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Spieleranzahl: 2-4
Spielalter:  ab 4 Jahren

Spielmaterial
1 Spielplan
12 Spielfiguren
(je 3x Blau, Rot, Gelb, Griin)
1 Farbwiirfel

Spielvorbereitung

Legt den Spielplan fir alle gut erreichbar
in die Mitte. Jeder Spieler wahlt eine Farbe
und stellt die Spielfiguren dieser Farbe auf
die gleichfarbigen Startfelder in den Ecken
des Spielplans. Wer als Letzter Geburtstag
hatte, beginnt. Danach seid ihr im Uhrzei-
gersinn an der Reihe.

Spielverlauf

Wer an der Reihe ist, wiirfelt mit dem
Farbwiirfel. Solange noch keine eurer
Spielfiguren auf der Laufbahn ist, dirft ihr
bis zu dreimal wiirfeln. Wirfelt ihr eure
eigene Farbe, setzt ihr eine eurer Figuren
auf das erste Feld der Laufbahn (Pfeil-
feld). Sobald eine eurer Figuren auf der
Laufbahn steht, dirft ihr nur noch
einmal wiirfeln, wenn ihr an der Reihe
seid.

Der Wirfel bestimmt, wie weit ihr eure
Figuren bei jedem Spielzug ziehen diirft:
Immer bis zum nachsten Feld der Farbe,
die der Wiirfel zeigt. Habt ihr mehrere Figu-
ren auf der Laufbahn, kdnnt ihr euch aus-
suchen, mit welcher Figur ihr ziehen mochtet.

Sollte es im Verlauf des Spiels nochmals
dazu kommen, dass ihr keine Spielfigur
mehr auf der Laufbahn habt, dirft ihr
natirlich wieder bis zu dreimal wiirfeln,
um eine Figur vom Startfeld auf das
Pfeilfeld zu ziehen.

Weiterhin gilt noch Folgendes:

Eure eigenen und die Figuren der
anderen Spieler dirft ihr jederzeit
iberspringen.

Endet euer Zug auf einem Feld, auf dem
bereits eine andere Figur steht, wird die-
se hinausgeworfen und zuriick auf ihr
Startfeld gesetzt.

Eigene Figuren konnen nicht hinaus-
geworfen werden.

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

Uber das Zieleinlauf-Feld diirft ihr nicht
hinausziehen. Das heift, ihr umrundet
die Laufbahn nur einmal.

Konnt ihr euren Wiirfelwurf mit keiner
eurer Figuren ausfihren, verfallt er, und
der nachste Spieler ist an der Reihe.

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



Spieleranzahl: 2-6
Spielalter:  ab 3 Jahren

Spielmaterial
6 Holzfiguren
6 Schniire
1 Becher
1 runder Spielplan
1 Augenwiirfel
1 Farbwiirfel
36 Chips

Spielvorbereitung

Bevor ihr ,Spitz pass auf!* zum ersten Mal
spielt, befestigt ihr an jeder Holzfigur eine
Schnur.

Zu Beginn jedes Spiels legt ihr den runden
Spielplan in die Mitte. Jeder Spieler erhalt 6
Chips und legt sie vor sich ab. Ein Spieler
bekommt zusétzlich den Becher und den
Zahlenwiirfel (Den Farbwiirfel benétigt ihr
fur diese Variante nicht). Alle anderen Spie-
ler nehmen sich eine Holzfigur, stellen sie
in die Mitte des Spielplans und halten ihr
Schnurende fest.

Spielverlauf

Der Spieler, der den Becher hat, wirfelt.
Zeigt der Wiirfel (+ ] oder [ses), misssen alle
anderen Spieler schnell versuchen, ihre
Figuren vom Spielplan wegzuziehen. Der
Spieler, der gewirfelt hat, versucht hinge-
gen, moglichst viele Figuren auf dem Spiel-
plan mit dem Becher zu fangen.

Jeder Spieler, dessen Figur auf dem Spiel-
plan gefangen wurde, gibt einen seiner
Chips ab. Konnte der Spieler mit dem Be-
cher keine Figur fangen, muss er einen
Chip abgeben. Abgegebene Chips kom-
men aus dem Spiel.

Zeigt der Wiirfel [j [3 @ oder , pas-

siert nichts. Zieht aber ein Spieler irrtim-
lich an seiner Figur, muss er einen Chip ab-
geben. Irrt sich der Spieler mit dem Becher
und berGhrt mit dem Becher den Spielplan,
muss er einen Chip abgeben.

Sobald ein Spieler einen Chip abgeben
musste, wechseln Becher und Wirfel im
Tausch gegen die Holzfigur des linken Sitz-
nachbarn den Besitzer. Und weiter geht es!

Spielende

Das Spiel endet, sobald ein Spieler keine
Chips mehr hat. Der Spieler, der jetzt noch
die meisten Chips hat, gewinnt.

