Spielmaterial:

1 Spielplan mit 6 Tierfeldern

24 Kartchen mit den frechen
Tierbabys (Kiiken, Welpe, Katze,
Hase, Lamm, Fohlen)

1 Wiirfel

‘1 Kartoneinsatz mit 6 Abbildungen

der Tiermamis fur die Schachtel
b

Spielidee:
,.Wo stecken sie denn nur wieder?”, fragt
sich Mama Ente. Aber auch die anderen
Tiereltern auf dem Bauernhof schiitteln
nur ratlos den Kopf. Die Tierbabys haben
ihnen einen Streich gespielt: Sie sind aus-
geblxt. Elli Entchen und die anderen
- Strolche haben sich einfach vom
Bauernhof geschlichen und spielen drau-
Ben auf der Wiese, auf dem See und im
Gebiisch. Uberall haben die Tiereltern
? gesucht, aber die kleinen Ausreifer sind
' wie vom Erdboden verschluckt.

* . Jetzt miissen die Spieler den traurigen
- Eltern helfen. , Gut aufgepasst und
. &;' ("D zugefasst” heift deren Devise. Wer
am schnellsten reagiert, wird die
Tierbabys als Erster wieder nach
Hause zu den Tiereltern bringen - und

ab 4 Jahren.

@ Jeder Spieler wihlt die Tier-
kdrtchen in einer Farbe anhand der
Riickseiten aus und hat dann ein Kart-
chen von jeder Tierart: Entenkiken,
Welpe, Katzchen, Lamm, Fohlen,
Hdschen. Die Tierkdrtchen ihrer
Farbe legen die Spieler mit den Tier-
bildern nach oben nebeneinander vor
sich. Bei weniger als vier Spielern blei-
ben die ubrigen Tierkdrtchen in der
Schachtel.

® Dann wird der Spielplan auf dem
Tisch ausgebreitet. Dabei ist es wich-
tig, dass alle sfieler die Tierbabys
auf dem Spielplan leicht mit der Hand
erreichen konnen.

@ Jetzt schnappt sich der jiingste
Spieler den Tierwirfel und das Spiel
geht los.

Spielverlauf:

Der Spieler, der an der Reihe ist, wiir-
felt. Alle Mitspieler mlssen genau
aufpassen, welches Tier der Wiirfel
nun zeigt. Denn jeder Spieler muss so
schnell wie moglich ~

das Tierkdrtchen #, - /.

aus seinem

Fiir 2-4 Spieler

Der Spieler, der es als Erster ge-
schafft hat, sein Kdrtchen auf dem
Spielplan zu platzieren, hat das ausge-
buxte Tierbaby gerettet und darf es
zum entsprechenden Elterntier in die
Schachtel legen (z. B. gelbes Enten-
kiilken zur braunen Entenmami).
Achtung: Erster ist immer der Spieler,
dessen Tierkdrtchen unter den Kirt-
chen der langsameren Spieler direkt
auf dem jeweiligen Tierfeld liegt.

Wenn der Spieler, der diese Runde
ewonnen hat, das gerettete Tier nach
ause in die Schachtel gebracht hat,

ist der ndchste Spieler mit Wiirfeln an

der Reihe.

Spielende:

Der Spieler, der als Erster keine Tier-
kirtchen mehr besitzt, hat alle Tier-
babys gerettet - und ist Sieger dieses
Spiels.
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