La coccinella Puck
Un volo attraverso 'anno fiorito
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Gia nei primi giorni caldi primaverili, quando spuntano le
piccole teste di bucaneve, anche le nostre coccinelle — porta-
fortuna — escono dal loro nascondiglio ed iniziano il loro
viaggio dell’anno da un fiore all’altro, mano a mano che essi
fioriscono.

Qua e la trovano buon cibo e spesso capitan loro cose belle ed
interessanti; altre volte hanno brutte avventure per cui deb-
bono stare attente a molti pericoli!

Una brava coccinella ha perd fortuna ed arriva sana e salva
alla meta. Volette accompagnarla nel suo viaggio?

Ognuno di Voi dunque rappresenta una coccinella nel gioco.
— Capitare in un campo bld o rosso significa: attenzione!
Guardate nelle regole del gioco e saprete cosa dovete fare. —
Il seguente elenco ve lo spiega bene:

REGOLE DEL GIOCO

— (da 3 a 6 giocatori possono partecipare al volo atrraverso
I'anno floreale).

Prima d’iniziare il gioco ognuno si sceglie una pedina e la posa
sul piano di gioco dove — a destra del n. 1 — sono le 6 coc-
cinelle.

Avanzate di tanti punti a seconda di quanti ne avrete otte-
nuti gettando il dado.

Non importa se due o pilt coccinelle vanno a finire su uno
stesso campo. Esse non si disturbano perché stanno volentieri
in allegra compagnia!

Chi inizia il gioco? — Quel giocatore che, tirando il dado, ha
ottenuto il punteggio pid alto.

— (1 bucaneve, 5 croco, 6 anemoni) —

8 sulla forsitia Puck fa colazione con un sorsetto di rugiada.
Rinfrescatosi, prosegue, facendo un volo doppio del suo
punteggio.

— (9 plantago [alisma ranuncoloides] 10 anemone di giar-
dino, 11 anemone selvaggio) —

12 Siccome Puck deve cercare a lungo la violetta, perché ben
nascosta fra I'erba, dovrd lasciar passare il suo turno per
due volte.

13 Dalla margheritina passa subito alla primula.
— (15 la primula, 16 giacinto) —

14 1l ns. Puck, con gran batticuore, vede un uccellino affa-
mato in cerca di cibo. Sta tranquillo ed attendera sino a
quando non avra fatto col dado 1—2 oppure 3.

19 Le piccole gambe della coccinella restano incollate sulla
traccia della lumaca! Piovesse presto! Tirando un numero
pari il nostro Puck potra liberarsi.

20 (Caltha alpina) Purtroppo la occinella & senza ombrello.
Piove ¢ Puck cerca di proteggersi sotto le, foglie larghe
del giacinto e ritorna quindi al n. 16.

21

23

26

27

29

30

32

34

36

37

41

47

51

Le mammole ¢ i non ti scordar di me ricordano al nostro
Puck che deve andare a dire buon giorno a sua moglie
Mick che ¢ seduta sulla “dicentra® spectabilis. Quindi
avanza subito sino al n. 34 dove, per due volte, non ha
diritro di giocare.

(22 narcisi) —

Il mughetto fara continuare Puck sino al papavero rosso
sul campo 54 e qui, per due volte, non giochera.

(24 rulipano, 25 avorniello [cytisus laburnum]) —

(viola a ciocca) Il cielo innaffia e rinfresca le piante; ed
anche il nostro Puck deve rinfrescarsi. Volera percid sino
al 31 ancolie (aquilegia vulgaris) che, raccoglie acqua nel
suo profondo calice.

Per lo spruzzo di un innaffiatoio Puck deve retrocedere
del doppio dei punti tirati.

Il dente di leone lo guarda in cosi cattivo modo che
Puck scappa indietro al n. 18.

Sulla margherita bianca la coccinella rossa & troppo in
vista per gli ucelli affamati. Cerca quindi protezione fra
le foglie rosse dei tulipani, tornando al 24.

(31 aquilegia) —

Il fiorellino “Eryngium planum® rimanda il nostro Puck
da sua moglie Mick al 34 dove, per une turno, non potra
giocare.

(Dicentra spectabilis) La coccinella Mids racconta al ma-
rito Pudk della sua difficile caccia ai pidocchi delle foglie
con i quali nutre le sue larve.

E Puck perde cosi per due volte turno di gioco.

Sono le ore 12 ed il nostro Puck suona le campane di
mezzogiorno dondolandosi allegramente sulla campanula
dalla quale vola direttamente sino al n. 43, sul giglio.

Fra le foglie della rosa egli trova ancora qualche goccio-
lina di rugiada. Sono cosi buone queste goccioline! Avanza
subito di 3 punti.

(40 seriga odorant) —

Il sonnellino pomeridiano, sul fungo rosso, & piuttosto
disturbato!

Arriva il bruco verde e Puck scappa quindi indietro al
n. 35.

(43 “Fritellania imperialis“, 44 cappuccine) —

Facendo un volo, in gara con la farfalla bly, il nostro
Puck vede qualche cosa di strano nell’erba. Forse lo potra
veder meglio dall’arnica di montagna?