Spielvariante fiir jiingere Kinder

Jingere Kinder, die noch nicht zdhlen
konnen, verwenden den Farbwirfel.
Anstelle der Augenzahlen (] und
werden zwei Farben vereinbart. An-
sonsten gilt die Spielregel wie oben
beschrieben.



Spieleranzahl: 2-6
Spielalter: ab 5 Jahren

Spielmaterial
5 Tierworfel
1 Kniffel-Block
1 Becher

Spielvorbereitung

Zu Beginn bekommt jeder Spieler ein Blatt
vom Kniffel-Block und nimmt einen Stift zur
Hand. Legt die Wiirfel und den Becher be-
reit und los geht’s!

Spielverlauf
Gespielt wird reihum im Uhrzeigersinn. Der
jingste Spieler beginnt.

Wiirfelregeln
Ihr dirft pro Runde bis zu dreimal wir-

feln.

Beim ersten Wirfelwurf wirfelt ihr im-
mer mit allen finf Wirfeln.

Beim zweiten und dritten Wirfelwurf
kénnt ihr euch jeweils entscheiden, mit
wie vielen Wiirfeln ihr wirfeln moch-
tet. Die Wiirfel, die ihr jeweils behalten
mochtet, legt ihr zur Seite und wiirfelt
nur mit den restlichen Wirfeln weiter.
Vor jedem Wurf dirft ihr herausgelegte
Wiirfel auch wieder in euren Wurf hin-
einnehmen.

Ihr konnt natiirlich auch schon nach
dem ersten oder zweiten Worfelwurf
aufhoren zu wirfeln, wenn ihr schon
eine passende Tierkombination erwiir-
felt habt.

Punkte notieren

Im Laufe des Spiels notiert jeder Spie-
ler seine erwiirfelten Punkte. Ein Blatt
reicht for fanf Kniffel-Partien (finf Spal-
ten). Jingere Kinder, die noch nicht so
gut rechnen und schreiben konnen,
lassen sich von einem élteren Mitspieler
helfen.

Spatestens nach dem dritten Wurf miisst
ihr euer Wirfelergebnis in ein entspre-
chendes Feld des Kniffel-Blocks ein-
tragen. Dabei gilt: Ihr misst die Felder
nicht von oben nach unten ausfiillen.
Ihr tragt eine Kombination moglichst im-
mer dort ein, wo sie am meisten Punkte
bringt.

Ihr dirft im Laufe des Spiels in jedes
Feld nur einmal etwas eintragen.

Habt ihr eine Tierkombination gewir-
felt, die ihr in keins der Felder eintra-
gen konnt, misst ihr dafir in einem
beliebigen noch freien Feld 0 Punkte
notieren.

Tierkombinationen

1. Gleiche Tiere zdhlen

Bei den ersten sechs Feldern des Knif-
fel-Blocks geht es darum, moglichst vie-

le Tiere einer Art zu wiirfeln.
L4GE

Bei diesem Wiirfelergebnis diirft ihr euch
3 Punkte in der Zeile ,Ente’ eintragen.

Hinweis: Gleiches gilt fir die Zeilen
,Lowe’, ,Maus’, ,Katze', ,Hund‘ und ,Ele-
fant",



2. Drilling mm =

Habt ihr drei gleiche Tiere gewir-
felt (egal welches Tier), durft ihr euch
2 Punkte notieren.
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3. Zwei Paare @ @ A A

Habt ihr zwei Tierpaare gewirfelt (egal
welche Tiere), dirft ihr euch 3 Punkte

notieren.
©)e))F)

4. Ein Drilling + ein Paar ¢ ¢ ¢ 0 @

Habt ihr drei gleiche Tiere (egal welches
Tier) und ein Tierpaar (egal welches Tier)
gewiirfelt, dirft ihr euch 4 Punkte no-

tieren. { { @ [ J [J [

5. Fiinf verschiedene Tiere m® ¢ x A
Habt ihr finf verschiedene Tiere gew{r-
felt, durft ihr euch 5 Punkte notieren.

REEE

6. Tier-Kniffel: Fiinf gleiche Tiere

* % % % Kk

Wenn ihr es schafft, finf gleiche Tiere zu
wiirfeln (egal welches Tier), drftihr euch
10 Punkte fUr den Tier-Kniffel notieren.
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Spielende

Das Spiel endet, sobald alle Spieler die elf
Felder einer Spalte ausgefillt haben, also
wenn jeder elfmal an der Reihe war. Nun
zahlt jeder seine Punkte zusammen. Der
Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

Ein rasantes, kurzweiliges Kartenspiel
von Britta Fiore

Spieleranzahl: 2-4
Spielalter: ab 5 Jahren

Spielmaterial
4 Kartensatze a 20 Karten mit eigenem
Erkennungsmotiv auf der Rickseite: Pal-
me (grin), Schmetterling (blau), Ananas
(gelb), Blume (rosa)

Spielvorbereitung

Sortiert die Karten nach den Kartenriick-
seiten (Palme, Schmetterling, Ananas,
Blume) zu 4 Kartensatzen a 20 Karten. Je-
der Spieler erhlt einen Kartensatz. Euren
Kartensatz behaltet ihr bis zum Spielende.
Spielt ihr mit weniger als 4 Spielern, kom-
men die restlichen Kartensétze aus dem
Spiel.

