
Le joueur lance le  dé. Il a alors les 
options suivantes :

Un 1 : avance ton pion d’une case, à condition qu’il 
soit possible ensuite de poursuivre ce même chemin. 
Si ton pion tombe sur une voie sans issue, tu ne 
pourras plus avancer et devras attendre sur place.

Un 2 : si c’est possible, avance ton pion de 2 cases 
(voir « Un 1 »).

Un 3 : si c’est possible, avance ton pion de 3 cases 
(voir « Un 1 »).

Une carte avec fl èches tournantes : tourne une carte 
au choix, soit pour compléter ton propre chemin, soit 
pour troubler le parcours de l’un de tes adversaires 
et le saboter. Une carte sur laquelle se trouve un pion 
ne peut pas être tournée ! Durant ton parcours, veille 
donc à ne pas te placer sur une voie sans issue !

Deux cartes avec fl èches tournantes : prends deux 
cartes du plateau de jeu et échange leur place entre 
elles. Lorsque tu les replaces sur le plateau, choisis 
toi-même leur position. Une carte sur laquelle se 
trouve un pion ne peut être échangée !

Le vainqueur
Le premier à atteindre le trophée remporte la partie et reçoit une 
médaille des Jeux du Miel !

Spelregels

Dit heb je nodig
 • Spelbord (afbeelding)
 • 1 pion per speler
 • De zeshoekige doolhofkaartjes
 • Witte dobbelsteen

Dit doe je eerst
Op het spelbord zie je een doolhof. 
Het doolhof is nog niet compleet, dat 
moeten de spelers zelf doen. 
Leg het bord in het midden zodat alle 
spelers erbij kunnen. 
Schud de doolhofkaartjes grondig 
en leg ze met de afbeelding naar 
onder op de tafel. 
Elke speler neemt om beurt een 
doolhofkaartje en legt dat met de 
afbeelding naar boven op 1 van de lege 
vakjes op het bord. Je mag zelf kiezen 
waar je een kaartje legt. 
Neem deze witte dobbelsteen uit de 
doos. 

Op zoek naar de trofee!
Elke speler plaatst een pion van zijn 
teamkleur op zijn startvak. Er is een rood en een groen 
startvlak aan de zijkant van het doolhof. 
Team groen mag beginnen.

Hij gooit met de dobbelsteen. Hij heeft de volgende 
mogelijkheden: 

Een 1: je mag je pion 1 vakje vooruit 
plaatsen maar je mag dat alleen doen als 
je je weg kan verderzetten. 

Wanneer je op een doodlopend stukje komt, mag je niet 
verder en moet je daar wachten. 

Een 2: indien mogelijk mag je je pion 2 
vakjes vooruit plaatsen (zie ‘een 1’). 

Een 3: indien mogelijk mag je je pion 3 
vakjes vooruit plaatsen (zie ‘een 1’).

Een kaartje met draaipijlen: je mag een 
kaartje naar keuze draaien. Op die manier 
kan je jouw weg vervolledigen maar je kan 
dit natuurlijk ook doen met een kaartje dat 
op het pad van je tegenstander ligt. Op die 
manier kan je hem wat plagen en saboteren. 
Een kaartje waarop een pion staat mag niet gedraaid 
worden! Let dus op bij het stappen dat je niet op een 
doodlopend kaartje gaat staan!

Twee kaartjes met draaipijlen: je mag twee 
kaartjes van het bord nemen en mag ze 
onderling van plaats verwisselen. Je kiest 
zelf hoe je ze terug op het bord legt. Een 
kaartje waarop een pion staat kan niet van 
plaats verwisseld worden!

De winnaar
Wie als eerste bij de trofee kan geraken, wint het spel en 
krijgt een medaille van de honingspelen!

Op zoek naar de trofeeSpel 2

Dit heb je nodig
 • Spelbord (afbeelding)
 • Zes pionnen per speler
 • 1 grote knikker

Dit doe je eerst
Elke speler plaatst de pionnen van zijn teamkleur op 
de vakjes aan zijn kant van het bord. 

