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SCHLECK UND WEG!!

Fiir 3 — 6 Schleckerméuler ab 4 Jahren =11EE
mit einer Variante fur groBere Naschkatzen ab 6 Jahren

von Manfred Ludwig

Wer schleicht denn da ums Bienennest? Sind das nicht unsere Schlemmer-
barchen, denen das Wasser im Maul zusammenlauft, weil sie stiBen Honig
gewittert haben? Doch herrje!! Die Bienen haben ihre Honigwaben direkt tGber einer
tiefen Grube gebaut. Beim wilden Tanz um den Honig kann es schon passieren,
dass so ein Zottelbarchen in die Grube plumpst. Wahrend sich die Bienen mit dem
armen Plumpsbarchen beschéaftigen, kdnnen die anderen Schleckermauler in aller
Ruhe den Honig stibitzen.

Dabei gilt die alte Barenweisheit:

» Ich schleck, und du bist weg! «

Inhalt:

1 runder,
aufgesteckter
Spielplan mit Baren-
grube, 4 Eckmulden
und 6 Stegen

6 Barchen in 6
Farben

30 gelbe
Honigtropfen

1 Kette

1 Schlabberwdrfel

Vor der ersten Partie:

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

Spielvorbereitung:
Das Spielfeld ist in sechs
Abschnitte unterteilt, die wie groBe
1 Homiglropfen O »Kuchenstlcke« aussehen. Diese
Birengrube Kuchenstlcke sind durch die
blauen Stege im Schachtelboden
voneinander getrennt. Jeder
Spieler wahlt sich ein
Kuchenstlick aus — am besten das
vor seiner Nase. Dann schnappt er
sich ein beliebiges Barchen und
setzt es auf die Heidelbeere seines

Dein Béarchon

auf die Hoi- e Kuchenstucks.
delbeere | | In den gelben Ring seines
Dein "Kuchenstack” Kuchenstiicks legt jeder Spieler

zuletzt noch einen Honigtropfen
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direkt an den Rand der
Bérengrube. Danach wird die Kette
um die aufgestellten Barchen
herumgelegt. Die restlichen
Honigtropfen werden als Vorrat in
die vier Eckmulden des Spielplans
geschuttet.

Der kleinste Spieler erhalt den
Schlabberwiirfel

und darf zuerst warfeln.

Die Startaufstellung:

Bei sechs Spielern steht in Hier die Aufstellung flr Bei drei Spielern bleibt
jedem Kuchenabschnitt vier oder zwei Spieler. Im  zwischen den Barchen
ein Barchen. Bei funf Spiel zu zweit nimmt jeder jeweils ein Abschnitt leer.
Spielern bleibt ein Spieler zwei Bérchen.

Abschnitt leer.

Die Kette liegt um die Barchen, die Honigtropfen an der Barengrube.

Das Spielziel:
Die Baren sammeln Honig. Wer am Spielende die meisten Honigtropfen besitzt,
gewinnt.

Das Spiel (fur Kinder ab 4 Jahren):

Du bist der kleinste Bar am Tisch?
Gut, dann darfst du anfangen! Danach geht es einfach immer reihum weiter.

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

Was hast du denn gewiirfelt?

Na klar, eine Beere oder eine Honigwabe! Zu
der

Honigwabe und jeder Beere gibt es auf dem
Spielfeld einen dazugehdrgen Farbring.

Und was machst du, nachdem du

gewilirfelt hast?

Jetzt darfst du dein Barchen bis zum Rand des
gewdurfelten Farbrings ziehen. Dabei musst du
dein Barchen nicht auf eine Beere stellen,
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sondern einfach auf irgendeine beliebige Stelle
des Farbrings. Aber: Du darfst dein Barchen
nur vom Loch wegziehen. Ist der gewdrfelte
Farbring also naher am Loch als dein Béarchen,
bleibt es einfach stehen!

Das Béarchen wird immer mitsamt der Kette
bewegt. Wie du siehst, werden dadurch die
anderen Barchen naher an das Loch
herangezogen.

Dein Zug ist jetzt beendet und dein linker
Nachbar schnappt sich den Wiirfel.

Beispiel: Wenn du grin gewdrfelt
hast, darfst du dein Barchen an
inrde Stelle deg griinen Farbringes

Beispiele fiir einzelne Zige:

Brumo steht st em | SOlIte dein Bérchen
e s | 1de nach auBen

| beers und zishtaufden | o gber keinesfalls
d grdren Ring, ..

