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Spielanleitung

Purzel und seine Freunde sind vier pfiffige Hunde, die gern zusammen
herumstrolchen. Jeder von ihnen hat eine Hundefreundin, die er gern
von Zeit zu Zeit mit einem kleinen Geschenk lberrascht. Und wortiber
freut sich eine Hundedame wohl am meisten? Natirlich Uber einen
leckeren Knochen!

So beschliel3en die vier, auch heute beim Metzger vorbeizuschauen,
um dort einen Knochen fiir ihre Freundin zu holen. Dies ist ein weiter
Weg, auf dem sie auch zwei Fliisse Uberqueren missen - und dabei
kann so allerhand passieren...




Ziel des Spiels

Vorbereitung

Welchem Hund gelingt es zuerst, beide Fliisse zu Uberqueren, einen
Knochen zu schnappen und ihn seiner Hundefreundin zu bringen?

Vor der ersten Spielerunde I0st ihr die Kartchen vorsichtig aus der
Stanztafel. Die vier Kartchen mit der blauen Rickseite werden verdeckt
gemischt und mit der blauen Seite nach oben neben den Spielplan
gelegt. Die Ubrigen vier Kartchen (sie zeigen auf der Rickseite eine
Hundehdtte) mischt ihr so, da’ die Hundedamen verdeckt bleiben. Nun
legt ihr diese vier Kartchen auf die vier Hundehtten auf dem Spielplan.
Wichtig ist, dal3 niemand weil3, welche Hundedame sich unter welcher
Karte verbirgt.

Achtung: Machen sich weniger als vier Hunde auf den Weg, kommen
trotzdem alle vier Hundedamen ins Spiel, das heil3t, ihr braucht fir jede
Spielrunde immer alle acht Kéartchen.

Jetzt trennt ihr vorsichtig die Knochen und legt vier davon auf das grof3e
Feld mit dem Knochen vor der Metzgerei. Die restlichen Knochen sind
Ersatz-Knochen, falls ihr mal einen verlieren solltet.



Bevor es richtig losgeht, legt ihr noch die hdlzernen Baumstdamme so
auf die beiden Flusse, wie ihr es in der Abbildung sehen konnt. Eure
Hunde brauchen die Baumstamme, um die Flusse Uberqueren zu
konnen. SchlieBBlich wahlt sich jeder seinen Lieblingshund aus und
stellt ihn auf das grof3e Feld mit der Laterne.

Jeder nimmt sich eine der blauen Karten, die neben dem Spielplan
liegen. Aber Vorsicht, die anderen dirfen nicht sehen, welche Hunde-
dame darauf abgebildet ist. Ihr betrachtet eure Hundedame ganz ge-
nau, denn dieser mifit ihr den Knochen bringen. Allerdings wil3t ihr
noch nicht, in welcher der vier Hundehutten sie wohnt...

Jetzt sind Purzel und seine Freunde nicht mehr zu halten.

Der jingste von euch beginnt. Er wirfelt und zieht seinen Hund um die
gewdirfelte Zahl in Richtung FluR. Danach ist der nachste Spieler an der
Reihe.

Kommt ein Hund auf ein besetztes Feld, darf er auf das nachste freie
Feld gestellt werden. Es wird nicht hinausgeworfen.



Der Wirfel

Wie kommen die Hunde
Uber die Fliisse?

Die Zahlen und Symbole auf dem Wiurfel haben folgende Bedeutung:

Der eigene Hund muf3 um entsprechend viele Felder weitergezogen
werden.

Ein beliebiger Baumstamm muR um ein Feld in Pfeilrichtung gedreht
werden.

Der eigene Hund wird drei Felder weitergezogen, und ein beliebiger
Baumstamm wird um ein Feld in Pfeilrichtung weitergedreht. Es kann
auch zuerst ein Baumstamm gedreht und dann der Hund drei Felder
gezogen werden.