Rollen maar!
Team rood mag beginnen.
Hij neemt de grote knikker en rolt die naar de pionnen 
van de andere spelers. Je moet steeds rollen van 
achter jouw eigen achterste pion. Kijk goed uit dat je 
geen pionnen van jezelf omver rolt!

Lukt het je een pion van een 
tegenspeler omver te rollen of slaag 
je erin een van zijn pionnen van 
het bord te rollen, dan is die pion 
uitgeschakeld en wordt hij aan de 
kant gelegd. 

Wie als eerste alle pionnen van de 
tegenspeler kan verslaan/omrollen, 
wint dit spel en verdient een 
honingspelenmedaille!

Dit heb je nodig
•••• SpeSpeSpeSpeSpelbolbobobordrdrdrdrd (af(a(aa beebeebeeebeeb ldildildldd ng))g))

Tikkertje met 
de balSpel 1

RÈGLES DU JEU 

Ce dont tu as besoin :
• Le plateau de jeu (illustration)
• 1 pion par joueur
• Les cartes du labyrinthe hexagonales
• Le dé blanc

Avant de commencer 
la partie :
Observe le labyrinthe sur le 
plateau de jeu. Ce labyrinthe 
est incomplet, les joueurs devront 
le compléter.
Place le plateau de jeu au 
centre  afi n que tous les joueurs 
puissent l’atteindre.
Mélange les cartes du 
labyrinthe et place-les sur 
la table, face illustrée vers 
le bas.
À son tour, chaque joueur prend 
une carte du labyrinthe et la pose, 
face illustrée vers le haut, sur 
l’une des cases vides du plateau 
de jeu. Le joueur peut choisir 
librement où il pose sa carte.
Enfi n, prends ce dé blanc dans 
la boîte de jeu.

Cap sur la coupe !
Chaque joueur place un pion de la couleur 
de son équipe sur sa case départ. Il y a une 
case départ rouge et une autre verte sur les 
côtés du labyrinthe.
L’équipe verte peut commencer.

Ce dont tu as besoin :
• Le plateau de jeu (illustration)
• 6 pions par joueur
• 1 grosse bille

Avant de commencer la partie :
Chaque joueur place les pions de sa couleur sur les 
cases de son côté du plateau de jeu.

Roulez, jeunesse !
L’équipe rouge peut commencer.
Le joueur prend la grosse bille et la fait rouler vers les 
pions des autres joueurs. Fais toujours rouler la bille en 
démarrant de ton pion le plus 
à l’arrière. Veille à ne pas faire 
tomber tes propres pions ! 

Lorsque tu parviens à renverser 
ou éjecter du plateau un pion 
de ton adversaire, ce pion est 
éliminé et mis de côté.

Le premier à renverser/éjecter 
tous les pions de son adversaire 
l’emporte et gagne une 
médaille des Jeux du Miel !
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Cap sur la coupe ! JEU 2

Honingspelenmedaille
Médaille des Jeux du Miel
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Zoeven door de takkenSpel 3
Spel 4

Dit heb je nodig
 • Het spelbord
 • 5 pollenkaarten
 • 4 teamkaartjes
 • Witte dobbelsteen met kleuren
 • Het boomplatform

Dit doe je eerst
Neem het speelbord en zet het rechtop op de tafel. 
Kies voor een niet te gladde tafel of leg iets dat niet 
schuift onder de boom. Kijk goed naar de tekening 
hoe de boom er moet uitzien.  
Schud de 5 pollenkaarten grondig en leg ze op een 
stapeltje met de afbeelding naar beneden. 
Neem de bovenste pollenkaart en leg ze op het 
platform bovenaan de boom.
Geef elke speler de twee teamkaarten (dat zijn de 
kaarten waarop het hele team afgebeeld staat) 
van zijn teamkleur. Neem de witte dobbelsteen met 
kleurtjes. Je bent nu klaar om te spelen. 