P 1 des griinen

us.

Alcu sfohl auf dom 4
piauen Fing, wildsit | 4,
aima Erdbesrs wnd |55
Zight awf dan roten
Hirir.

et getaen und b
g, wirelt aing Hei-
V| delbesra wnd ziaht bia

Evar sloldd gl dore |
tauen Hing.
wirfait aima Wabs
ewrd mmiss shaben
W

Dota atefit gans imren

1 guf derm gelbear Rimg.
| wiirfalf aine Watse wnd
o Akt s Fum g des

gaiban Afrgs.

Sind bei deinem Spielzug Honigtropfen ins Loch geplumpst?

So ein Pech fur die Besitzer der Honigtropfen! Die Honigtropfen bleiben so lange im
Loch liegen, bis ein Barchen hineinfallt. Dein Spielzug ist zu Ende und der nachste
Spieler ist dran.

Sind bei deinem Zug andere Barchen ins Loch geplumpst?

Super! Weil du ein Barchen (oder auch mehrere) ins Loch gezogen hast, nimmst du
dir

alle Honigtropfen, die gerade im Loch liegen. Diese Honigtropfen gehoren von nun
an dir und du legst sie als Beute vor dir auf den Tisch ab.

AuBerdem darfst du dir noch aus deinem Kuchenstick den Honigtropfen nehmen,
wenn er dort noch liegt. Auch alle anderen Spieler, die noch einen Honigtropfen in
ihrem Kuchenstick liegen haben, dirfen 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
Honigtropfen genommen. Jeweils einer davon wird vor jedes Bérchen gelegt (siehe
Startaufstellung). Dein linker Nachbar wiirfelt als nichster.

Hast du bei deinem Zug ein oder mehrere Barchen umgeworfen?

Du Kraftprotz! Das héttest du nicht tun sollen! Wenn namlich eines oder mehrere
dieser umgeworfenen Barchen auf dem Spielplan liegen geblieben und nicht ins
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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. Sofern dort keiner mehr liegt, nimmt er einen Honigtropfen
aus dem Loch. Nur du selbst bekommest 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 Barchen wieder auf die Heidelbeere gestellt und von
der Kette umringt. Aus den Eckmulden werden nun wieder neue Honigtropfen
genommen und wie immer vor die Barchen gelegt (siehe Startaufstellung).

Beispiel 1:

Alexa steht auf dem gelben Farbring und wurfelt rot. Besser geht es nicht! Alexa hat
dadurch Dodo mitsamt ihrem Honigtropfen ins Loch gezogen. Brunos Honigtropfen
fallt ebenfalls ins Loch. Dadurch erbeutet Alexa alle Honigtropfen aus dem Loch.
Alexa, Casar und Eva erhalten zusatzlich den Honigtropfen, der noch in ihrem
Kuchenstuick liegt.

Beispiel 2:

Alexa hat Dodo schon wieder ins Loch gezogen. Aber diesmal ist Bruno dabei
umgefallen. Deshalb bekommt Alexa keinen Honig. Stattdessen muss sie ihren
Honigtropfen ins Loch werfen. Bruno, César, Eva und Dodo nehmen sich einen
Honigtropfen vom Spielplan oder aus dem Loch und legen ihn zu ihrem Beutevorrat.

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

Dann beginnt die letzte Runde: Ihr 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.

Die Spielvariante fur gewiefte Honigschlecker
(ab 6 Jahren)

Gegentiber der Grundvariante gibt es nur eine einzige Besonderheit:

Du hast bereits gewdurfelt und dein Barchen entsprechend gezogen oder sogar
stehen lassen mussen. In unserer Variante fur gewiefte Honigschlecker ist dein Zug
jetzt noch nicht beendet, sondern du darfst noch einmal wrfeln, wenn du méchtest.
Das ist aber nicht ungefahrlich flr 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 ausfthren!

Woiirfelst du jetzt so, dass dein Barchen nicht ziehen kann, musst du deinen

Honigtropfen aus dem Kuchenstick in die Grube werfen. Ist dieser Honigtropfen aber
bereits im Loch, musst du sogar einen Honigtropfen aus deinem Beutevorrat opfern.
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Du darfst solange erneut wirfeln und ziehen, bis dein Barchen stehen bleiben muss.

Erschienen im Zoch Verlag
Autor: Manfred Ludwig
Copyright 2002

Drucken I

http://www.zoch-verlag.com/de/spiele/schleck/regel/content.htm 16.02.2006