Procede quindi sino al 51.

(49 vilucchio) (convolvulis avernis) —

(arnica) Da questo punto di osservazione pud studiare
bene il Signor Millepiedi.

Continua a lungo a contare le sue zampe che si muovono
continuamente e resterd |i finche tirerd col dado un nu-
mero dispari.
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Per il conteggio delle zampine ha la testa confusa. Arri-
vando a 999 cade in terra e purtroppo sulla schiena. Sari
solamente |'ultimo giocatore che potra rovesciarla e rimet-
terla in piedi.

Se la coccinella ¢ I'ultima non protra giocare per tre volte.

54 Mentre il papavero ridipinge di rosso il suo vestitino
bagnato ed impolverato il nostro Puck non gioca per due
volte.

55 (segala) —

56 (fiordaliso) Per far asciugare pit rapidamente il suo
vestitino il nostro Puck vola un turbine ed avanza del
doppio dei punti fatti per giungere sul fiordaliso.

57 Un passante disatrento ha ferito con la sua scarpa chio-
data una gambetta del nostro Puck. Egli deve quindi
curarsi. — Al suo prossimo turno ricomincerd purtroppo
da 1. E’ proprio vero che, cose cosi tristi, possono acca-
dere quando i grandi non stanno attenti ai piccoli!

— (58 frumento) —

59 E’ facile restare impigliati nella barba dell’orzo! Per
poter continuare deve gettare un 1 od un 6.

— (60 avena) —

62 Insieme ai fiori il nostro Puck va a finire nella cesta del
giardiniere e giunge al n. 65.

63 Povero Puck! Non ¢ stato attento ed ¢ finito nella rete
del ragno affamato.
Per lui ¢ altrettanto grave come se noi non stessimo attenti
alle automobili in strada.
Egli ¢ perduto e deve ritirarsi dal gioco!

64 Dalle foglie delle zigne Puck ‘osserva il girotondo dei
pidocchi. Ne sceglie qualcuno bel grasso che, svelto, porta
poi ai suoi piccoli al 34.

66 1l giardiniere sceglie ancora qualche bella dalia per il suo
mazzo. Si avanza al n. 70.

— (67 crisantemi) —

68 (astri) Puck vorrebbe osservare la raccolta del grano.
Ritorna al 58.

— (69 Erica, 70 dalia) —

72 A Puck non piace certo essere venduto insieme ai mazzi
di fiori. Preferisce quindi tornare indietro, per tre volte,
i'punti farti.

73 E’ questa forse la scaroletra dei fiammiferi del cattivo
bambino che raccoglie le coccinelle e le racchiude nella
scatoletta buia?

Egli non pensa certo che anche i piccoli animaletti amano
la luce ed il sole!

Egli ha gia catturato i parenti del nostro Puck!

Il cugino Puck corre pero in loro aiuto!

Fa leva con le gambette e riesce ad aprire la scatola.
Tutte le coccinelle escono fuori sane e salve!

Che fortuna che Puck sia arrivato in tempo!

Altrimenti chissd cosa sarebbe successo loro!

Gertando al prossimo giro un numero pari il nostro Puck
arrivera direttamente al traguardo.

75 Colchico (Colchicum autunnale) Traguardo. Chi lo rag-
giunge direttamente per primo con una gertata ha vinto
il gioco.

Le jeu de Coccinelle
Un voyage a travers 'anneée florale

Jeux de Ravensburg No. 11.205

Déja pendant les premiers jours tiédes du printemps, lorsque
les perceneiges montrent leurs petites tétes, les coccinelles
quittent leur cachette et leur voyage les conduit d’une fleur &
Pautre au fur et 3 mesure qu'elles fleurissent, au cours de
'année. Ca et 1a les coccinelles trouvent un bon repas ou il
leur arrive des jolies choses intéressantes de toutes sortes —
souvent méme elles ont a vivre des aventures et i se préserver
de toutes sortes de dangers! Mais une vraie coccinelle a tou-
jours de la chance et arrive au but. Voulez-vous essayer?

Chacun de vous est une coccinelle. Si votre coccinelle se trouve
sur une case rouge ou bleu, alors: Arttention et regardez sur la
régle du jeu ce qui est & faire! Ci-aprés vous |'aprendrez en
détail.

REGLE DU JEU:

3 4 6 joueurs peuvent participer A ce vol A travers I’année
florale. Avant de commencer le jeu chacun choisit un pion
et le place sur le plan du jeu, 12 o, & droite du No. 1, se

2

trouvent 6 petites coccinelles ensemble. Maintenant vous jetez
le dé et vous avancez d’autant de points que vous venez de
faire. Celd ne fair rien si deux ou plusieurs coccinelles se trou-
vent sur la méme case; elles ne se dérangent pas, elles aiment
étre en joyeuse compagnie! A qui de commencer le jeu? Celui
qui fait le plus de points au premier tour.

— (1 perceneige, 5 crocus, 6 anémone) —

Y

8 On prend une petite gorgée de rosée a la forsythie pour
le petit déjeuner; rafraichie, la coccinelle peut continuer
son vol le double des points jetés.

