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Maskenball
der Kafer

Schnellin die Kostiime und
auf zum frohlichen Fest!

Ein kooperatives Spiel mit
magischer ,Anziehungskraft*
fiir 2 oder mehr ,Kafer®,

ab 4]ahren

Spielart:
Spieler:

Familienspiel

2 oder mehr Spieler

ab 4]ahren

1 Spielplan aus Karton
mit Drehpfeil,

8 rote Marienkafer (4 Ka-
ferpaare) mit Magneten,
7 gelbe Ameisen,

56 Rundstdbchen aus Holz
als,,Punkte” der Marien-
kaferin 8 verschiedenen
Farben (2 Stédbchen je
Farbe als Ersatz),

1, gedeckter Tisch* aus
Karton,

Spielanleitung

Autor: Peter-Paul Joopen
Illustrationen: Barbara Kinzebach

Inhalt:
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Die Geschichte

Die Marienkafer stecken mitten in den
Vorbereitungen fiir ihren alljahrlichen
Maskenball. Da sich bei diesem Fest alle
verkleiden, malen auch die Marienkéfer
ihre Punkte farbig an. Nachdem sie damit
fertig sind, iiberlegen sie sich, dass es
eigentlich noch viel schoner aussieht,
wenn nicht jeder nur eine Farbe hat. Also
fangen die Marienkéfer an, ihre Punkte
zu tauschen. Doch getauscht wird nur,
wenn den Kafern die jeweils andere
Farbe auch geféllt und das ist eben nicht
immer der Fall.

Die Marienkéfer diirfen jedoch nicht
zuviel Zeit damit verlieren, denn die
Ameisen haben von dem Ball Wind be-
kommen und sich schon auf den Weg
dorthin gemacht. Dort gibt es ndmlich im-
mer so viele leckere Sachen zu essen und
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die wollen die Ameisen natiirlich gerne
inihre Vorratskammern schaffen. So
etwas Argerliches. Hoffentlich schaffen
es die Marienkafer, vor den gefraftigen
Ameisen anzukommen.

Spielvorbereitung

Der Spielplan wird in die Mitte des Ti-
sches gelegt und der Drehpfeil in die da-
fiir vorgesehene Vorrichtung gesteckt.
Die farbigen ,,Punkte” (= Rundstdbchen
aus Holz) sind so in die Marienkafer zu
stecken, dass jeder fiinf Punkte einer
Farbe hat.

Danach werden die Marienkafer auf
den Auenkreis der Bliitenblatter ge-
setzt, wobei jeder Kéfer auf das Blatt
kommt, das der Farbe seiner Punkte ent-
spricht. Dabei sitzen die Kéfer am lieb-
sten so auf den Bliitenblattern, dass alle
nach innen schauen. Die Ameisen und

der ,gedeckte Tisch* liegen in Reichweite.

Ziel des Spieles

Die Marienkafer sind ausgehfertig,
wenn jeder von ihnen iiber fiinf verschie-
den farbige Punkte verfiigt, sich also vier
weitere Farben ertauschen konnte.

Es gilt, den Kéfern beim Tauschen der
Punkte zu helfen, damit sie noch vor den

Ameisen auf dem Maskenball ankommen.
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Spielverlauf

Derjiingste Spieler beginnt und dreht
an dem Pfeilin der Mitte der Bliite auf
dem Spielplan. Zeigt der Pfeil auf ein
Bliitenblatt, so darf der Spieler nun den
Marienkafer, der auf diesem Blatt sitzt
und somit auch mehrere Punkte der Far-
be dieses Blattes hat, vor einen beliebi-
gen Kéfer seiner Wahl auf ein anderes
Bliitenblatt setzen — und zwar so, dass
sich die beiden ins Gesicht sehen.

Dreht sich nun einer der beiden Ma-
rienkéfer weg, so gefilltihm die Farbe
des anderen nicht und er mochte
nicht tauschen. Schade.

Daraufhin

geht der Marienkéfer wieder zuriick auf
sein Bliitenblatt und derim Uhrzeiger-

sinn ndchste Spieler ist an der Reihe.

Dreht sich keiner der beiden Kafer weg,
so geféllt beiden die jeweils
andere Farbe und
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es wird getauscht. Hierbei ist zu beach-
ten, dass jeweils die Punkte mit der Farbe
der Bliitenblétter getauscht werden, auf
dem der eine Marienkafer steht, bzw. der
andere Marienkafer herkommt. Mit
anderen Worten: Es werden nur Punkte
getauscht, von denen man mehr als einen
hat.

