Spielanleitung « Instructions « Régle du jeu « Spelregels « Instrucciones  Istruzioni

BAUERNHOF

Justin Lee

il
-
—
il

lockt ihr
die Tiere zurUck

Barnyard Bunch - Bande de canaillous
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Bauvernhof-Bande

DEUTSCH

Mit Wirfelgltck lockt ihr die Tiere zurtick!
Ein kooperatives Wrfel-Lauf-Spiel fur 2 - 4 Tierfreunde
ab 4 Jahren.

Autor: Justin Lee
lllustration: Anna-Lena Kihler
Redaktion: Sina-Marie Straub
Spieldauer: 5 - 15 Minuten

Die Tierkinder auf Fridolins Bauernhof brechen zu einer
Entdeckertour auf. Doch vor lauter Neugier merken sie gar nicht,
wie weit sie von zu Hause weglaufen. Zum Glick weil3 Bauer
Fridolin, wie er seine Schitzlinge wieder zu sich locken kann, doch
er braucht natirlich noch weitere Hilfe — von seinem Hitehund
Lilli und von euch. Ziel des Spiels ist es, gemeinsam zu verhindern,
dass die frechen Tierkinder ausbUxen.

Spielinhalt

1 Start-Spielplan, 8 Weg-Streifen, 1 Wiirfel, 8 Holztiere,
1 Scheunen-Aufsteller, 1 Kartensatz, 1 Spielanleitung

Vor dem ersten Spiel ) i

Brecht alle Pappteile aus den Tableaus. :.339
Die Reste der Tableaus konnt ihr entsorgen. |
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Legt den Start-Spielplan in die Mitte.
Daran baut ihr die acht Weg-Streifen

L4
an. Achtet darauf, dass jeweils %Q;. =
das erste Weg-Feld eine andere s <
Farbe hat als das angrenzende g
Startfeld. Ansonsten kénnt ihr e
die Wege beliebig anordnen. \

Baut den Scheunen-Aufsteller zusammen, indem
ihr die zwei Teile an den Schlitzen ineinandersteckt.
Platziert diesen in der Mitte des Start-Spielplans.
Verteilt die acht Tierfiguren beliebig auf die acht
Startfelder. Mischt die Karten und legt
sie als verdeckten Stapel zusammen
mit dem Wirfel bereit.

Spielablauf

Gespielt wird reihum im Uhrzeigersinn.

Wer zuletzt auf einem Bauernhof war, beginnt.

Ein Zug besteht aus zwei aufeinanderfolgenden Aktionen:

Aktion 1: Wirfeln - Was zeigt der Wrfel?

Eine Farbe
e Jedes Tier, das auf einem Feld in der gewdrfelten Farbe steht,
wird ein Feld nach vorne bewegt (von der Scheune weg).

Bauer Fridolin

e Er kennt seine Tiere gut und weiB, wie er sie wieder zu sich
locken kann.
Bestimmt gemeinsam ein Tier, das einen Schritt
zurlickgehen muss.



Hund Lilli
o Bestimmt ein Tier, das wieder zurlck zum Stall, also auf
das Startfeld, muss.

DEUTSCH

Tipp: Schickt ein Tier zuriick, das schon sehr weit vom Stall
entfernt ist und bald ausbxt.

Aktion 2: Karte ziehen

Nachdem du gewdrfelt und die entsprechende Aktion ausgefiihrt
hast, deckst du die oberste Karte des Stapels auf.
Es gibt vier Arten von Karten:

Tierkarten

Das abgebildete Tier riickt um ein Feld
nach vorne.

Lock-Karten

Es gibt fur jedes Tier eine bestimmte Sache, die
Q es so sehr mag, dass du es damit zurticklocken
kannst. Welches Tier daflr einen Schritt zuriick
|auft, siehst du in der linken oberen Ecke der
Karte.
Im Beispiel siehst du eine Mohre. Das ist die
Lieblings-Nascherei von Pony Paula. Sie geht ein
Feld zurtick.

Hinweis: Deckst du eine Lock-Karte fiir ein Tier auf, das zu dem
Zeitpunkt auf dem Startfeld steht, passiert nichts.
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Bauer Fridolin

Bestimmt gemeinsam ein Tier,
das ein Feld zurlickgeht.

Bestimmt gemeinsam ein Tier,
das zurlck auf sein Startfeld muss.

Hinwveis: Ein Tier, das zurick zum Stall gebracht wurde, kann
beim Wurf seiner Startfeld-Farbe oder durch eine Tierkarte wieder
ausbuxen.

Nachdem du die Aktion der Karte ausgeftihrt hast, legst du diese
auf einen Ablagestapel.
Nun ist der ndchste Spieler an der Reihe.

Spielende

Das Spiel endet, wenn der Kartenstapel aufgebraucht ist. Hat bis
dahin kein Tier sein letztes Weg-Feld verlassen, habt ihr gut auf
die Tiere aufgepasst und gemeinsam gewonnen. Toll gemacht!
Das Spiel endet auch, sobald ein Tier das letzte Weg-Feld und
somit den Bauernhof verlasst.

Dann habt ihr leider verloren. Fangt den Frechdachs wieder ein
und probiert es einfach nochmal.





