1. Die Schnullerkarten
ausschneiden.

2. Die Farbpunkte
ausschneiden und auf
einen Wurfel kleben.
3. Den Spielplan
ausschneiden.

Karten und Spielplan evt.

auf Kartfon aufkleben.

Linke Seite

*

Ohne Schnuller kannst du * Du kaufst

einfach nicht einschlafen. ein und
1 Schnuller aus der Mitte siehst die

aufnehmen. : l O O

Schnuller‘

Du findest einen lang ver-

missten Schnuller wieder.

1 Schnuller aus der Mitte
aufnehmen.

Die Schnullerfee besucht
dich. Du darfst 1 Schnuller
in die Mitte legen.




Rechte Seite

Das Spiel:
Ein Bdr von der

Spieler besonders nett und du

gibt dir schenkst ihr gleich
1 Schnuller 2 Schnuller. S C h nu l l er.fee
ab. .
SPIELZIEL:
Alle Schnuller - auch die echten -
dabzugeben und dann von der

Schnullerfee den Teddy
ZU bekommen.

ANZAHL DER SPIELER:
2-4

SPIELVORBEREITUNGEN:

Der Spielplan, die Schnuller-

kartchen und die Farbpunkte werden
* ausgeschnitten. Jeder Spieler
erhalt die gleiche Anzahl von

. Schnullerkartchen. (Sollte ein
** Spieler einen echten Schnuller da-
¥ Die Schnullerfee besucht : be,l haben solite d|er_,er
dich. Du darfst 1 Schnuller wie eine Schnullerkarte im

in die Mitte legen, Austausch eingesetzt werden.)

Mit den Farbpunkten wird ein

Augen- oder Zahlenwurfel beklebt,

Der Teddy vom Buch ‘Ein Bar von

der Schnullerfee’ (oder auch wahl-
weise ein anderes Geschenk) wird
neben den Spielplan gesetzt,

Jeder Spieler bekommt ein Spiel-
hutchen. (Bitte aus einem anderen Spiel)
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DER SPIELABLAUF:

Es wird der Reihe nach gewulrfelf.
Die Spieler ziehen ihre Spielfigur
bis zum nachsten Feld der ge-
wurfelten Farbe. Zeigt der Wirfel
‘weil’ zient man auf das néchste
groBe Ereignisfeld, auf dem
geschrieben steht, was der Spieler
zu fun hat. Wenn in der Mitfe kein
Wenn du jetzt keinen Schnuller liegt kann auch kein
Schnuller mehr hast, hast Schnuller aufgenommen werden.
du gewonnen und be- Bei grin darf man emeut wirfeln,
L bei blau ein Feld weiterziehen.
Und nun viel SpaB

beim ‘Schnuller-Loswerden’!
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