Eure Hunde dirfen die Flisse nur Uber die Baumstdmme tberqueren.
Erreicht ein Hund ein Feld direkt vor einem Baumstamm, muR er gleich
auf den Baumstamm springen, wenn noch Wirfelpunkte Ubrig sind.
Reichen die Wiirfelpunkte aus, darf der Hund den Baumstamm auch in
einem Zug uberqueren. Der Baumstamm z&hlt dabei wie jedes andere
Lauffeld einen Wiirfelpunkt.

Reichen die Wurfelpunkte nicht aus, bleibt der Hund vor dem Baum-
stamm am Ufer stehen.

Auf den Baumstdmmen dirfen im Gegensatz zu den Ubrigen Feldern
auch mehrere Hunde gemeinsam stehen.



Nun schnell zu den Knochen!

Jetztrasch zurtick!

NafRR kann es werden, wenn einer von euch einen Baumstamm dreht,
auf dem gerade der Hund eines Mitspielers steht. Dieser Hund purzelt
dann ins Wasser und mul3 ans Ufer zurtickschwimmen, wo er sich vor
dem Baumstamm wieder aufstellt.

Dies gilt nattrlich auch, wenn mehrere Hunde auf diesem Baumstamm
sitzen. Der Hund, der zuerst dort war, darf auf das Feld vor dem Stamm,
der andere auf ein freies Feld daneben.

Sollte ein Baumstamm so oft weitergedreht werden, daf er vom Spiel-
plan herunterrollt, wird er auf der gegentuiberliegenden Seite (beim Pfeil)
wieder ins Spiel gebracht.

Wenn ein Hund beide Flisse Uberquert hat, lauft er schnell zur Metz-
gerei und schnappt sich dort einen Knochen, den er sich in die
Schnauze klemmt.

Das Feld mit dem Knochen muf3 nicht mit genauem Wurf erreicht
werden. Den Knochen kénnen sich die Hunde auch im Vorbeilaufen
schnappen. Das Feld mit den Knochen zahlt dabei einen Wrfelpunkt.

Jeder Hund, der seinen Knochen geschnappt hat, macht sich schnell
auf den Rickweg. Der Weg fihrt wieder Uber die kippligen Baum-
stamme auf den Flussen...

Wer bei den Hundehitten ankommt, ist dem Ziel schon ganz nahe. Nun
mussen die Hunde nur noch ihre Hundefreundin aufspiren. Dabei ist
eine gute Nase gefragt.



In welcher Hitte wohnt
die Hundefreundin?

Ende des Spiels

Kommt ein Hund auf eines der dunklen Felder mit dem hellen Pfeil (hier-
bei kénnen tberzahlige Wirfelpunkte verfallen), nimmt sich der Spieler
die Karte, auf die der Pfeil zeigt. Diese schaut er sich geheim an. Ist auf
der Rickseite dieser Karte die gesuchte Hundefreundin abgebildet, so
hat der Spieler gewonnen. Natlrlich muf3 er nun seinen Mitspielern
zeigen, dal3 er auch die richtige Hundefreundin gefunden hat. Dazu
deckt er seine blaue Karte und die Karte mit der Hundehutte auf.

Wohnt in der aufgedeckten Hundehitte eine andere Hundedame, so
legt der Spieler die Karte verdeckt an ihren Platz zuriick. Er sagt seinen
Mitspielern nicht, welche Hundedame dort wohnt. Ist er wieder an der
Reihe, darf der Spieler versuchen, zu einer anderen Hundehiitte zu
laufen. Vielleicht findet er dort seine Hundefreundin. Ihr spielt so lange
weiter, bis einer von euch mit seinem Hund die richtige Hundehutte mit
der gesuchten Hundefreundin gefunden hat.

Wer seine Hundefreundin zuerst findet und ihr den Knochen bringt, hat
eine gute Nase bewiesen und gewinnt das Spiel.

Wenn ihr wollt, kdnnt ihr so lange weiterspielen, bis alle ihre Hunde-
freundin gefunden haben.
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