— (9 plantain, 10 anémone de jardin, 11 anémone de forét) —

12 La coccinelle doit chercher longtemps la petite violette,
car elle est bien cachée dans I’herbe. La coccinelle doit
laisser passer deux fois son tour de jouer.

13 De la pAquerette I'on passe tout de suite 3 la primevére.
— (15 primevére, 16 jacinthe) —

14  Avec des battements de coeur la coccinelle apercoit une
mésange affamée guettant de la nourriture. La coccinelle
reste tout 4 fait tranquille et attend jusqu’a ce quelle aie
fait un 1, 2 ou 3.
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Les petites jambes de la coccinelle restent collées sur la
trace de I'escargot! Si seulement il pleuvait! En faisant
un nombre pair la coccinelle est libérée par des gouttes
de pluie.

(Bouton d’or) Malheureusement la coccinelle n’a pas de
parapluie, par conséquent elle cherche i se protéger sous
la feuille large de la jacinthe. Retour au No. 16.

La pensée et le myosotis ont rappelé a la coccinelle qu’elle
doit vite aller dire bonjour & Mme Coccinelle qui se trouve
sur la dicentra spectabilis, c. 4. d. qu'elle doit voler d’un
trait au 34, mais 12 la coccinelle doit laisser passer deux
fois son tour de jouer.

(22 narcisse) —

(Muguet) Celui-ci envoit la coccinelle au coquelicot sur
la case 54. La elle doirt laisser passer deux fois son tour
de jouer.

(24 rulipe, 25 cytise des Alpes) —

(Giroflée jaune) Si le ciel arrose les plantes, la coccinelle
doit aussi reprendre des forces! Elle vole au 31 vers
'aquilegia qui recueille I'eau de pluie dans ses calices
profonds.

Le jet d’eau d’un arrosoir fait retourner la coccinelle i la
nage le double des points jetés.

La dent-de-lion regarde la coccinelle d’un air si méchant
que celle-ci se sauve sur la case 18!

Sur la marguerite blanche, la coccinelle rouge est trop
bien en vue pour les oiscaux affamés. Elle essaie de se
protéger dans les feuilles rouges de la tulipe, retour au 24.

(31 aquilegia) —

La petite panicaut envoie la coccinelle vite auprés de Mme
Coccinelle au 34, ou elle devra laisser passer une fois son
tour de jouer.

(dicentra spectabilis) Mme Coccinelle a beaucoup i ra-
conter de sa chasse pénible aux pucerons gras avec lesquels
elle nourrit ses enfancs les larves. Notre coccinelle manque
deux fois son tour de jouer.

Il est midi et la coccinelle fait sonner la cloche. Elle se
balance joyeusement sur la campanule de laquelle elle vole
d'un trait sur le 43, le lis.

Entre les feuilles de la rose se trouve encore une goutte
de rosée. C’est si bon que la coccinelle prolonge son vol
de 3 points.

(40 seringa odorant) —

La sieste sur la fausse oronge est bien dérangée! Sur le
bord du chapeau elle apergoit une chenille verte. Vire
retour au 35!

(43 fritillaire impériale, 44 capucine) —

Pendant sa course avec un papillon bleu la coccinelle
découvre dans I’herbe quelque chose d’étrange: peut-étre
pourrait-elle micux voir I'arnique des montagnes en se
posant sur le 51!

(Arnique des montagnes) D’ici la coccinelle peut observer
Mr. Millepieds & merveille. Pendant un long moment elle
compte les jambes grouillantes et reste 13 jusqu'a ce qu'elle
aie fait nu nombre impair.
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A force de comprer, sa téte est troublée. En arrivant a 999
elle dégringole par terre et tombe — sur le dos. Seulement
le dernier des joueurs pourra la replacer sur ses jambes.
Mais si la coccinelle tombée est elle-méme la dernitre,
elle doit s’arréter de jeter le dé trois fois.

Pendant que le coquelicor repeint d’un beau rouge son
petit manteau gité par la pluie et la poussidre, elle reste
a sécher pendant deux tous sans jeter le dé.

(55 seigle) —

(Bluet) Pour que son petit manteau séche plus vite, la
coccinelle vole dans un rourbillon et peut avancer le
double des points faits en arrivant sur le bluer.

Un promencur n’a pas regardé sur sa route et a blessé

“une jambe de la coccinelle avec sa botte! Elle doit se

reposer et doit recommencer du commencement 3 1 au
prochain tour. Voild ce qui peut arriver de triste si les
grands ne font pas attention aux petits!

(58 bl§) —

La coccinelle s’est presque perdue dans la barbe de I'orge.
Pour continuer son vol elle doit faire un 1 ou un 6.

(60 avoine) —

Avec les fleurs la coccinelle est mise dans la corbeille du
jardinier et arrive au 65.

La pauve coccinelle n’a pas fait attention et reste accro-
chée dans la toile de I'araignée affamée! Pour elle, c’est
aussi grave que si vous ne vouliez pas faire attention aux
automobiles sur la route. Elle est perdue et doit se retirer
du jeu!

