Der kleine Eisbar

Sclhineemann
Spiel
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Fur 2-4 Kinder ab 4 Jahren.

Inhalt: 4 Figuren-Kartchen
6 Symbolplattchen aus Holz,
diese dienen als Wiirfel
4 Spielfiguren (Lars, Robby, Lena,
Pieps)
12 Schneemann-Kéartchen
1 Holzspielplan

Lars, der kleine Eisbar wohnt am Nordpol, wo
es nur Eis und Schnee gibt. Oftmals trifft er sich
mit seinem besten Freund Robby, mit Lena
dem Schneehéschen und der kleinen Ente
Pieps, um mit ihnen im Schnee herumzutollen
oder auf Eisberge zu klettern. Eines Tages hat
Lars eine tolle Idee: "Lasst uns um die Wette
einen Schneemann bauen!* Mit Feuereifer
rollen die Freunde Schneekugeln fiir ihre
Schneeméanner. Wer von Euch viel Wirfelgltick
hat und die Figuren geschickt tiber das Spiel-
feld bewegt, kann Lars, Robby, Lena oder
Pieps dabei helfen, Sieger des groBen Schnee-
mann-Wettbauens zu werden.

Ziel des Spiels ist es, mit Gltick und Geschick
einen Schneemann aus 3 Schneekugeln zu
bauen.

Spielvorbereitung

Der Holzspielplan wird in die Mitte des Tisches
gelegt. Die 4 Spielfiguren werden mit der Nase
nach vorne auf die 4 entsprechenden, neben-
einander liegenden Felder des Spielplanes
gestellt. Alle Figuren missen auf der gleichen
Seite beginnen. Die 12 Schneemann-Kértchen
werden sortiert nach FuBteil, Bauchteil und
Kopfteil und neben dem Spielplan abgelegt.

Spielverlauf

1. Spielvariante:

Bevor es losgeht, darf nun jeder Spieler eine
der 4 Figuren-Kértchen ziehen. Diese Karte
zeigt an, welchem der Freunde beim Schnee-
mannbau geholfen werden soll. Das Schnee-
ball-Wettrollen kann nun beginnen! Der jiingste
Spieler fangt an. Er nimmt die 6 Holzplattchen
in beide Hande, schiittelt die Plattchen in der
Hand gut durch und lasst sie dann vorsichtig
auf den Tisch fallen. Zeigt eines oder sogar
mehrere Plattchen das Bild seiner Figur, so
darf der Spieler die entsprechende Zahl auf
dem Spielfeld vorangehen. (Beispiel: Du hast
Zu Beginn das "Lars-Kéartchen" gezogen und
wirfelst 2x Lars, 1x Lena, 2x Pieps, 1x Robby:
Dann darfst du mit Lars 2 Felder nach vorne
gehen.) Zeigt jedoch keines der Plattchen die
eigene Figur, so durfen die Mitspieler, deren
Figuren gewlrfelt worden sind, entsprechend
der gewdrfelien Anzahl vorriicken, wobei der
Spieler, der als ndchstes Geburtstag feiert
zuerst ziehen darf. So wird nun reihum gewtir-
felt und gezogen. Jeder Spieler versucht, mit
seiner Figur maglichst schnell auf die andere
Seite des Spielplanes zu gelangen. Es diirfen



dabei nie 2 Figuren auf dem selben Feld
stehen. Ebenso kénnen die Figuren nicht Uber-
sprungen werden. So kann es passieren, dass
es nach vorne nicht weitergeht, weil einer der
Freunde den Weg versperrt. Dann muss der
Zug rlckwarts gezogen werden. Ist auch der
Weg nach hinten versperrt, darf mit dieser Figur
nicht gezogen werden. Am anderen Ende des
Spielplanes angekommen, muss nun jede Figur
genau auf inr entsprechendes Feld gelangen.
Fehlt also zum Erreichen des Zielfeldes nur
noch ein Wirfelpunkt, der Wurf aber zeigt zwei
Punkte an, muss die Figur diesen Zug rlick-
waérts gehen. Sobald es einem Spieler gelungen
ist, seine Figur genau in sein Zielfeld zu setzen,
erhalt er ein Schneemann-Kéartchen. (Zuerst
das FuB-, dann das Bauch- und zuletzt das
Kopfteil.) Das Kartchen wird auf dem entspre-
chenden Feld an der Seite des Spielplanes
abgelegt. Die Spielfigur wird nun umgedreht
(Nase nach vorne) und kann mit dem néchsten
Zug schon wieder den Rickweg antreten. So
geht es insgesamt 3x auf dem Spielfeld hin

und her bis der erste unserer Freunde alle 3
Schneemann-Kartchen gesammelt und den
Schneemann fertig gebaut hat. (lhr kdnnt natdr-
lich auch noch weiterspielen um zu ermitteln,
wer den 2. und den 3. Platz belegt.)

Gewonnen hat der Spieler, der als Erster
seinen Schneemann fertig gebaut hat.

2. Spielvariante:

Wieder darf zu Beginn jeder Spieler verdeckt
ein Figuren-Kartchen ziehen. Aber aufgepasst:
Kein anderer Spieler darf diese Karte sehen, sie
muss verdeckt vor euch ablegt werden! Keiner
2

der Mitspieler darf wissen, wer Lars, Robby,
Lena oder Pieps beim Schneemannbauen hilft.
Wieder beginnt der jlingste Spieler mit den 6
Holzplattchen zu warfeln. Bei dieser Spielvari-
ante darf jeder Spieler alle Figuren bewegen,
dazu ein Beispiel: Der Wurf zeigt 3 Plattchen
mit Lars, 2 Platichen mit Robby und 1 Platt-
chen mit Lena. Also darf der Spieler, der
gewdrfelt hat, mit Lars 3 Felder, mit Robby 2
und mit Lena 1 Feld vorwérts gehen. Nattrlich
versucht jeder Spieler der eigenen Figur einen
Vorteil zu verschaffen und so geschickt zu zie-
hen, dass keine andere Spielfigur der eigenen
den Weg versperrt. Denn auch bei dieser Spiel-
variante darf keine Figur Ubersprungen werden
und es diirfen nie 2 Figuren auf einem Feld ste-
hen. Sobald nun die erste Spielfigur alle 3
Schneemann-Kartchen gesammelt hat, wird es
richtig spannend: Welcher Spieler ist wohl! der
gltckliche Gewinner? Gleichzeitig drehen alle
Spieler die Karte um, die sie zu Beginn des
Spieles gezogen haben.

Gewonnen hat der Spieler, dessen Karte die
Figur zeigt, die als erster den Schneemann
gebaut hat.
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