt in dieser Runde

stehen, und es geht normal bei dei-
nem linken Nachbarn weiter.

Jetzt gibt es noch vier wichtige Punkte zu beachten:

1. Beim Ruckwartsziehen durft ihr keine Karten auf-
nehmen, sondern nur beim Vorwartsziehen!

2. Einmal ausgespielte Karten sind aus dem Spiel
und werden auf einen Stapel beiseite gelegt.



3. lhr kdnnt eure Figur héchstens bis zum Startfeld
zuriickziehen. lhr solltet also aufpassen, daf? ihr
beim Rickwartsziehen keine wertvollen Punkte
verschenkt.

4. Wer keine Karten mehr hat, mul? wiirfeln und vor-
wartsziehen. Solange man Karten hat, kann man
sich grundsatzlich entscheiden, ob man wirfeln
und ziehen oder lieber eine Karte einsetzen wiill.

Ende des Spiels
Wer sich am langsten im Freizeitparkvergniigen kann
und als letzter Spieler auf dem letzten Feld des

Weges ankommt, hat am meisten Spal3 gehabt und
darf sich als Sieger feiern lassen.
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