Het spel begint
Team rood mag beginnen.
Hij gooit met de dobbelsteen. Op de dobbelsteen 
staan 5 gekleurde vlakjes en Violet. De speler kijkt 
naar wat hij geworpen heeft. Hij heeft nu twee 
mogelijkheden: 
De speler gooit een kleur: Hij kiest eerst aan 
welke kant van de boom hij gaat klimmen met zijn 
teamkaart. Hij mag de teamkaart in het eerste gleufje 
van de geworpen kleur steken, aan de gekozen 
kant van de boom. Als je een nieuwe kaart in de 
boom steekt mag je terug kiezen aan welke kant die 
speelt. Dit mag ook aan de andere kant van je eerste 
teamkaart zijn! Je begint uiteraard steeds van onder te 
klimmen. De speler gooit bv. groen. Hij steekt dus zijn 
kaart in het eerste groene gleufje aan de kant van de 
boom die hij gekozen had. 
Als je geluk hebt, gooi je geel, hiervan is namelijk 
maar één gleufje. In je volgende beurt kan je dan 
misschien direct al de pollenkaart grijpen! Je leest 
verder in deze handleiding hoe dat moet. 
De speler gooit Violet: jammer, de speler mag geen 
enkele kaart in de boom steken. Volgende keer meer 
geluk!
De beurt gaat nu naar de volgende speler. 

Er zit al een kaartje in de gleuf!
Wanneer een speler een kleur gooit van een gleufje 
waar al de kaart van een andere speler in zit, mag hij 
de kaart van de andere speler uit de boom halen en 
mag hij zijn eigen kaart in dat gleufje steken. Hij geeft 
de kaart terug aan de tegenspeler. 
Wanneer een speler een kleur gooit van een vak 
waarin al een kaart van zichzelf zit, moet hij kijken of 
hij misschien niet hoger kan klimmen met de kaart die 
al in de boom zit.
Als dit niet gaat heeft hij pech en wacht hij tot zijn 
volgende beurt.

Er kunnen nooit twee kaarten in hetzelfde gleufje 
steken. 

Hoger! Hoger!
Wanneer je daarna een kleur gooit waardoor je je 
kaart hoger in de boom kan bewegen, mag je 
dat doen. 
Stel, je hebt al een kaart in het eerste 
groene gleufje steken en je gooit rood. 
Super! Je kan nu jouw kaart verplaatsen 
naar het volgende hogere rode gleufje en 

kan zo hoger in de boom klimmen. Let op: je kan nooit 
dalen in de boom! Je mag ook niet van de ene kant 
van de boom naar de andere springen. 
Soms kan het ook zijn dat je een kleur gooit waarmee 
je geen enkele pion hoger kan plaatsen. Pech voor jou, 
je kan die beurt helemaal niets doen.

De jacht op de pollen
Kijk eerst goed naar de pollenkaart boven op de 
boom. Elke pollenkaart heeft een eigen kleur die 
overeenkomt met de kleuren op de dobbelsteen. 

Wanneer je hoog genoeg in de boom geklommen 
bent, kan je proberen de kaart te pakken. Dit 
kan je doen door de juiste kleur te gooien met de 
dobbelsteen. 
Stel, je staat op het tweede rode gleufje in de boom. 
Er is dus geen rood gleufje meer boven je. Je gooit 
met de dobbelsteen en werpt geel, de kleur van de 
pollenkaart.  
Super! Je mag de pollenkaart van de toren nemen en 
mag die voor je leggen. Je wint de pollen!
Neem de nieuwe pollenkaart van het stapeltje en leg 
die nu op de boom. Vanaf nu wordt er gespeeld voor 
die kaart. Het kan dus zijn dat je plots een andere 
kleur moet werpen om de kaart te pakken te krijgen. 
De speler die de pollenkaart te pakken kreeg, plaatst 
zijn teamkaart waarmee hij de pollenkaart te pakken 
kreeg terug onderaan de boom.
Het spel gaat nu gewoon verder. Wie kan de volgende 
pollenkaart te pakken krijgen? 