Mischt euren Kartenstapel gut durch. Da-
nach nehmt ihr ihn mit der Kartenriicksei-
te nach oben in die Hand (sog. Handsta-
pel) und legt eure oberste Karte offen in
der Mitte des Tisches ab. Die Karten der
Tischmitte (bei 2 Spielern 2 Karten, bei 3
Spielern 3, usw.) sind die Startkarten der
Spielstapel: Jeder Spieler darf Karten auf
jedem dieser Stapel ablegen!



Den Handstapel konnt ihr alternativ
auch auf den Tisch legen und von dort
aufdecken und ablegen.

Spielverlauf

Einer von euch gibt das Startsignal ,Li-
gretto!“. Jetzt versucht ihr alle gleichzeitig
so schnell wie moglich eure Karten loszu-
werden, indem ihr Karte fiir Karte aufdeckt
und, wenn moglich, auf einem passenden
Stapel in der Mitte ablegt. Beim Kartenab-
legen gilt Folgendes:

Farbe auf Farbe ODER Tier auf Tier: Wer
eine Karte der gleichen Farbe oder mit
gleichem Tier hat, legt sie schnell in die
Mitte auf den passenden Spielstapel.

Wer nicht ablegen kann, legt die ,unpa-
ssende” Karte vor sich ab. Es entsteht
so vor euch euer ,personlicher” Ablage-

gestapel. Sollte im Verlauf des Spiels
die jeweils oberste Karte eures Ablage
stapels wieder passen, dirft ihr auch
diese Karte in der Mitte ablegen. Wird
durch das Wegnehmen der obersten
Karte eine Karte aufgedeckt, die eben-
falls passt, legt ihr auch diese ab usw.

Ist eurer Handstapel aufgebraucht nehmt
ihr euren Ablagestapel auf die Hand,
dreht ihn um und weiter geht es mit
dem Ablegen!

Spielende

Gewonnen hat der Spieler, der als Erster
alle seine Karten abgelegt hat. In diesem
Fall ruft er laut , Ligretto Stop!“. Das Spiel ist
auch beendet, wenn alle Spieler keine Kar-
ten mehr ablegen kdnnen. In diesem Fall hat
der Spieler gewonnen, der am Ende die we-
nigsten Karten auf der Hand und in seinem
Ablagestapel hat. Das Spiel kann in meh-

reren Durchgdngen gespielt werden. Dabei
notiert jeder Spieler alle seine jeweils Ubrig
gebliebenen Karten. Der Spieler der nach 3
Durchgdngen die wenigsten Karten notiert
hat, ist der Sieger.

Handstapel

Ablagestapel




Spieleranzahl: 2-4
Spielalter:  ab 4 Jahren

Spielmaterial
1 Spielplan
1 Augenwiirfel
4 Spielfiguren
(1x Rot, 1x Blau, 1x Grin, 1x Gelb)

Spielvorbereitung

Legt den Spielplan fiir alle Spieler gut er-
reichbar in die Mitte des Tisches. Jeder
Spieler wahlt eine Spielfigur und stellt sie
auf das Startfeld. Der jingste Spieler be-
ginnt. Danach spielt ihr reihum im Uhrzei-
gersinn.

Spielverlauf

Wer an der Reihe ist, wiirfelt. Entsprechend
der gewirfelten Augenzahl rickt ihr mit eu-
rer Spielfigur vor. Es dirfen mehrere Spiel-
figuren auf einem Spielfeld stehen. Landet
ihr am Ende eures Zuges auf einem roten
Feld, benutzt ihr die Leiter, die an diesem
Feld beginnt oder endet, klettert sie hinauf
oder hinab und stellt eure Spielfigur auf das
rote Feld am Ende der Leiter. Das Feld mit
der Nummer ,3“ ist eine Ausnahme: Du
hast dein Halstuch im Mauseloch verges-
sen und musst leider eine Runde aussetzen.

Die Pfeile verdeutlichen die Laufrichtung.

Spielende
Wer als Erster mit seiner Spielfigur das Ziel-
feld erreicht, hat gewonnen.

Allerdings konnt ihr nur mit der passenden
Augenzahl ins Ziel ziehen, ansonsten misst
ihr die Gberzahligen Punkte rickwarts zie-
hen. Steht ihr zum Beispiel auf Feld 78,
misst ihr eine [3 wirfeln, um ins Ziel zu
gelangen. Wiirfelt ihr aber eine [s=2), miisst
ihr die zwei Felder vor und die restlichen
drei Felder zuriicklaufen und landet auf
Feld 77.
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