Benjamin Bliumchen
W er hilft,gewinnt!

Spald und Spannung rund ums Thema Schule.
Fur 5-5 Kinder ab 6 Jahren.

Spidmaterial

| Spielplan mit Schulgeb&ude
5 Spielfiguren

| Wirfel

| Kreisel

25 Freundschaftskarten

25 Helferkarten

3 Jokerkarten

50 Chips

Macht Kindern Spad



Spiezid

In der Schule sind nicht nur gute Notenwichtig,
sondern auch die Hilfsbereitschaft gegentiber
EurenMitschilern. Und deshalb kannderjenige
von Euch, der seinenMitspielernvid hilft, viele
Chips sammdt und mit etwas Gllick gewinnen.

Spidvor beratung

Zum Spielbeginnwerden dieHelfer- und
Freundschaftskarten gemischt und an die
Spieler verteilt. Helferkarten sind auf der
Ruckseiteblauundtragen die Aufschrift ,, Ich
helfe Dir", Freundschaftskarten sind rot mit der
Aufschrift ,,HilfstDumir?".

Spielt Dir zu dritt, erhéltjeder eine Helferkarte
und vier Freundschaftskarten.

Spielt Dir zuviert oder fiinft, bekommtjeder
eine Helferkarte und drei Freundschaftskarten.
Dannlegt Ihr dle Karten offen am Platz ab und
selt Eure Spielfiguren auf das Startfeld auf
dem Spielplan.

Die Karten

Die Freundschaftskarten und Helferkarten
habenfolgendeBedeutung: Mitjeder
Freundschaftskarte bittet |hr Eure Mitspieler
um einen Gefallen. Anhand des Textes konnt

I hr sehen, umwel chen Gefallengebetenwird.
Zusétzlich zeigt ein Symbol, welche Helferkarte
hierzu bendtigt wird.

Auf den Helferkarten ist nur das Symbol
abgebildet, mit dem I hr helfen konnt. Diedrei
Benjamin Blumchen-Joker konnt Ihr ebenfalls
ds Helferkarte einsetzen. Sie passen zujeder
Freundschaftskarte.

Spidver lauf

Vor Euchliegt einWegdurchein Schulgeb&ude
mit Klassenraum, Sportplatz und Pausenhof.
DurchWirfelnkommt I hr voneinem Raumin
den anderen. Der Jingste von Euch fangt an
und zieht die gewtirfelte Augenzahl auf den
Spielfeldern entlang.
Danachgeht'simUhr-
zeigersinnreihum weiter,
DieverschiedenenFarben
der Felder auf demWeg
durch die Schule haben
folgende Bedeutung:




Rote Feder

Hier bittet |hr Eure Mitspider um einen
Gefallen. Dazulegt derjenige, der auf demroten
Feld steht, eine Freundschaftskarte in die Mitte
und liest laut vor, wofUr er Hilfe braucht.

Zum Beispid: ,Mein Heft is voll, gibst Du mir
ein Blatt?' mit dem Symbol Papier/Bleistift.
Helfen darf dann derjenigevon Euch, der eine
Helferkarte mit dem Symbol Papier/Bleistift
hat. Haben mehrere von Euch die passende
Helferkarte, mul3 der Wirfel entscheiden:

Wer diehochste Zahl wiirfelt, darf helfen.

Hat niemand von Euch die passende Helferkar-
te, ziehtjeder von Euch eine Helferkarte aus
dem Stapel. Ihr kénnt aber auch einen Joker
ads Helferkarte einsetzen, wenn Dir einen habt.
Habt I hr den Joker ausgespielt, wandert

e zurick in den Stapel. Konnt Ihr Eurem
Mitspieler nicht helfen, well weder Joker noch
passende Helferkarte zur Verfigung steht, mufd
e saine Freundschaftskarte zuriicknehmen
und der né&chste ist an der Reihe.

Wenn geholfenwurde, wird das Kartenpaar

zur Seite gelegt. Es ist aus dem Spiel. Derjenige
von Euch, der geholfen hat, dso die passende
Helferkarte hatte, dreht den Benjamin
Blumchen-Helferkreisel. Dieser zeigtan, wie

vide Chips er sich fur seine Hilfe nehmen darf.
Kommt Ihr auf ein rotes Feld und habt keine
Freundschaftskarte mehr, braucht Ihr auch
keineHilfe. In diesem Fdl ist gleich der néchste
Spider dran mit wirfeln.

Blaue Feder

Hier durft Ihr Eure Hilfe anbieten.Wenn einer
von Euch ein blaues Feld betritt, legt er eine
HelferkarteindieMitte. Der Mitspieler, der
dieHilfe gebrauchen kann, aso eine passende
Freundschaftskarte besitzt, legt diese dazu.

Der Spider auf dem blauen Feld darfjetzt den
Kreisel drehenund sich Chips nehmen. Knnen
mehrerevon Euch dieHilfegebrauchen, ent-
scheidet wieder der Wirfel. Kann niemand die
Hilfe gebrauchen, missen adleandereneine
neue Freundschaftskarte ziehen. Kannjetzt
immer noch keiner von EuchdieHilfeEuresMit-
spielers gebrauchen, ist der nachste Spieler dran.
Generell muft Ihr immer versuchen, einen
Freundschaftsdienst mit bereits offen vor Euch
liegenden Karten zu erfullen. Nur wenn das

nicht moglich ist, zieht Ihr neue Kartenﬁ'
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Kommt I hr auf ein blaues Feld und habt

keine Helferkarte mehr, konnt Thr auch

léei ne Hilfe anbieten und der néchste ist
ran.

+ | Feder

Kommt I hr auf dieses Fd, dirft Ihr Euch
einen Chip nehmen.

- | Feder

Gelangt | hr auf dieses Feld, muft I hr leider
einen Chip abgeben. Es sai denn, Dir habt
keinen.

Spidende

Hat ein Spieler keine Karten mehr vor sch
liegen, d. h. weder Freundschafts- noch

Helferkarten vor sich, ist das Spiel beendet.

Gewonnen hat dann, wer bis dahin die

mei sten Chips sammeln konnte. Aber auf-
gepaldt: AlleUbriggebliebenen Helferkarten
bedeuten einen Chip Abzug!
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