De winnaar! 
Het spel is gedaan wanneer al de pollen verzameld is. 
Wie de meeste pollenkaarten kon te pakken krijgen, 
is de winnaar van dit spel. Hij of zij verdient een 
honingspelenmedaille.
Hint: je kan ook met minder pollenkaarten spelen als 
je dit liever hebt. Dit spreek je samen op voorhand 
af. Je kiest dan zonder te kijken het gewenste aantal 
pollenkaarten, schud ze  en legt ze op een stapeltje 
omgedraaid op tafel. De anderen mogen terug in de 
doos.

 De bomenrace 

Dit heb je nodig
 • Het spelbord
 • Alle pionnen (zonder voetje)
 • Witte dobbelsteen 
    met kleuren
 • Het boomplatform

Dit doe je eerst
Neem het speelbord en zet 
het rechtop op de tafel. Kijk 
goed naar de tekening hoe 
de boom er moet uitzien.  
Elke speler kiest een kant 
met gleufjes van de boom.
Elke speler neemt alle 
pionnen van zijn team 
en plaatst die onderaan 
de boom. 

Op naar de top
Team groen mag beginnen.
Hij gooit met de 
dobbelsteen en kijkt naar 
de kleur die hij geworpen 
heeft. Hij mag een van zijn 
pionnen verplaatsen naar 
het eerstvolgende gleufje in 
die kleur. Hij mag zelf de 
volgorde van de pionnen 
kiezen. Hij steekt de 
pion in het gleufje van 
de overeenkomstige 
kleur. 
De beurt gaat dan naar 
de volgende speler. 
Wanneer een speler in zijn volgende beurt nog eens dezelfde kleur 
gooit, mag hij de pion die al in de boom steekt verplaatsen naar 
het hogere gleufje in dezelfde kleur. 
Als hij later nog eens die kleur werpt, mag hij een nieuwe pion in 
het gleufje van die kleur steken maar dan op het laagste niveau. 

Ik gooi nog eens dezelfde kleur!
Stel, twee van jouw pionnen steken in de rode gleufjes en je gooit 
nog een keer rood. Je kan nu niet naar boven en kan ook geen 
nieuwe pion in het spel brengen. In dit geval mag je een van de 
pionnen van jouw tegenstander uit de boom halen. De pion die 
je weghaalt, moet je echter wel uit het gleufje van dezelfde kleur 
halen. Je mag in dit voorbeeld dus een pion uit een rood gleufje uit 
de zijde van de tegenstander halen. De pion wordt terug onderaan 
de boom gezet. 
Als je tegenstander geen pionnen in de kleur van jouw worp heeft 
zitten, heb je pech. Je kan die beurt dan niets doen. 

Je gooit Violet
Helaas! Je moet je volgende beurt overslaan. 

Bijna boven!
Om met een pion helemaal bovenaan te geraken moet je geel 
gooien. Als een pion in het hoogste gleufje van een kleur zit, dan 
kan hij pas fi nishen door geel te gooien. Is dit gelukt? Profi ciat! Je 
mag nu jouw pion bovenaan op het vlak van de boom zetten. In het 
beste geval hoef je dus maar twee keer geel te gooien om een pion 
helemaal bovenaan te krijgen aangezien er aan elke kant maar één 
geel gleufje is.

Helemaal boven!
Wie als eerste al zijn pionnen boven op de boom kan krijgen, wint 
dit spel en verdient een medaille!
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Ce dont tu as besoin :
• Le plateau de jeu complet
• 5 cartes pollen
• 4 cartes d’équipe
• Le dé blanc avec couleurs
• La plateforme de l’arbre

Avant de commencer la partie :
Prends le plateau de jeu et place-le debout sur la table. 
Choisis de préférence une table pas trop lisse ou place 
sous l’arbre quelque chose qui l’empêche de glisser. 
Réfère-toi à l’illustration pour savoir à quoi l’arbre doit 
ressembler. Mélange les 5 cartes pollen et place-les en 
pile, image vers le bas. 
Prends la carte pollen du dessus et place-la sur la 
plateforme au-dessus de l’arbre.
Distribue à chaque joueur les deux cartes d’équipe 
(celles sur lesquelles est illustrée toute l’équipe) de la 
couleur de son équipe. Prends le dé rouge avec des 
couleurs. La partie peut commencer.