D’une feuille de cinnie la coccinelle contemple la ronde
des pucerons, elle en choisit quelques uns de bien gras et
les porte en vitesse A ses enfants au 34!

Le jardinier cueille encore quelques beaux dahlias pour
son bouquer. En avant au 70.

(67 chrysanthéme) —

(Aster) La coccinelle voudrait voir la moisson. Retour
au 58.

(69 fleur de bruyére, 70 dahlia) —

Etre vendue avec les bouquets ne plait pas du tout 3 notre
coccinelle. Elle préfére retourner en arritre trois fois le
nombre des points faits.

Et ¢a, est-ce peut-étre la bofte d’allumettes du méchant
petit gargon qui collectionne les coccinelles et les mer
dans une boite toute noire? Il ne pense strement pas que
les petites bétes ont aussi du plaisier 3 voir la lumidre et
le soleil car il a déji attrapé toute la parenté de notre
coccinelle! Maintenant c’est le moment de leur venir au
secours! Bien appuyer les petites jambes, voil, la boite
s‘ouvre et toutes les coccinelles sain et sauf. Quelle chance
que notre coccinelle soit arrivée & temps. Que se serait-il
passé autrement. Avec un nombre pair elle pourra rejoin-
dre le but d’un trait, au prochain tour!

(Colchique) But. Celui qui arrive directement sur la col-
chique a gagné la partie.




Marienkifer Puck
»Ein Flug durchs Blumenjahr”

Ein Wiirfelspiel von 1. Sch.

Ravensburger Spiele Nv. 11.205

Schon in den ersten warmen Frithlingstagen, wenn die Schnee-
gléckchen ihre kleinen Képfe herausstrecken, krabbeln auch un-
sere Gliickskifer aus ihrem Versteck, und ihre Reise geht nun
von einer Blume zur anderen, so wie diese im Laufe des Jahres
nacheinander aufblithen. Hier und dort finden die Marien-
kiferchen eine gute Speise und erleben auch sonst allerlei
Schines und Interessantes — oft haben sie aber auch cin Aben-
teuer zu bestehen oder miissen sich vor mancherlei Gefahren
hiiten! Ein rechter Gliickskifer hat aber Gliick und kommt hin-
durch bis zum Ziel. Wollt ihr es mal versuchen?

Jeder von euch spielt als ein Kiferchen. Gerit euer Kifer nun
einmal auf ein blaues oder rotes Feld, so heifit es: Aufgepafit
und in der Spielregel nachgeschaut, was hier geschieht! In dieser
Liste ist es euch ganz genau erzihlt.

SPIELREGEL

Am Flug durchs Blumenjahr konnen 3 bis 6 Spieler teilnch-
men. Vor Beginn des Spiels wihlt sich jeder von euch eine
Spielfigur und setzt sie auf den Spielplan, dorthin, wo — rechts
von Nr. 1 — die sechs Kiferchen beieinander sitzen. Ihr spielt
mit einem Wiirfel und riickt um so viele Punkte vor, als ihr
Augen gewiirfelt habt. Es schadet nichts, wenn zwei oder
auch mehrere Kiferchen sich auf einem Feld treffen; sie storen
sich nicht, denn sie sind ja gern in lustiger Gesellschaft! Wer
beginnt das Spiel? Der Spieler, der beim ersten Wurf reihum
die meisten Augen wirft.

— (1 Schneeglodkchen, 4 Mirzenbecher, 5 Krokus, 6 Ane-
mone) —

8 An der Forsythie wird ein Schliickchen Tau gefriihstiicke;
erfrischt fliegt der Puck noch um das Doppelte seiner
Wiirfelzahl weiter.

— (9 Wegerich, 10 Garten-Leberbliimchen, 11 Wald-Leber-
bliimchen) —

12 Das kleine Veilchen mufl der Puck lange suchen, denn es
wichst tief im Gras versteckt. Er wird zweimal mit dem
Wiirfeln iiberschlagen.

13 Vom Ginsebliimchen geht es gleich weiter zur Primel, 15.
— (15 Schliisselblume [Primel], 16 Traubenhyazinthe) —

14 Mit Herzklopfen sieht der Puck eine hungrige Kohlmeise
nach Nahrung ausspihen. Er sitzt ganz still und wartet,
bis er eine 1, 2 oder 3 wiirfelt.

19  Auf der Schnedkenspur kleben seine kleinen Beinchen fest.
Wenn es nur bald regnen wollte! Mit dem Wiirfeln einer
geraden Zahl wird Puck durch die Regentropfen wieder
befreit.

20 (Sumpfdotterblume) Der Puck hat leider keinen Schirm,
drum sucht er schnell Schutz unter dem breiten Blatt der
Traubenhyazinthe. Zuriick nach 16.
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Stiefmiitterchen und Vergiflmeinnicht haben den Puck
daran erinnert, dafl er schleunigst seiner Frau Marien-
kiferin Mick auf dem , Trinenden Herzen“ einen ,Guten
Morgen® wiinschen mufl! Also gleich weiter nach 34, dort
wird er zweimal mit Wiirfeln iiberschlagen.

