Der Honigklau geht um!

Auf dem Rickweg gilt es, den Honig an den anderen Baren vorbei in die
eigene Hohle zu bringen. Doch aufgepasst! Auf diesem Weg kénnen Béren,
die keinen Honigtropfen in der Hand halten, dem Honigbar den Honig
wegschnappen. Vorausgesetzt er kommt genau auf den Baumstamm vom

Honigbar. Der bestohlene Honigbar wird im gleichen Zug auf seinen Startplatz
zurtckgeschickt.

Honig in den Topf und weiter
gehts!

Wenn ihr eure H6hle mit dem gleichfarbigen
Honigtopf erreicht habt, ist eure Beute in Sicherheit
und ihr legt den Honig beim Honigtopf ab.
Uberzéhlige Augen auf dem Wiirfel verfallen.

Zeit zum Ausruhen bleibt euch Baren aber keine,
denn beim nachsten Zug geht die Honigjagd gleich
weiter.

Am Spielende:
Honigbidiren, guten Appetit.

Barenstarker Gewinner ist, wer zum Schluss die meisten Honigtropfen in seiner
Hoéhle gesammelt hat.

Viel Spaf3 ihr lieben Béaren!

Das bédrenstarke Spiel
ab 6 Jahren

il v
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Da lauft unseren Béren ganz schon das Wasser im d 23
Mund zusammen. Die Bienen auf der anderen Seite
des Sees haben fleiBig Honig gesammelt. Jetzt heiBt es flr die Baren
nichts wie hin. Dabei wird von Baumstamm zu Baumstamm gehupft.
Die sind wackelig und das Wegschnappen und Rauswerfen ist auch
erlaubt. Dies bringt SpaB - aber Vorsicht - auch neue Verfolger!

Wer sich den meisten Honig holt, wird barenstarker Gewinner.

® Jeder wahlt einen Baren aus.

@ Stellt ihn mit Hilfe eines AufstellfiBchens auf sein Startfeld,
einer der farbigen Stege im Telch.

@ Verteilt die siiBen Honigtropfen bei den Bienen auf der anderen Seite des Sees.
Bei 2 Spielern 9 Honigtropfen, bei 3 und 4 Spielern alle 10.

® Legt die treibenden Baumstamme neben den Spielplan.
Bei 2 bis 3 Spielern 12 Baumstdmme, bei 4 Spielern alle 15 . . . fertig!

Losgehiipft - ihr Honigbéaren

Euer Weg fiihrt vom Start (iber dén Teich zu den Honigtropfen und mit dem
Honig in der Hand so schnell wie moglich wieder zur(ck in die eigene Hohle,

um die kostbare, siiBe Beute in Sicherheit zu bringen.

Gehtipft wird nur von Baumstamm zu Baum-
stamm. Und die miissen erst gelegt werden.

Jeder mitspielende Béar darf, wenn er gewdrfelt
hat und solange der Vorrat reicht, €inen
Baumstamm auf ein rundes Teichfeld legen.

Der barenstérkste Spieler beginnt.

Euer Honigklau-Wrfel hat wie alle Wirfel sechs Seiten
- aber was flr welche!

. Hupft 1 Feld,

oo HUpﬁ: 2 Felder

oo Hipft 3 Felder

scee Hupft 4 Felder (2x auf dem Wiirfel)!

Wer das Symbol “Baumstamm” wurfelt, darf einen Baumstamm versetzen, der
bereits auf einem Teichfeld liegt. i e
Natiirlich keinen Baumstamm, auf dem ein Bar steht.

® |hr warfelt, z.B. eine vier, holt einen Baumstamm neben dem Spielplan,
legt den Baumstamm auf ein Teichfeld, das vier Felder von eurer Hohle
entfernt ist und hipft mit dem Baren darauf.

@® Hupft vorwarts, rickwarts und seitwarts, vor und zuriick, hin und her,
aber nicht diagonal!

@ Hupft auf jeden Fall die gewdurfelte Augenzahl, auch wenn ihr euch damit
vom Ziel entfernt.

@® Rauswerfen ist erlaubt (auBer in den Hohlen und bei den Bienen).

Erreicht ihr einen besetzten Baumstamm, schickt ihr den darauf stehenden
Béren in seine Hohle zurlick.

@ Sind keine Baumstdmme mehr neben dem Spielplan, miisst ihr auf die
vorhandenen Baumstdmme im groBen Teich hupfen (sonst wiirden eure
Béren ja untergehen . . . klar, oder?). Falls ihr mit der gewlrfelten Augenzahl
keinen Baumstamm erreicht, verféllt der Wurf.

Schnappt den Honig -
und nix wie weg !

Der Weg zu den Honigtropfen bei den Bienen flhrt nur Gber das Teichfeld,
das an den Doppelpfeil angrenzt (siehe Abbildung). Uberzahlige Augen auf
dem Wiirfel verfallen.

Ist ein Bér im Bienenland angekommen, nimmt er sich einen beliebigen
Honigtropfen in die Pfote und macht sich beim néachsten Zug auf den Riickweg
zu seiner Hohle.