La partie commence :
L’équipe rouge peut commencer. 
Le joueur lance le dé. Le dé comporte 5 faces colorées 
et Violette. Le joueur regarde le résultat de son lancer 
de dé. Il a ensuite deux options :
Le joueur a obtenu une couleur :  il choisit d’abord 
de quel côté de l’arbre il grimpera avec sa carte 
d’équipe. Il peut alors placer la carte d’équipe dans 
la première encoche de la couleur obtenue au dé. 
Lorsqu’il accrochera une nouvelle carte à l’arbre, il 
pourra choisir à nouveau le côté où il jouera. Ce peut 
aussi être du côté opposé à sa première carte d’équipe 
! L’escalade commence naturellement par le bas. Par 
exemple, le jouer obtient la couleur verte au dé. Il 
place donc sa carte dans la première encoche verte du 
côté de l’arbre qu’il a choisi.
Si tu as de la chance, tu obtiendras la couleur jaune 
au dé. Il n’y a qu’une seule encoche jaune. Lors de 
ton prochain tour de jeu, tu pourras peut-être attraper 
directement la carte pollen ! Tu liras plus loin dans ces 
instructions comment faire.
Le joueur a obtenu Violette au dé : dommage, le 
joueur ne peut accrocher aucune carte dans l’arbre. 
Espérons qu’il ait plus de chance la prochaine fois ! 
C’est ensuite au tour du joueur suivant. 

Il y a déjà une carte dans ton 
encoche !
Lorsqu’un joueur obtient au dé une couleur dont 
l’encoche est déjà occupée par la carte d’un autre 
joueur, il peut décrocher celle-ci de l’arbre et y 
placer sa propre carte. Il rend alors cette carte à son 
adversaire. Lorsqu’un joueur obtient au dé une couleur 
dont l’encoche est déjà occupée par l’une de ses 
propres cartes, il doit s’assurer qu’il n’est pas possible 
de grimper plus haut avec la carte se trouvant déjà 
dans l’arbre. Si ce n’est pas possible, pas de chance. Il 
devra attendre son prochain tour de jeu.
Il ne peut jamais y avoir deux cartes dans la même 
encoche.

Plus haut ! Plus haut !
Lorsque tu obtiens au dé une couleur qui te permet 
de déplacer ta carte plus haut dans l’arbre, tu peux le 
faire.
Par exemple, si tu as déjà une carte sur la première 
encoche verte et que le dé tombe sur le rouge : super 
! Tu peux dès lors déplacer ta carte vers l’encoche du 
haut suivante et donc grimper plus haut dans l’arbre. 
Attention : tu ne peux jamais progresser vers le bas 

dans l’arbre ! Tu ne peux pas non plus sauter d’un côté 
à l’autre de l’arbre.
Parfois, il peut arriver que tu obtiennes au dé une 
couleur ne te permettant pas de placer ton pion plus 
haut dans l’arbre. Dommage pour toi, tu ne pourras 
rien faire durant ce tour de jeu.

La collecte de pollen
Pour commencer, regarde attentivement la carte pollen 
en haut de l’arbre. Chaque carte pollen a une couleur 
correspondant aux couleurs du dé.
Lorsque tu as grimpé suffi samment haut dans l’arbre, tu 
peux tenter de t’emparer de cette carte, en obtenant la 
couleur adéquate avec le dé.
Par exemple, te voilà sur la deuxième encoche rouge 
de l’arbre. Il n’y a donc plus d’autre encoche rouge 
au-dessus de toi. Lance le dé. Si tu obtiens jaune, la 
couleur de la carte pollen, super ! Tu peux prendre 
la carte pollen sur la tour et la poser près de toi. Tu 
gagnes le pollen !
Prends une nouvelle carte pollen dans la pile et place-
la en haut de l’arbre. Désormais, chacun jouera pour 
cette carte. Il est donc possible que tu doives soudain 
obtenir une autre couleur avec le dé pour pouvoir 
t’emparer de la carte.
Le joueur ayant gagné la carte pollen replace ensuite 
en bas de l’arbre la carte d’équipe avec laquelle il s’est 
emparé de la carte pollen.
Et la partie se poursuit de la même façon. Qui 
s’emparera de la carte pollen suivante ?

