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. SO geht's zu auf unserem Bauer nhof!
= Mit dieser Spielanleitung erfahrt man, wie zwei bis vier Spieler ab 5 Jahren mit
Yy ,Wir spielen Bauernhof von Christine Welz tierisch viel Spal3 haben.

------

Das alles gehért zu unserem Bauernhof.
SPIELMATERIAL

* | Spielbrett,

+ 4 Spielfiguren, je eine in Rot, Gelb, Griin und Blau,

* 4 Brunnensteing,

¢ | Stanztafel mit den Bauernhoftieren, je vier Kihe, Schweine, Schafe, Hahne,
+ 16 Figurenfulchen,
| Farbwirfel und
diese Spielanleitung.

Was.ein echter Bauer ist,

der hat einen vollen Stall.

SPIELIDEE UND SPIELZIEL

Riecht ihr das auch? Es riecht nach frisch geméahtem Gras und duftendem Heu. In der Ferne hért man
die Kirchenglocken, und hinten am Waldrand ist es schon ganz dunkel. Héchste Zeit, dass wir uns
um die Bauernhoftiere kimmern und sie von der Weide holen. Mal sehen, wer die meisten Tiere in
seinen Sl bringt und so den Wettlauf um den vollsten Stall gewinnt.

Wie das geht? Ganz einfach: Die Kanten des Spilbretts zeigen vier Farben - die Himmelsrichtungen.
Wenn man wirfelt, muss man in Richtung der gew(irfelten Farbe ziehen. Dabei versucht man, mit
seiner Spielfigur genau auf ein Feld zu kommen, auf dem ein Tier steht - so holt man es in seinen
Stl. Und bloB nicht drgern, wenn man an einen Brunnen kommt; das Drauf- und Driiberspringen
i ndmlich nicht erlaubt.



Hier packt jeder mit an*.
SPIELVORBEREITUNG

+ Das Spielbrett ausbreiten und in die Mitte legen.

+ Die 4 Brunnen in die vorgesehenen Ldcher setzen.

+ Die Tiere kommen auf die Felder, auf denen sie auch abgebildet sind.

» Jeder sucht sich eine Spielfigur aus und stellt sie auf den Bauernhof mit der gleichen Farbe.
(Spielt man nur zu 2weit, benutz man am besten schrdg gegentiberliegende Farben und
Sartfelder.)

» Wer am schnellsten sagen kann ,, Eine Kuh macht muh, viele Kilhe machen Mihe  fangt an.
Anschliellend geht'sim Uhrzeigersinn weiter.

*Vor dem ersten Spielen muss man die Tiere vorsichtig aus der Sanztafel |6sen, Damit sie

stehen bleiben, steckt man siejeweils in die durchsichtigen Figurenfliichen. Anschlielend

kommen noch die Brunnen dran: Mit etwas Kleber kiebt man die vier Plattchen aufdiegrauen

Brunnensteine.  Fertig! B

Wer holt die meisten Tiere von der Weide?

SPIELVERLAUF

Jetzt wird's aber Zeit, dass die Tiere endlich heimkommen. Los geht's mit dem Wirfel: Wer dran
ist, wirfelt und guckt dann, wie viele Felder er mit seiner Figur ziehen will. Man darf némlich immer
[, 2 oder 3 Felder auf einmal ziehen - gerade so, wie man will. Da heif’t es gut Uberlegen. Denn am
besten ist es, wenn man auf ein Feld kommt, auf dem eins von den Tieren steht. Aber man darf
immer nur in eine Richtung ziehen und auch nur waagerecht oder senkrecht. Und man kann nicht
Uber andere Spielfiguren springen oder sich auf ein Feld setzen, auf dem schon einer seht.

In welche Richtung es geht, sagt einem der Farbwiirfel:

Hat man Rot, Gelb, Griin oder Blau gewirfelt, zieht man mit seiner Spielfigur I, 2 oder 3 Felder
in Richtung des Spielbrettrandes mit der gleichen Farbe. So ein Mist: Steht man genau an diesem
Spielbrettrand oder versperrt einem en Brunnen oder eine andere Spielfigur den Weg, muss man
aussetzen. Achtung: Solange man auf seinem Bauernhof steht, darf man insgesamt dreima wiirfeln,

wenn man sonst nicht ziehen kann.



Zeigt der Wiirfel einen schwarzen Stern, der in ale vier Himmelsrichtungen zeigt,
darf man |, 2 oder 3 Felder in jede beliebige Richtung ziehen - egd, ob zum roten,
gelben, grinen oder blauen Spielbrettrand.

Und wiirfelt man den bogenférmigen Doppelpfeil, darf man zwel Tiere auf der
Weide gegeneinander vertauschen. So kann man sich sein Wunschtier in die Néhe

seiner eigenen Spielfigur holen. Oder man verhindert, dass ein Mitspieler gleich das

zweite Tier fiir ein Paar bekommt. AnschlieBend darf man gleich noch mal wirfeln.

So kommen die Tiere in den Stall: Ganz einfach, indem man mit seiner Spielfigur direkt auf ein Feld
kommt, auf dem ein Tier steht. Man nimmt es und stellt es vor sich. Dabei lohnt es sich ganz beson-
ders, Tierpaare zu sammeln. Denn hat man z. B. gleich zwei Schafe, gibt's am Schluss noch einen

Extrapunkt zusétzlich.

Gute Nacht.

SPIELENDE

Sobald kein Tier mehr auf der Weide steht, ist das Spiel vorbei. Jetzt zahlt jeder seine Tiere. Aber
pssst, schon leise zahlen, die Tiere schlafenja schon. Fir jedes Tier gibt's einen Punkt. Und fir
jedes Tierpaar noch mal einen Extrapunkt. Hat man also z. B. 3 Schafe, | Kuh und 2 Schweine, sind
das 8 Punkte, weil man 6 Tiere und zusétzlich je ein Schafs- und ein Schweinepaar hat. Klar,

wer insgesamt die meisten Punkte hat, hat gewonnen.
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