(22 Narzisse) —

(Maiglckchen) Es zieht ihn zum roten Mohn auf Feld 54.
Dort aber wird er zweimal mit dem Wiirfeln iiberschlagen.

(24 Tulpen, 25 Goldregen) —

(Goldlack) Wenn der Himmel die Pflinzchen begicfit, mufd
sich auch unser Puck stirken! Gleich weiter zur Akelei,

die in ihren tiefen Kelchen das gute Regenwasser sammelt.
Nach 31.

Mit einem Wasserstrahl aus der Gieffkanne schwimmt der
Puck #m das Doppelte seiner eben gewiirfeiten Zahl zuriick.

Der Lowenzahn schaut den Puck so bose an, dafl er sich
schnell zuriick nach 18 rettet!

Auf der weiflen Marguerite ist der Puck als roter Punkt
fiir die hungrigen Vogel zu gut zu erkennen. In den roten
Tulpenblittern sucht er Schutz; zuriick nach 24.

(31 Akelei) —

Das Bliimchen Minnertreu schickt den Puck schleunigst zu
seiner Frau Mick, bei der er auf 34 einmal mit dem Wiir-
feln aussetzt.

(Trinendes Herz) Marienkiferin Mick hat dem Puck viel
zu erzihlen von der miihsamen Jagd auf die ferten Blatt-
liuse, mit denen sie ihre Kinder, die Marienkiferlarven,
fiittert. Puck versdumt zweimal das Wiirfeln.

Es ist 12 Uhr, und der Puck liutet den Mittag ein. Er
schwingt sich so vergniigt auf der Glockenblume hin und
her, daf er wie von selbst auf der 43, der Lilie, landet.

Zwischen den Rosenblittern findet sich noch ein Tau-
tropfchen. So gut schmeckt es, dal er gleich noch wm 3
Punkte weiterfliegt.

(40 Pfeifenstrauch [falscher Jasmin]) —

Das Mirttagsschlifchen auf dem roten Fliegenpilz wird
sehr gestort! Uber den Rand des Pilzhutes krabbelt die
griine Raupe Gabelschwanz! Schnell zuriick nach 35!

(43 Konigslilie, 44 Kapuzinerkresse) —

Beim Wettflug mit dem Bliuling entdeckt der Puck ctwas
Merkwiirdiges im Grase: Konnte er es von der Arnika
aus wohl besser erkennen? Weiter nach 51!

(49 Winden) —

(Arnika) von hier aus kann er den Herrn Tausendfiifller
genau beobachten. Er zihlt so lange die wimmelnden
Tausendfliflerbeinchen und bleibt dort, bis er eine unge-
rade Zahl wiirfelt.



52 Vom Zihlen ist ihm ganz wirr im Kopf. Bei 999 fillt er
kopfiiber auf die Erde und — oh je! — auf den Riicken.
Erst der letzte Spieler dreht ihn wieder anf die Beinchen.
Ist Puck selbst dey letzte, setzt er dreimal mit dem Wiir-
feln aus.

54 Wihrend der Klatschmohn das verregnete und verstaubte
Rockchen wieder frisch mit Rot bemalt, wird der Puck
zum Trocknen zweimal mit dem Wiirfeln iiberschlagen.

— (55 Roggen) —

56 (Kornblume) Damit sein Réckchen noch schneller trocknet,
fliegt der Puck im Wirbelwind noch #m die gleiche Punkt-
zahl weiter, mit der er zur Kornblume kam.

57 Ein Spazierginger hat nichr auf seinen Weg geschaut, und
mit seinem Nagelstiefel ist dem Puck ein Beinchen verletzt
worden! Er mufl ausruhen, drum setzt er aus und féingt
bei der nichsten Wiirfelrunde von vorn (1) an! So etwas
Trauriges kann geschehen, wenn Grofle nicht auf Kleine
achtgeben!

— (58 Weizen) —

59 In den langen Grannen der Gerste kann sich der Pudk
leicht verfangen. Zum Weiterfliegen mufl er einel oder 6
wirfeln.

— (60 Hafer) —

62 Mit den bunten Blumen gelangt der Puck in den Korb
des Girtners nach 65.

63 Der arme Puck hat nicht aufgepafit und ist der hungrigen
Spinne ins Netz geflogen! Fiir ihn ist dies genau so schlimm,

als wolltet ihr auf dem Fahrdamm nicht die Autos be-

achten! Er ist verloren und mufl aus dem Spiel ganz aus-
scheiden!

64 Auf dem Zinnienblatt schaur der Puck dem Ringelreihen
der Blattliuse zu und sucht sich fiir seine Kinderchen ein
paar fette aus. Er bringt sie schnell nach 34 zuvriick!

66 Der Girwer sucht noch ein paar schone Dahlien zum
Straufl. Weiter nach 70.

— (67 Chrysantheme) —

68 (Aster) Bei der Erntearbeit méchte der Puck gerne zu-
schauen. Zuriick nach 58.