Le vainqueur !
La partie est terminée quand les cartes pollen sont 
épuisées.
Celui qui aura récolté le plus de cartes pollen remporte 
la partie. Il ou elle gagne alors une médaille des Jeux 
du Miel.
Astuce : si tu préfères, tu peux aussi jouer avec moins 
de cartes pollen. Cela doit être convenu avec tous les 
joueurs avant le début de la partie. Choisis alors le 
nombre de cartes voulu, sans les regarder. Puis bats 
les cartes et place-les en pile sur la table, image vers 
le bas. Les autres cartes peuvent être rangées dans la 
boîte de jeu.

La course dans 
l’arbre 

Ce dont tu as besoin
• Le plateau de jeu complet
• Tous les pions (sans support)
• Le dé blanc avec couleurs
• La plateforme de l’arbre

Avant de 
commencer la 
partie :
rends le plateau de jeu et 
place-le debout sur la table. 
Choisis une table sur laquelle le 
plateau de jeu ne glissera pas. 
Réfère-toi à l’illustration pour 
savoir à quoi l’arbre doit 
ressembler.
Chaque joueur choisit un côté à 
encoches de l’arbre .
Chaque joueur prend tous 
les pions de son équipe et 
les place au pied de l’arbre.

Tous vers le top
L’équipe verte peut commencer.
Le joueur lance le dé et regarde 
la couleur obtenue. Il place 
l’un de ses pions dans 
l’encoche la plus basse de 
la couleur correspondante. 
Il peut choisir lui-même 
l’ordre des pions.
C’est ensuite au tour du joueur suivant.
Lorsqu’un joueur obtient au dé la même couleur qu’au tour précédent, il 
peut déplacer le pion déjà accroché dans l’arbre vers une encoche plus 
haute et de la même couleur.
S’il obtient plus tard la même couleur à nouveau, il peut placer un 
nouveau pion dans l’encoche de la même couleur mais au niveau le plus 
bas.

J’ai encore obtenu la même couleur !
Par exemple, deux de tes pions sont placés dans les encoches rouges et tu 
tombes à nouveau sur le rouge avec le dé. Tu ne peux donc pas aller plus 
haut ni jouer un nouveau pion.
Dans ce cas, tu peux enlever de l’arbre l’un des pions de ton adversaire. 
Tu devras cependant retirer un pion depuis une encoche de la même 
couleur. Tu pourras donc, par exemple, retirer un pion d’une encoche 
rouge du côté de ton adversaire. Le pion sera alors replacé au pied de 
l’arbre.
Si ton adversaire n’a aucun pion de la couleur que tu as obtenu au dé, 
pas de chance ! Tu ne pourras rien faire durant ce tour de jeu.

Tu tombes sur Violette !
Hélas, tu devras passer le tour suivant.. 

Presque au sommet !
Pour pouvoir mener ton pion au sommet de l’arbre, tu devras obtenir 
jaune au dé. Si un pion se trouve dans l’encoche la plus haute d’une 
couleur donnée, il peut conclure son parcours en obtenant jaune avec 
le dé. Il obtient jaune ? Félicitations ! Le joueur peut placer son pion au 
sommet de l’arbre. Dans le meilleur des cas, tu ne devras obtenir jaune 
avec le dé que deux fois avant de mener un pion au sommet, puisqu’il y a 
une encoche jaune de chaque côté de l’arbre.

Tout en haut !
Le premier à mener tous ses pions au sommet remporte la partie et gagne 
une médaille des Jeux du Miel !
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Le vainqueur des Jeux du Miel !
Le joueur ayant remporté le plus de médailles l’emporte et deviendra 
le héros de la forêt ! En cas d’égalité, les fi nalistes joueront au jeu de 
leur choix afi n de désigner le vainqueur.

De winnaar van de honingspelen!
Wie de meeste medailles wint, kroont zich tot de held van het bos!
Bij gelijkspel kiezen de spelers nog één laatste spel dat beslist wie 
de winnaar is.
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