Richard Ulrich

Ales dnetit sict am die
Wilde Weese

Ein Miteinanderspiel fur 2 - 8 Spieler ab 4 Jahren

Spieldauer: ca. 30 Minuten

Worum geht es in diesem Spiel?

Auf der Naturwiese mit ihren vielen
Blumen, Krautern und Grasern
herrscht reges Leben. Biene und
Marienkéfer fliegen von Bliite zu
Bliite: Die Biene bestaubt sie, und
der Marienkéafer sucht auf den
Blutenpflanzen nach Lausen und
verspeist diese. Der Schmetterling
fliegt zu den Brennesseln und legt
dort seine Eier ab.

Da naht Rudi Raser. Ihm ist die
Wiese zu unordentlich. Er will einen
kurzgeschorenen, griinen Rasen.
Alles andere, was dort sonst noch
wachst, ist fir ihn "Unkraut". Darum

will er die Blltenpracht mit einer
grollen M&hmaschine abméhen.
Dies konnt ihr allerdings gemeinsam
verhindern! Die Biene, der Marien-
kafer und der Schmetterling mussen
alle Bliten und Brennesseln besu-
chen. Manchmal kénnt ihr Rudi Raser
ablenken und am Ende in den Bach
schubsen.

Gelingt es euch, alle Pflanzen zu
besuchen, bevor Rudi Raser seine
Mahmaschine erreicht hat, so habt
ihr alle gewonnen, und eine schone,
bunte Wiese bleibt erhalten.
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Ziel des Spiels

Das Ziel des Spiels ist, mit den drei Insekten Biene,
Marienkafer und Schmetterling alle Pflanzen zu
besuchen und dort Chips abzulegen, bevor Rudi
Raser seine Mahmaschine erreicht.

Inhalt

| Spielplan

| Drehscheibe mit Pfeil

54 Chips (davon 7 Ersatzchips)
4 Holzfiguren

Spielvorbereitung

Beim ersten Mal werden die Chips, der Pfeil und
der Drehteller aus der Schablone gedriickt. Der Pfeil
wird auf dem Drehteller befestigt. Dazu wird der
beiliegende Stift von hinten durch das zentrierte
Loch gefiihrt. AnschlieRend wird der durchsichtige
Druckknopf auf der Tellervorderseite darauf
festgedriickt.

Die Chips werden neben den Spielplan gelegt.

Die Spielfiguren werden auf ihre Startfelder am
Spielplanrand gesetzt: der Schmetterling auf den
Steinhaufen, der Marienkéafer auf die
WeilRdornhecke, die Biene auf den Bienenstock und
Rudi Raser in sein Gartenh&uschen.
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i legt Chips
bei Brennesseln

Spielablauf

Es beginnt der/die kleinste, grofite....Spieler oder
Spielerin, dann geht es reihum weiter.

Wer an der Reihe ist, dreht zuerst den Pfeil auf der
Drehscheibe. Diese zeigt an, ob Rudi Raser
gezogen werden mufd oder ob ein bzw. zwei
Insekten fortbewegt werden dirfen (siehe unten:
"Die Drehscheibe").

Die Insekten diurfen nur entlang der gestrichelten
schwarzen Linie fliegen. Die Mitspieler durfen sich
jederzeit Uber die Zige beraten.

Wichtig: Die drei Insekten gehdren allen Spielern.
Wer am Zug ist und ein Insekt bewegen darf, hat
also die freie Wahl, ob Biene, Schmetterling oder
Marienkéafer gezogen wird.

Chip ablegen

Es gibt zwei Arten von Pflanzen: Blutenpflanzen
mit bunten Bliten und grine Brennesseln.

Biene, Marienkafer und Schmetterling dirfen alle
Pflanzen ein oder mehrmals besuchen.

Fir das Ablegen der Chips in die weil3en
Vertiefungen gelten nun folgende Regeln:

 Fliegt eine Biene oder ein Marienkafer zu einer
bunten Blutenpflanze, darf dort in die weil3e
Vertiefung ein Chip abgelegt werden.

* Fliegt ein Schmetterling zu einer Brennessel, darf
dort ebenfalls in die weiRe Vertiefung ein Chip
abgelegt werden.

Also: Ein Schmetterling darf zwar auch eine Blute
besuchen, dort aber keinen Chip ablegen. Biene
oder Marienkéfer dirfen zwar auch eine Brennessel
anfliegen, dort aber keinen Chip ablegen.




Wer darf gezogen
werden?

| Insekt

1 Insekt
oder 2

» Pflanzen, bei denen bereits ein Chip liegt, durfen
weiterhin angeflogen werden. Es wird dort jedoch
kein zusétzlicher Chip abgelegt. Bei jeder Pflanze
liegt héchstens ein Chip.

Wenn ein Chip abgelegt werden kann, wird
zunachst der Chip in die weil3e Vertiefung gelegt
und anschlieBend darauf die Spielfigur gesetzt.
Ubrigens: Auf einer Pflanze diirfen gleichzeitig
mehrere Insekten sitzen.