— (69 Heidekraut, 70 Dahlie) —

72 Mit den Blumenstriufen verkauft zu werden, gefillt dem
Puck gar nicht. Er fliegt lieber #m das dreifache seiner
gewiirfelten Zahl zuriick.

73 Ist das vielleicht die Streichholzschachrel des bésen,
kleinen Jungen, der die Marienkifer sammelt und in die
dunkle Schachtel sperrt? Er denkt sicher nicht daran, dafl
kleine Tiere auch ihre Freude an Licht und Sonne haben,
denn er hat schon die ganze Verwandtschaft unseres Puck
gefangen! Drum mufl der Vetter Puck schnell helfen!
Kriftig die Beinchen angestemmt, und schon krabbeln alle
Kiferchen gesund heraus! Welch ein Gliick, dafl der Pudk
noch rechtzeitig kam. Was wiire ihnen sonst geschehen!
Mit jeder geraden Wiirfelzahl darf er bei der nichsten
Runde dann gleich ins Ziel.

75 (Herbstzeitlose) Ziel. Wer es zuerst mit direktem Wurf
erreicht, gewinnt das Spiel.

Ladybird Puck
A Flight through the Floral Year

Ravensburg Games No. 11.205

With the first warm spring weather, when the snowdrops poke
their little heads out of the ground, the gaily coloured little
ladybird crawls out of its hiding place and begins its journey
from flower to flower, going from one kind to another as they
bloom in the course of the season. Here and there the ladybird
finds something especially good to eat or pauses to enjoy an
especially nice resting place — sometimes there are adventures
which bring it into danger! If it has ludk though, it arrives at
last safely in the goal. Shall we accompany our ladybird on
such a journey? Each player plays as a ladybird. If you land

on a blue or red point then you must look in the rules to see
what happens there! The following list tells you just what is to
be done.

RULES OF THE GAME:

3 10 6 players can take part in the game. To begin each player
chooses one of the ladybirds and places it on the game board
to the right of No. 1, where the 6 ladybirds are sitting together.
The players dice in turn and move as many steps forward as
points diced. It doesn’t make any difference if 2 or more
ladybirds meet at the same place; they don’t bother each
other, for they like to be in jolly crowds. Who plays first?
The one who has the highest number on the first throw of
the dice.
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(1 Snowdrop, 5 Crocus, 6 Anemone) —

On the forsythia Puck drinks a swallow of dew and is

so refreshed that he flies on twice as many points as
he diced.

(9 Plantain, 10 Garden hepatica, 11 Forest hepatica) —

Puck has to search a long time to find the little violet,
because it is hidden in the grass. He loses 2 turns in dicing.

From the daisy he continues immediately to the prim-
rose, 15.

(15 Cowslip [Primrose], 16 Grape hyacinth) —

Puck sees a hungry titmouse looking for something to cat.
He sits quite still and waits until he dices a 1, 2, or 3.

In the sticky trail left by the snail Puck’s little legs get
stuck. If it would only rain! When be dices an even
number Puck is set free by raindrops.

(Marsh marigold) As Puck has no umbrella he seeks
shelter under the wide leaves of the grape hyacinth.
Back to 16.

Pansies and forget-me-nots remind Puck that the should
go to say “Good morning“ to his wife, Ladybird Midk,
at the “Bleeding Hearts“! So he goes immediately to 34,
where he loses 2 turns in dicing.

22 Narcissus) —

(Lily of the valley) Puck skips to the red poppy at point
54, There however he loses 2 turns.

(24 Tulips, 25 Laburnum) —

(Wallflower) It is raining again and Pudk wants to have
a drink! He goes right away to the columbine who col-
lects the fresh raindrops in her deep chalice. To 31.

In the stream of water out of the sprinkling can Pudk is
carried back twice as many points as be just diced.

The dandelion looks so cross at Puck thar he runs back to
safety at 18.

On the white marguerite Puck with his red coat is too
easily visible to the hungry birds, so he secks shelter in
the red petals of the tulip. Back to 24.

(31 Columbine) —

The creeping forget-me-not reminds Puck again to go to
his wife, so he goes on to 34, where he loses 1 turn in
dicing.

(Bleeding-heart) Ladybird Mick has so much to tell Puck
about the difficulties of her hunt for fat plantlice to feed
the children that Puck misses dicing twice.

It is 12 o'clodk and Puck rings the bell for noon. He
swings so merrily badk and forth on the bell that he flies
off and lands on the lily 43.

On the rose leaves there are still some dew drops. They
taste so good that Puck right away flies 3 points forward.

(40 Mock orange) —

While taking a nap on a roadstool, Puck is awakened by
an ugly green cawgrpillar who comes crawling over the
edge of his resting place. He flees back to 35.
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(43 Easter lily, 44 Nasturtium) —

While racing with a butterfly Puck sees something queer
in the grass and flies to the arnica to get a better view
of it. To 51!

(49 Bindweed) —

(Arnica) From here Puck can get a good look ar the
centipede. He tries to count its feer and stays at his task
until he dices an uneven number.

