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Zu jeder Jahreszeit trâgt der Baum ein anderes Kleid

Ein Spiel von Andrea Makus
Ravensburger Spiele@ Nr. 00 22O 7

Grafik: Horst Laupheimer
Würfelspiel tür 2-4 Kinder von 4-8 Jahren
lnhalt: 16 Holzfiguren in 4 Farben

1 Spielplan
1 Symbolwürfel
1 Spielregel

Mâdchen und Jungen gehen durch das Jahr. Dabei beobachten sie einen Baum, der
ihnen zeigt, wie er sich im Ablauf eines Jahres veràndert. Jeder beginnt in einer anderen
Jahreszeit. Der Weg geht einmal rundherum im Kreis. 6 Symbole auf dem Würfel zeigen
an, wie weit jede Figur ziehen kann.

Ziel des Spiels
Wem es zuerst gelingt, seine 4 Figuren in seine Zielfelder zu bringen, hat das Spiel ge-
wonnen.



Vorbereitung
Der Spielplan wird auf dem Tisch ausgebreitet. Jedes Kind bekommt 4 Spielfiguren einer
Farbe,2 Mâdchen und 2 Jungen.
Die Spielfiguren werden auf die 4 farbgleichen Startfelder in die Ecken des Spielplanes
gestellt.

Spielregel
Der jüngste Spieler beginnt. Er würfelt und setzt eine beliebige seiner Spielfiguren in
Pfeilrichtung auf das erste entsprechende Symbolfeld.
Beispiel: Das Kind hat eine Leiter gewürfelt. Es nimmt eine seiner Spielfiguren und setzt
sie auf das erste Leiterfeld.

lm Laufe des Spiels kommen immer mehr Spielfiguren ins Spiel und die kreisrunde Lauf-
bahn wird immer voller. Es kann mit jeder Spielfigur gezogen werden. Bevor ein Spieler
mit einer seiner Spielfiguren zieht, muB er prüfen, ob das erwürfelte Symbolfeld frei ist. lst
es besetzt, so muB der Spieler mit einer seiner anderen Spielfiguren ziehen. lst auch bei
den anderen eigenen Spielfiguren das Symbolfeld besetzt, dann muB er mit einer seiner
Spielfiguren auf das nâchste freie Symbolfeld mit entsprechendem Motiv ziehen.
Beispiel: Das Kind hat einen Schneemann gewürfelt. Die Schneemannfelder, auf die es
ziehen müBte, sind besetzt. Das Kind wâhlt eine seiner Figuren und zieht mit ihr auf das
nâchste freie Schneemannfeld.

Zielfelder
Jeder Spieler hat 4 Zielfelder. Die Zielfelder liegen hintereinander, den Startfeldern
gegenüber. Sie tragen Symbole wie auch die Lauffelder. Wer seine Zielfelder erreichen



môchte, muB eines der auf den Zielfeldern abgebildeten Symbole würfeln. Die Spielfigur
wird dann auf das enruürfelte Zielfeld gestellt. Wenn keine Figur mehr gezogen werden
kann, weil sich alle übrigen Figuren schon im ZieloderunmittelbarvordenZielfeldern be-
finden, so muB man aussetzen. Vielleicht klappt's in der nâchsten Runde.

Ende des Spiels
Wer einmal rundherum im Kreis gelaufen ist und zuerst alle seine 4 Spielfiguren in seinen
Zielfeldern hat, ist Sieger.
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