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Spielziel
Wer würfelt die richtigen 
Farben, umrundet am 
schnellsten die Laufbahn 
und bringt seine drei 
Spielfiguren zuerst ins Ziel?

Der große Spieleklassiker in der 
Farbversion für Kinder ab 4 Jahren

Spielplan
(bestehend aus

drei Teilen)

12 Spielfiguren
(je 3x Blau, Rot, 

Gelb, Grün)

Farbwürfel
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Spielvorbereitung
Setzt den Spielplan 
zusammen und legt ihn für 
alle gut erreichbar in die 

Danach seid ihr im Uhrzeigersinn 
an der Reihe.

Und los geht’s
Wer an der Reihe ist, würfelt mit dem Farbwürfel. Solange 
noch keine eurer Spielfiguren auf der Laufbahn ist, dürft ihr 
bis zu dreimal würfeln. Würfelt ihr eure eigene Farbe, setzt 
ihr eine eurer Figuren auf das 
erste Feld der Laufbahn 
(Pfeilfeld). Sobald eine eurer 
Figuren auf der Laufbahn 
steht, dürft ihr nur noch 
einmal würfeln, wenn ihr an 
der Reihe seid.

Pfeilfeld

Hinweis: Sollte es im Verlauf des Spiels nochmals dazu 
kommen, dass ihr keine Spielfigur mehr auf der Laufbahn 
habt, dürft ihr natürlich wieder bis zu drei Mal würfeln, 
um eine Figur vom Startfeld auf das Pfeilfeld zu ziehen.

Der Würfel bestimmt, wie weit ihr eure Figuren bei jedem 
Spielzug ziehen dürft: Immer bis zum nächsten Feld der 
Farbe, die der Würfel zeigt. Habt ihr mehrere Figuren auf der 
Laufbahn, könnt ihr euch aussuchen, mit welcher Figur ihr 
ziehen möchtet.

Mitte. Wählt alle jeweils eine 
Farbe und stellt die Spielfiguren 
dieser Farbe auf die gleichfarbigen 
Startfelder in den Ecken des Spielplans. 
Wer zuletzt Geburtstag hatte, beginnt.
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Weiterhin gilt noch Folgendes:
■

■ Endet euer Zug auf einem Feld, 
auf dem bereits eine andere Figur 
steht, wird diese hinausgeworfen 
und zurück auf ihr Startfeld gesetzt.

■ Eigene Figuren können nicht hinaus-
geworfen werden.

■ Wenn ihr mit der entspre-
chenden Farbe das Feld vor 
euren Zielfeldern erreicht 
habt (Zieleinlauf-Feld), dürft 
ihr eure Spielfigur sofort 
auf das letzte freie der drei 
Zielfelder ziehen.

■ Über das Zieleinlauf-Feld 
dürft ihr nicht hinausziehen. Das heißt, ihr umrundet die 
Laufbahn nur einmal.

■ Könnt ihr euren Würfelwurf mit keiner eurer Figuren ausfüh-
ren, verfällt er, und die nächste Person ist an der Reihe.

Spielende
Wer zuerst seine drei Spielfiguren ins Ziel gebracht hat, 
gewinnt das Spiel.

Zieleinlauf-Feld

Eure eigenen und die Figuren 
der Anderen dürft ihr jederzeit 
überspringen.