He is quite dizzy from counting. At 99 he falls from
his perch and lands — oh my! — on his badk. Only the
last player can set him on his feet again. If the last player
falls, he loses 3 turns in dicing before he can go on.

While the poppy repaints and dries Puck’s wer, dirty,
red coat, he loses 2 turns at dicing.

(55 Rye) —

(Bluetze) In order to get his coat dry more quickly Puck
flies onward swiftly the same number of points he bad
diced to get to the bluette.

A wanderer who didn’t look where he was going trampled
on Puck’s leg and injured it! Puck must recuperate. He
returns to point 1 and begins the journey again at the
next turn. Such sad accidents can happen if people are not
considerate of their small neighbors.

(58 Wheat) —

Puck gets caught easily in the long beard of the barley.
He must dice a 1 or 6 to get free.

(60 Oats) —

The gardencr picks the flower on which Puck rests and
he lands in the gardener’s basket. 7o 65.

Poor Puck didn’t watch where he was going and flew into
the hungry spider’s web. That is just as bad for him as
it is for you, if you don't look out for cars in crossing
the street! He is lost and is eliminated from the game.

On the zinnia Puck sces a lot of plant-lice, catches a few
nice fat ones for his children, and takes them back to 34.

The gardener is looking for a few pretty dahlias for his
bouquet. Continue to 70.

(67 Chrysanthemum) —

(Aster) Puck wants to sce the harvesting. Goes back to 58.

(69 Heather, 70 Dahlia) —

As Puck wants to escape being sold with the bouquet he
prefers to fly back 3 times the number of points cast.

Is this the match-box belonging to a bad little boy who
collects ladybirds and imprisons them in a dark box?
Sure enough, he has caprured many of Pudk’s relatives
without thinking of the fact thart little insects enjoy light
and sunshine too! Puck quickly comes to the rescue and
pushes the cover far enough back that all the little lady-
birds can crawl out. What luck that he arrived in time.
What would have happened without him! With any even
number thrown at the next turn he may go to the goal.

(Meadow saffron) Goal. The one who first casts exactly
the number required to land here wins the game.



Het lieveheersbeestje Puck

Een reis door het bloemenjaar

Ravensburger Spelen Nr. 11.205

Al op de eerste warme lentedagen, als de snecuwklokjes hun
kleine kopjes boven de grond steken, kruipen onze kleine
gelukskevertjes it hun schuilhockje en hun reis gaat van de
ene bloem naar de andere, zoals die in de loop van de
seizoenen blocien. Hier en daar vinden de lieveheersbeestjes
goed voedsel en beleven ze allerlei interessante dingen —
dikwijls zijn er ook avonturen en moeten ze voor allerlei
gevaren oppassen!

Een echt lieveheersbeestje heeft geluk en bereikt zijn doel.
Willen jullie het ook eens proberen?

leder van jullie speelt de rol van een lieveheersbeestje, die
wij in het spel Puck zullen noemen omdat hij zo'n lange
naam heeft.

Als je op een rood of blauw speelveld komt dan betekent
dat: opletten en in de spelregels nakijken wart er gebeuren
moet. In deze lijst wordr alles precies verteld.

SPELREGELS

Aan de reis door het bloemenjaar kunnen 3 tot 6 spelers
deelnemen. Bij het begin van het spel kiest ieder een speel-
figuur en zet die voor nr. 1 waar de zes lieveheersbeestjes
bij elkaar zitten. Er wordt met een dobbelsteen gegooid en
men gaat zoveel plaatsen vooruit als men ogen gegooid heeft.
Het geefr niets als twee of meer lieveheersbeestjes op een
veld bij elkaar komen. Ze hinderen elkaar niet, integendeel
het is een vrolijk gezelschap. Wie mag er beginnen? De speler
die bij de eerste worp het hoogste aantal ogen gooit.

— (1 sneeuwklokje, 5 crocus, 6 anemoon)

8 Op de forsythia wordt ontbeten mer een slokje dauw;
verfrist vliegt het kevertje verder en wel nog eens het
dubbele aantal punten, dat bet laatst door hem gegooid is.

— (9 weegbree, 10 tuin-leverbloempje, 11 bos-leverbloempje)

12 Naar het kleine bosviooltje moer Puck lang zoeken want
het groeit diep verscholen in het gras. Hij moer twee
beurten overslaan.

13 Van het madelicfje mag men direkt door naar de primula

(15)
— (15 primula, 16 blauw druifje)

14 Met angst en beven ziet Puck een hongerige koolmees
naar voedsel speuren. Hij zit heel stil en wadbt tor hij
1, 2 of 3 gooit.

19 Op het spoor van een slak plakken zijn kleine pootjes
vast. Als het nu maar gauw ging regenen! Door een 2,
4 of 6 te gooien wordt Puck door de regendruppels weer
bevrijd.

20 (Dotterbloem) Puck heeft geen parapluie en daarom schuile
hij vlug onder het brede blad van het blauwe druifje.
Terug naar 16
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Het viooltje en het vergeetmenietje herinneren Puck er
aan, dat hij zijn wijfje Mick op het gebroken hartje nog
“goede morgen® moet wensen! Direkt door naar 34, en
daar twee beurten overslaan.

