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SCHLECK UND WEG!!

Pour 3 a 6 jeunes gourmands,
a partir de 4 ans
avec une variante pour des gourmands un peu plus grands, a partir de 6 ans

de Manfred Ludwig

Qui rode autour de la ruche? Ce sont les oursons qui, attirés par le parfum du bon miel,
sont sur le point de le voler. Mais hélas, les abeilles ont construit leur réserve de miel au-
dessus d’une fosse profonde. Alors, gare aux oursons trop voraces qui ne font pas
attention ou ils mettent les pieds, car ils risquent de tomber directement dans la fosse!
D’ailleurs, pendant que les abeilles s’occupent de ces pauvres malheureux, les autres
gourmands en profitent pour se régaler discrétement...

» Bon appétit! «

Le matériel:

1 plan rond, posé dans la
boite, avec une fosse,
quatre coins en forme de
renfoncements et

6 passerelles, 6 oursons N '};E .
de 6 couleurs différentes, @1 L Vo |
1 chaine, 30 »gouttes de o Jq o @e
miel« jaunes, 1 dé spécial ' S P

Avant la premiére

partie:

Tout le matériel du jeu se trouve dans les compartiments situés sous le plan placé
dans la boite. Aprés avoir sorti tout le matériel, fixez a nouveau le plan sur les
passerelles. Amusez-vous bien!

Les préparatifs:

Le plan du jeu est divisé en six

sections, similaires a des parts de
gateau. Des passerelles bleues, 1 Honiglropter C
situées dans le fond de la boite, Bérengiube

séparent les morceaux. Chaque joueur Keite \‘

choisit une section, par exemple celle | -

qui se trouve devant lui, prend un —~p \

ourson et le place sur la baie sauvage, r':j | -
By ~
e

représentée sur sa part de gateau.
Ensuite, il pose une goutte de miel

dans 'anneau jaune de sa part de Doin Birchen | e

gateau, directement a coté de la fosse. avf dic Hoi- '

Puis, les joueurs installent la chaine deibeere I

autour des oursons qui se trouvent sur Doin "Kuchenstick”

les parts de gateau. Les gouttes de
miel restantes sont conservées, comme provisions, dans les renfoncements situés aux
quatre coins du plan. Le joueur le plus jeune prend le dé spécial et le lance.



Le placement de départ:

S’il s’agit d’'une partie avec  S’il s'agit d’'une partie avec  S’il s’agit d’une partie avec

Six joueurs, placez un ourson quatre ou deux joueurs, trois joueurs, laissez une
sur chaque part de gateau. préparez le plan en suivant  part de gateau vide entre
S’il N’y a que cinq joueurs, les indications de chaque ourson.

une part reste vide. La lillustration. S’il y a deux

chaine entoure les oursons  joueurs, ils prennent deux
et les gouttes de miel sont oursons chacun.
juste au dessus de la fosse.

But du jeu:
Les oursons collectionnent du miel. A la fin de la partie, le gagnant sera le joueur
qui aura obtenu le plus grand nombre de gouttes de miel..

Le déroulement du jeu (pour des enfants a partir de 4 ans) :

Tu es le plus jeune ourson?

Alors, tu peux commencer la partie. Ensuite, tes
amis jouent a tour de réle, en suivant le sens des
aiguilles d’'une montre.

Pendant ton tour, qu’est-ce que tu dois faire?
Tu dois d’abord lancer le dé.

Qu’est-ce que le dé indique?

Une baie sauvage ou un rayon de miel! Sur le plan,
on retrouve a chaque fois un anneau coloré qui
correspond a la couleur du rayon de miel ou de la
baie sauvage indiquée par le dé.

Exemple: Si un joueur tombe sur le

’ - . s . X vert, il peut poser son ourson ou il
Et qu’est-ce que tu dois faire aprés avoir lancé le gt sur ranneau vert. Il doit diriger

Qe? , , L . son ourson droit sur 'anneau, mais
jusqu’au bord de I'anneau coloré indiqué par le dé. sans le faire sortir de I'anneau.

Tu ne dois pas poser ton ourson sur une baie

sauvage, mais ou tu veux sur 'anneau coloré.

Attention: Tu ne peux qu’éloigner ton ourson de la fosse. Si 'anneau coloré indiqué par le
dé se trouve plus prés de la fosse que ton ourson, ne le déplace pas!

Déplace toujours ton ourson avec la chaine pour pouvoir aussi faire bouger tous les autres
oursons.

C’est ensuite au tour du joueur suivant de lancer le dé.



Quelques exemples de mouvements:

/' Brune steht auf dem
2 araneniafieren Jing,
{ vtirtalt aina Stachai-
baere wnd ziaht auf den

s~ | @nimen Ring.

Alexa stoh! aufdom
piauen Ring, wirtelt | o
gima Erdbesre und L5k
zieht auf den soten
FHing.

Gasar steht zwischen
ueen geilen und Weucer
1Tg, wonelt elne Hei-

T delbears und zisht bia
zum Rand des Waver
Angs.
Eva slehil aul dem —I‘-J]
tauen iing. <Ia) |
wurfelt eine Wabe Dogia ataht
gﬂﬂ’l imren
e muss stohen 1 asuf dem gelben Ring.

