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Fur 3—-6 Schleckermdauler ab U Jahren

mit einer Variante fir gréBere Naschkatzen ab 6 Jahren ‘von
Manfred Ludwig

Wer schieicht denn da ums Bienennest? Sind das nicht unsere Schlemmer-
barchen, denen das Wasser im Maul zusammenlduft, weil siesGBen Honig
gewittert haben? Doch herrje!l Die Bienen haben ihre Honigwaben direkt } |

iber einer tiefen Grube gebaut. Beim wilden Tanz um den Honig kann es "
schon passieren, dass so ein Zottelbdrchen in die Grube plumpst. Wahrend ¢
sich die Bienen mit dem armen Plumpsbdarchen beschdaftigen, kénnen die 7

anderen Schleckermduler in aller Ruhe den Homg s‘nbr’rzen el <
Dabei gilt die alte Barenweisheit: i
»Ichschleck, und dybist weg !«

In hd “‘ ° 1 runder, aufgesteckter
[} ; ; ]

Spielplan mit Baren-
grube, 4 Eckmuilden
und & Stegen

6 Barchen
in 6 Farben

@

30 gelbe
Honigtropfen

Vor der ersten Partie:

Das Spielmaterial befindet sich in den Fachern unter dem aufgesteckten Spielplan. Nach-
dem ihr es dort herausgeholt habt, steckt ihr den Spielplan einfach wieder auf die Stege
und der Spal kann beginnen!

dpielvorbereitung:

1 Honigtropfen @ Das Spielfeld ist in sechs Abschnitte unterteilt, die
wie groB3e nKuchenstiicke« aussehen. Diese Kuchen-
stiicke sind durch die blauen Stege im Schachtelboden
voneinander getrennt. Jeder Spieler wéhlt sich ein
Kuchenstiick aus — am besten das vor seiner Nase.
Dann schnappt er sich ein beliebiges Birchen und
setzt es auf die Heidelbeere seines Kuchenstiicks.
In den gelben Ring seines Kuchenstiicks legt jeder
Spieler zuletzt noch einen Honigtropfen direkt an den
Rand der Badrengrube. Danach wird die Kette um die
aufgestellten Barchen herumgelegt. Die restlichen
Honigtropfen werden als Vorrat in die vier Eckmulden
des Spielplans geschiittet.
Der kleinste Spieler erhdlt den Schlabberwiirfel
und darf zuerst wiirfeln.

Bérengrube

Dein Barchen
auf die Hei-

delbeere




Bei sechs Spielern steht in je- Hier die Aufstellung fur vier Bei drei Splelern blelbt zZwi-

dem Kuchenabschnitt ein Bar- oder zwei Spieler. Im Spiel zu schen den Birchen jeweils ein
chen. Bei fiinf Spielern bleibt zweit nimmt jeder Spieler Abschnitt leer.
ein Abschnitt leer. zwei Barchen.

Die Kette liegt um die Bichen, die Honigtropfen an der Birengrube.

DGS S le|Zle\ Die B ren sammeln Honig. Wer am
Sp:elende die meisten Honigtropfen besitzt, gewinnt,

L1

Das Spiel (fur Kinder ab U Jahren): O <
Du bist der kleinste Bar am Tisch? Q
Gut, dann darfst du anfangen! Danach geht es einfach immer reihum weiter.

Und was machst duy, wenn du am Zug bist?
Zunachst mal wiirfelst du.

Was hast dy denn gewlrfelt ?

Na klar, eine Beere oder eine Honigwabe! Zu der
Honigwabe und jeder Beere gibt es auf dem Spiel-
feld einen dazugehdrgen Farbring.

Und was machst du, nachdem du
gewlirfelt hast?

Jetzt darfst du dein Barchen bis zum Rand des ge-
wiirfelten Farbrings ziehen. Dabei musst du dein
Barchen nicht auf eine Beere stellen, sondern ein-
fach auf irgendeine beliebige Stelle des Farbrings.

Aber: Du darfst dein Barchen nur vom Loch wegzie- §
hen. Ist der gewiirfelte Farbring also niher am Loch Beispiel: 1
als dein Birchen, bleibt es einfach stehen! Wenn du grin gewdrfelt hast, darfst du
Das Barchen wird immer mitsamt der Kette bewegt. dein Sarchen'an Jeas Stel!fse aes grﬂ?nep i
Wie du siehst, werden dadurch die anderen Biar- Fe_;_rbnnges _;fe;hen. Dabei solite dein %
chen naher an das Loch herangezogen. e L gerao'e.: fact aq[a’en
gezogen werden, aber keinesfalls iiber 4
Dein Zug ist jetzt beendet und dein linker Nachbar den Rand des griinen Farbrings
schnappt sich den Wiirfel. hinaus. *
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Beispiele flr einzelne Zuge:
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Bruno steht auf dem
orangenfarbenen Ring,
wiirfelt eine Stachel-

Alexa steht auf dem
blauen Ring, wiirfelt
eine Erdbeere und
zieht auf den roten
Ring.

beere und zieht auf
den griinen Ring.

Céasar steht zwischen
dem gelben und blauen
Ring, wirfelt eine Hei-
delbeere und zieht bis
zum Rand des blauen
Rings.

e

Eva steht auf dem
blauen Ring,
wrfelt eine Wabe
und muss stehen
bleiben.

1 aufdem gelben Ring,
) wirfelt eine Wabe und

zieht bis zum Rand des
gelben Rings.