(22 narcis)

(Lelietje van dalen) Puck gaat direkr door naar de klap-
roos op veld 54. Daar aangekomen twee beurten over-
slaan.

(24 tulpen, 25 gouden regen)

(Muurbloem) Als de hemel de plantjes begiet, wil Puck
ook wat drinken! Direkt door naar de akelei, dic in zijn
diepe kelken het heerlijke regenwater verzamelt. Naar 31.

Door een straal water uit de gicter wordt Puck weg-
gespoeld. Het dubbele van het zojuist gegooide aantal
punten terug.

De paardebloem kijkt Puck zo boos aan, dat hij zich
snel uit de voeten maakt naar 18.

Op de witte margriet is Puck als rode punt voor de
hongerige vogels goed te herkennen. In de kelk van een
rode tulp verstopt hij zich, terug naar 24.

(31 akelei)

Het bloemetje ereprijs stuurt Puck vlug naar zijn wijfje
Mick, waar hij op 34 een beurt moet overslaan.

gebroken hartje) Mick heeft Pudk zoveel te vertellen
van de vermoeiende jacht op de vette bladluizen, die zij
haar kinderen te eten geeft. Puck slaat twee beurten over.

Her is twaalf uur en Puck luidt het middaguur door op
het veldklokje heen en weer te zwaaien, zodat hij met een
reuze zwaai op 43, de lelie, belandt.

Tussen de rozenblaadjes bevindt zich nog cen dauw-
druppeltje. Het smaakt zo goed, datr hij direkt nog
3 punten verder vliegt.

(40 pijpekop, valse Jasmijn)

Het middagslaapje op de rode vliegenzwam wordt ver-
stoord. Over de rand van de paddestoel kruipt een
groene vorkstaartrups! Viug terug naar 35.

(43 Koningslelie, 44 Oostindische Kers)

Bij de wedstrijd met het blauwtje (vlinder) ontdekt Puck
iets merkwaardigs in het gras: zou het het op her valkruid
beter kunnen zien? Naar 51.

(49 winde)
(valkruid) Van hieruit kan Puck meneer Duizendpoort

goed bekijken. Hij telt de krioelende pootjes en blijft daar
tot hij 1, 3 of 5 gooit.
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Van het tellen is hij helemaal duizelig geworden. Bij 999
valt hij halsoverkop op de grond en — lieve help — op
zijn rug. De laatste speler zet hem weer op zijn pootjes.
Als Puck zelf de achterste is dan moet hij drie beurten
overslaan.

Terwijl de klaproos zijn verregende en stoffige schildjes
weer glad strijkt en opschildert, moet Puck om te drogen
twee beurten overslaan.

(55 Rogge)

(Korenbloem) Om zijn jasje nog vlugger te laten drogen,
vliegt Puck in de wervelwind nog eens het zelfde aantal
punten van de laatste worp verder.

Een wandelaar kijkt niet goed uit en met de punt van
zijn schoen doet hij Pudc’s pootje pijn. Puck moet uit-
rusten. Daarom gaat hij van het speelbord af en begint
bij de volgende beurt weer van boven af aan.

(58 tarwe)

In de lange aren van de gerst kan Puck gemakelijk
verward raken. Om verder te vliegen moet hij een 1 of
een 6 gooien.

(60 haver)

Met de bonte bloemen komt Pucdk in de mand van de
tuinman. Door naar 65.

63

64

66

68

72

73

75

De arme Puck heeft niet opgelet en is in het web van
de hongerige spin gevlogen! Dat is net zo gevaarlijk als
voor jullie op straat de rijweg te lopen! Hij heeft ver-
loren en moet het spel verlaten!

Zittend op her blad van de zinnia kijkt Puck naar de
rondedans van de bladluizen en zoekt er voor zijn kin-
deren een paar vette uit, die hij vlug naar 34 terug brengt.

De tuinman zoekt nog een paar mooie dahlia’s voor zijn
boeket. Door naar 70.

(67 chrysant)

(aster) Puck zou graag eens kijken naar het oogsten.
Terug naar 58.

(69 heidekruid, 70 dahlia)

Het lijkt Puck helemaal niet leuk om met de bosjes
bloemen meeverkocht te worden. Hij vliegt driemaal he~
aantal punten dat hij zojuist geworpen heeft terug.

Is dat misschien het luciferdoosje van het ondeugende
jongetje dat lieveheersbeestjes vangt en in een donker
doosje opsluit? Hij denkt er helemaal niet aan dat de
kleine beestjes ook van zon en licht houden want. hij
heeft de hele familie van Puck al gevangen. Daarom
snelt Puck te hulp en schuift het doosje open zodat ze
allemaal kunnen ontsnappen. Wat er allemaal niet had
kunnen gebeuren! Als hij 2, 4 of 6 gooit, mag hij bij de
volgende beurt naar bet eindoel.

(herftstijloos) Doecl. Wie het eerst met een juist aantal
punten het doel bereikt, is winnaar,