Die Drehscheibe

Die Drehscheibe ist in vier Bereiche eingeteilt.
Zeigt die Pfeilspitze nicht eindeutig auf einen der
vier Bereiche, so mu3 nochmals gedreht werden.
Die Bereiche haben folgende Bedeutung:

Mit einem beliebigen Insekt entlang der
gestrichelten Linie zur nachsten Pflanze fliegen.
Wenn moglich, dort einen Chip ablegen.

Entweder: Mit einem beliebigen Insekt entlang der
gestrichelten Linie zur Ubern&chsten Pflanze
fliegen. Wenn madglich, dort einen Chip ablegen
(die Uberflogene Pflanze erhélt in keinem Fall einen
Chip).

Oder: Mit zwei beliebigen Insekten entlang der
gestrichelten Linie jeweils zur nachsten Pflanze
fliegen. Wenn madglich, dort jeweils einen Chip
ablegen.



| Insekt
beliebig
weit

RudiRaser _.

Joker: Mit einem beliebigen Insekt beliebig weit
zu irgendeiner Pflanze fliegen. Wenn mdglich, dort
einen Chip ablegen.

Es bewegt sich kein Insekt. Dafiir riickt Rudi Raser
um ein Feld in Richtung M&@hmaschine vor.

Sonderfelder

Solange Rudi Raser auf dem roten Feld steht,
kann ihn der Marienké&fer ablenken. Dazu muf3 der
Marienkéafer auf die Blume unterhalb des roten
Feldes fliegen. Rudi Raser geht dann sofort auf das
rot-schwarz gestreifte Feld, um sich den préchtigen
Marienkafer anzuschauen. Wird spéter wieder Rudi
Raser gedreht, mul} er erst wieder auf das rote Feld
zurtickgehen, bevor er sich weiter in Richtung
Mé&hmaschine bewegt.

Das gleiche gilt fir das blaue Feld. In diesem Fall
mui jedoch der Schmetterling Rudi Raser ablenken,
indem er auf die Brennessel unterhalb des blauen
Feldes fliegt. Wird spéter wieder Rudi Raser
gedreht, lauft er vom blau-schwarz gestreiften Feld
zunéchst Uber das blaue Feld in Richtung
Mahmaschine.

Achtung: Das Ablenkungsmanoéver des Marienkéfers
bzw. des Schmetterlings kann jeweils nur einmal
durchgefuhrt werden!



Verloren

Gewonnen:

» alle Chips abgelegt
und

* Sonderfeld Biene

Spielende

Das Spiel wurde gemeinsam verloren, wenn Rudi
Raser das Feld an der Mahmaschine erreicht hat,
bevor alle Pflanzen mit Chips belegt werden
konnten.

Das Spiel wurde gemeinsam gewonnen, wenn
zwei Aufgaben erledigt wurden:

e Zunéchst einmal missen alle Pflanzen mit Chips
belegt sein, bevor Rudi Raser sein Ziel erreicht hat.
* Ist das geschafft, wird die Biene, so schnell es
geht, zum Baumstumpf nahe der Bricke
gezogen. Beim né&chstmdglichen Zug fliegt die
Biene von dort aus zu Rudi Raser und umschwirrt ihn
so sehr, daR er vor Schreck ins Wasser fallt.

Nun muf? Rudi Raser nach Hause und sich trockene
Kleider anziehen. Die Wildwiese ist gerettet und
das Spie gemeinsam gewonnen.
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Korbweide
Bachstelze
Steinmarder
Neun foter

Hénfling

Weil3dorn

Hartriegel
Graureiher
Laubfrosch
Frauenmantel

Goldlaufkafer

Wiesenschaumkraut
Wiesen-Bocksbart

Gemeiner Beinwell
Rote Lichtnelke
Mistkéafer
Gemeiner Wasserdost

Blaugriine Mosaikjungfer
Wasserfrosch
Pfeilkraut

Sibirische Schwertlilie

Uferschnepfe
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Kratzdistel
Tagpfauenauge
Wiesen-Storchschnabel
Gartenhummel
Scharfer Hahnenfuf?
Blutzikade
Blutstropfchen

Feldheuschrecke
Zebraspinne

Rotklee

Rote Wegschnecke
Léwenzahn

Kiebitz
Sumpfdotterblume
Bach-Nelkenwurz
Schachblume
Totengraber
Wiesenhummel

C-Falter

Gefleckter Schmalbock

Hainbanderschnecke

Rundbléttrige Glockenblume
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Wiesen-Augentrost
Gelbe Schwertlilie
Feldgrille
Flockenblume
Zottiger Klappertopf
Admiral

Margerite
Grasfrosch
Acker-Witwenblume
Blutweiderich
Eintagsfliege
Schlammfliege
Feldmaus

Blutrote Heidelibelle
Krebsschere
Gelbbrandkéafer
Distelfalter

Wilde Mohre
Kleiner Fuchs
Wiesenpieper
Zauneidechse

Wiesen-Salbei