7T

Sind bei deinem Spielzug Honigtropfen ins Loch geplumpst?
So ein Pech fiir die Besitzer der Honigtropfen! Die Honigtropfen bleiben so lange im Loch

liegen, bis ein Birchen hineinfillt. Dein Spielzug ist zu Ende und der néachste Spieler ist
dran.

Sind bei deinem Zug andere Bdrchen ins Loch geplumpst?

Super! Weil du ein Béarchen (oder auch mehrere) ins Loch gezogen hast, nimmst du dir
alle Honigtropfen, die gerade im Loch liegen. Diese Honigtropfen gehéren von nun an dir
und du legst sie als Beute vor dir auf den Tisch ab.

AuBerdem darfst du dir noch aus deinem Kuchenstiick den Honigtropfen nehmen, wenn er

dort noch liegt. Auch alle anderen Spieler, die noch einen Honigtropfen in ihrem Kuchen-
stiick liegen haben, diirfen sich diesen nehmen.

Wenn alle Honigtropfen verteilt sind, werden die Barchen wieder auf die Heidelbeere
gestellt und von der Kette umringt. Aus den Eckmulden werden nun wieder neue Honig-
tropfen genommen. Jeweils einer davon wird vor jedes Barchen gelegt (siehe Startauf-
stellung). Dein linker Nachbar wiirfelt als nachster.

Hast du bei deinem Zug ein oder mehrere Barchen umgeworfen?
Du Kraftprotz! Das hittest du nicht tun sollen! Wenn ndmlich eines oder mehrere dieser
umgeworfenen Barchen auf dem Spielplan liegen geblieben und nicht ins Loch gefallen

sind, darf sich jeder deiner Mitspieler einen Honigtropfen vom Spielfeld nehmen und zu

seinem Beutevorrat legen. Diesen Honigtropfen nimmt er aus seinem Kuchenabschnitt. So-

fern dort keiner mehr liegt, nimmt er einen Honigtropfen aus dem Loch. Nur du selbst be-
kommst leider gar keinen Honig, weil du zu rabiat gezogen hast. Im Gegenteil: Wenn dein
Honigtropfen bis jetzt noch nicht im Loch gelandet ist, musst du ihn jetzt hinein werfen!
Auch in diesem Fall werden die Birchen wieder auf die Heidelbeere gestellt und von der
Kette umringt. Aus den Eckmulden werden nun wieder neue Honigtropfen genommen und
wie immer vor die Biarchen gelegt (siehe Startaufstellung).
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" Beispiel I:

felt rot. Besser geht es nicht! Alexa hat da-
durch Dodo mitsamt ihrem Honigtropfen ins
Loch gezogen. Brunos Honigtropfen falit
ebenfalls ins Loch. Dadurch erbeutet Alexa
alle Honigtropfen aus dem Loch. Alexa, Ca-
sar und Eva erhalten zusatzlich den Honig-
tropfen, der noch in ihrem Kuchenstiick liegt.

Alexa steht auf dem gelben Farbring und wiir-

Beispiel 2:

Alexa hat Dodo schon wieder ins Loch ge-
zogen. Aber diesmal ist Bruno dabei umge-
fallen. Deshalb bekommt Alexa keinen Ho-
nig. Stattdessen muss sie ihren Honigtrop-
fen ins Loch werfen. Bruno, César, Eva und
Dodo nehmen sich einen Honigtropfen vom
Spielplan oder aus dem Loch und legen ihn
zu jhrem Beutevorrat.

Und was passiert, wenn der Vorrat in den Eckmulden zur Neige
geht und nicht mehr vor jedem Barchen ein Honigtropfen ab-
gelegt werden kann?

Dann beginnt die letzte Runde: lhr werft die restlichen Honigtropfen, die noch in den

Eckmulden liegen, in das Loch und spielt dann so lange weiter, bis wieder ein Bar in die
Grube fallt und die letzten Honigtropfen verteilt werden.

Wann ist das Spiel zu Ende?

Das Spiel endet, sobald alle Honigtropfen an die Spieler verteilt worden sind.

Und wer hat nun gewonnen?

Vielleicht du - aber nur dann, wenn du am Spielende die meisten Honigtropfen erbeutet
hast.
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Die Spielvariante fir gewiefte Honigschiecker =
(ab 6 Jahren)

Gegeniiber der Grundvariante gibt es nur eine einzige Besonderheit:
Du hast hereits gewiirfelt und dein Béarchen entsprechend gezogen oder sogar stehen las-
sen miissen. In unserer Variante fiir gewiefte Honigschlecker ist dein Zug jetzt noch nicht
beendet, sondern du darfst noch einmal wiirfeln, wenn du maochtest. Das ist aber nicht
ungeféhrlich fiir dich, denn du kannst dabei einen Honigtropfen verlieren!

Achtung: Wenn du weder auf deinem Kuchenstiick noch in deinem Beutevorrat
Honigtropfen hast, darfst du keinen Zusatzwurf ausfiihren!

Wiirfelst du jetzt so, dass dein Barchen nicht ziehen kann, musst du deinen Honigtropfen e
aus dem Kuchenstiick in die Grube werfen. Ist dieser Honigtropfen aber bereits im Loch,
musst du sogar einen Honigtropfen aus deinem Beutevorrat opfern.

Du darfst solange erneut wiirfeln und ziehen, bis dein Barchen stehen bleiben muss.
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