NI,

wiirfalf aine Wabe und
Ziaht NS 2um Rand des

galben Rings.

Est-ce que des gouttes de miel sont tombées dans la fosse pendant ton tour?
C’est bien dommage pour les joueurs qui possédaient les gouttes de miel, car elles
doivent rester dans la fosse jusqu’a ce qu’un ourson tombe dedans!

Est-ce que des oursons appartenant a d’autres joueurs sont tombés dans la fosse
pendant ton tour?

C’est super! Si tu as fait tomber un ou plusieurs oursons dans la fosse, tu peux récupérer
toutes les gouttes de miel qui s’y trouvent et les placer devant toi, sur la table.

De plus, tu peux prendre la goutte de miel qui se trouve sur ta part de gateau. Si elle est
encore |a, bien sr! Tous les autres joueurs dont la goutte de miel se trouve encore sur
leur part de gateau peuvent la prendre et la poser devant eux, sur la table.

Apres avoir distribué toutes les gouttes de miel, replacez les oursons sur la myrtille et
placez la chaine autour d’eux. Ensuite, prenez de nouvelles gouttes de miel dans les
renfoncements situés aux quatre coins du plan et mettez-en une devant chaque ourson
(comme au début de la partie). C’est alors au tour du joueur suivant de lancer le dé.

Tu as fait tomber un ou plusieurs oursons pendant ton tour?

Quelle force! Mais attention: si 'un des oursons renverseés, ou plusieurs d’entre eux,
restent sur le plan et ne tombent pas dans la fosse, chaque joueur peut prendre la goutte
de miel qui se trouve sur sa part de gateau et la placer devant lui. Si un joueur n’a plus de
goutte de miel sur sa part de gateau, il va en chercher une dans la fosse. Comme tu as
tiré la chaine trop fort, tu es puni et non seulement tu ne regois pas de miel, mais en plus,
si ta goutte de miel n’est pas encore tombée dans la fosse, tu dois la jeter dedans!
Ensuite, les oursons sont replacés sur la baie sauvage et entourés par la chaine, et les
joueurs prennent de nouvelles gouttes de miel dans les renfoncements situés aux quatre
coins du plan. lls placent une goutte de miel devant chaque ourson (comme au début de la
partie). Puis c’est au tour du joueur.

Exemple 1:

Alice se trouve sur 'anneau jaune et tombe sur la couleur rouge. C’est parfait! Alice fait
tomber I'ourson de Didier et sa goutte de miel dans la fosse. La goutte de miel de Bruno
tombe aussi dans la fosse. Alice récolte toutes les gouttes de miel qui se trouvent dans la
fosse. De plus, Alice, Christian et Edith recoivent la goutte de miel supplémentaire qui se



trouve encore sur leur part de gateau.

Exemple 2:

Alice a refait tomber I'ourson de Didier. Mais cette fois-ci, 'ourson de Bruno s’est renversé.
Alice ne recgoit donc pas de miel et doit jeter sa goutte de miel dans la fosse. Bruno,
Christian, Edith et Didier recoivent chacun une goutte de miel qui se trouve sur le plan ou
dans la fosse et la place devant eux.

Qu’est-ce qui se passe au moment ou il n’y a plus de goutte de miel dans les
renfoncements situés aux quatre coins du plan, et qu’il n’est donc plus possible de
poser une goutte de miel devant chaque ourson?

C’est le dernier tour. Mettez les gouttes de miel restantes (qui se trouvent encore dans les
renfoncements) dans la fosse et continuez a jouer jusqu’a ce qu’un ourson tombe dans la
fosse.

Distribuez alors les dernieres gouttes de miel.

Quand est-ce que la partie prend fin?
La partie prend fin lorsque toutes les gouttes de miel ont été distribuées.

Qui est I’heureux gagnant?
Si tu as obtenu le plus grand nombre de gouttes de miel, c’est toi!

La variante pour les gourmands plus expérimentés (a partir de 6 ans)

Mises a part deux particularités, les régles de cette variante sont identiques a celles de la
partie normale:

Tu lances le dé. Soit tu déplaces ton ourson, en fonction du résultat indiqué par le dé, soit
ton

ourson reste a sa place. Dans cette variante, ton tour ne s’arréte pas la car, si tu le
souhaite, tu peux relancer le dé. Mais c’est treés risqué, car tu peux perdre une goutte de
miel!

Attention: Si tu n’as pas de goutte de miel — ni devant toi sur la table, ni sur ta part de
gateau — tu ne dois pas relancer le dé.

Si en langant le dé, tu vois que tu ne peux pas déplacer ton ourson, tu dois jeter la goutte
de miel, de ta part de gateau, dans la fosse. Si cette goutte de miel se trouve déja dans la
fosse, tu dois en jeter une autre qui se trouve devant toi. Tu peux alors relancer le dé et
déplacer ton ourson jusqu’a ce qu’il doit rester a sa place.
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