Nach dem ersten erfolgreichen Punk-
tetausch darf der Marienkéfer dann so-
lange ,weiterfliegen* und weiter seine
Punkte mit anderen Kéfern versuchen zu
tauschen, bis sich entweder ein Marien-
kéfer wegdreht oder er selbst fiinf ver-
schieden farbige Punkte hat und somit
fertig kostiimiert ist. In diesem Fall macht
sich der Kéfer sogleich auf den Weg zum
Ball und wird dazu — beginnend von
rechts —auf eines der dafiir vorgesehe-
nen Felder unten auf dem Spielplan ge-
stellt. Danach ist der néchste Spieler an
der Reihe.
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Trifft der ,reisende” Marienkafer auf
einen Artgenossen, der nicht mit ihm tau-
schen mochte, ist sein Zug beendet und
er fliegt” wieder zuriick auf sein Bliiten-
blatt im Aufenkreis. Alle Kéfer werden so
gedreht, dass sie wieder zur Mitte schau-
en. Danach geht es im Uhrzeigersinn mit
dem néchsten Spieler weiter.

Gelingt es dem Marienkafer wahrend
seiner ,Reise” anderen Kafern zu fiinf
verschieden farbigen Punkten zu verhel-
fen, so machen sich diese natiirlich auch
auf den Weg und werden dazu ebenfalls
auf die entsprechenden Felder am unte-
ren Rand des Spielplans gestellt, bevor
der Marienkéfer, der am Zug ist, seinen
JFlug” fortsetzt.

Ein Beispiel: der Drehpfeil zeigt auf
das rote Bliitenblatt. Der Marienkafer mit
den roten Punkten entscheidet sich dar-
aufhin z.B. mit dem Kéfer auf dem gelben
Blatt zu tauschen. Dreht sich keiner der
beiden weg, so erhlt der rote Marien-
kafer einen gelben und der gelbe Kéfer
einen roten Punkt. Der Marienkafer mit
den roten Punkten darf dann zum nachs-
ten Kéfer bzw. Bliitenblatt seiner Wahl
fliegen und versuchen, weiter zu tauschen.

Sobald ein Marienkafer fertig kostii-
miert ist und seinen Platz in der Reihe
belegt hat, wird das entsprechende Blii-
tenblatt leer und bleibt es auch.




Zeigt der Pfeil beim Drehen zwischen
zwei Bliitenblatter, so legen die Marien-
kafer ein kleines Pauschen ein und es
macht sich statt dessen eine Ameise auf
den Weg zum Ball. Da der Weg fiir die
Ameise recht weit ist, legt sie ihn in zwei
Schritten zuriick. Sie riickt zundchst bis zum
Gansebliimchen vor und erst wenn der
Drehpfeil das nachste Mal zwischen zwei
Bliitenblatter zeigt, hat sie es geschafft,
zieht auf eines der Ameisenfelder auf
dem Spielplan und ist damit auf dem Ball
angekommen. Die Ameisenfelder werden
dabei von oben nach unten besetzt.

Bleibt der Pfeil bei einem leeren Blii-
tenblatt stehen, so kann der Spieler
einen beliebigen Marienkéfer von einem
anderen Blatt auswahlen und wie oben
beschrieben fortfahren.

Zu beachten ist, dass Kéfer nicht auf
Bliitenblatter gestellt werden diirfen, von
deren Farbe sie schon einen Punkt besit-
zen.
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Ende des Spiels

Sobald eine der beiden Gruppen kom-
plettist, ist das Spiel zu Ende. Sind alle
Marienkéafer vollzahlig in der Reihe, so
haben sie es geschafft, als erste auf dem
Maskenball anzukommen. Sie setzen sich
um den ,gedeckten Tisch* herum und ge-
niefRen die leckeren Schlemmereien und
das schone Fest. Sind die Ameisen zuerst
komplett, waren sie schneller vor Ort,
huschen blitzschnell an den ,Tisch“ und
machen sich gierig iiber die ganzen Vor-
rate her.

Anmerkung

Es ist darauf zu achten, dass die Re-
geln beim Tauschen eingehalten werden.
Wenn man einmal nicht aufpasst, bleiben
zum Schluss zwei Marienkafer iibrig, die
nicht mehr miteinander tauschen wollen
und dann gewinnen natiirlich auch die
Ameisen.

Und nun viel Spaf beim
Maskenball!
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