Bianca und Bernard

601 1075

Zum Spiel gehdren:

1 Spielplan, 32 Spietkarten, 4 Mausepaare mit Stan-
derund 1 Wiirfel.

Far 2-4 Personen.

Hier ist das Spiel zum neuesten Walt Disney-Film.
Mit Walt Disney-Figuren, die bei Kindern und Er-
wachsenen in der ganzen Welt gleichermal3en Freun-
de finden werden. Bianca und Bernard sind zwel
Mause, die der Internationalen Hilfsgesellschaft an-
gehdren. Sie haben ihren Sitz im Geb&aude der Ver-
einigten Nationen in New York. Folgt Ihnen bei dem
Abenteuer, ihre Freundin "Penny" aus einem dunklen
nebligen Moor und vor der bosen "Madame Medusa"
ZuU erretten.

Vorbereitung: Die Mausepaare in den Stander stek-
ken und auf die entsprechende Farbe auf dem Mittel-
feld des Spielplans setzen. Die Karten vorsichtig her-
ausbrechen, gut mischen und neben den-Spielplan
legen.

Und so wird gespielt: (bitte vor Spielbeginn genau
durchlesen)

1. Es wird reihum gewdurfelt. Der Spieler mit der
hochsten Augenzahl beginnt. Gespielt wird im
Uhrzeigersinn.

2. Gezogen wird von der Startposition im Mittelfeld
"in der durch den schwarzen Pfeil gekennzeichne-
ten Richtung.

3. Alle Mausepaare miussen immer in Ziehrichtung
schauen.

4. Kommt man Uber ein Feld mit zwei entgegenge-
setzten weil3en Pfeilen, mul3 man sich sofort ent-
scheiden, in welche Richtung man weitergehen
will, egal ob man auf dem Feld zu stehen kommt
oder daruber hinwegmarschiert.



5. Wenn ein Spieler auf ein Feld "Nimm eine Karte"
kommt, zieht er eine Karte und liest laut vor, was
drauf steht. Den Anordnungen muf3 man Folge
leisten.

6. Dann kommt die Karte wieder unter den Stol3.

7. Man darf nur die Rettungskarten behalten. Bis
man zu dem Feld kommt "Zum Uberqueren 1 Ret-
tungskarte ausspielen”. Dann wird die Karte aus-
gespielt und kommt auch unter den Stol3.

8. Keine Rettungskarte ist n6tig, wenn man auf ei-
nem Rettungsfeld zu stehen kommt, dann darf
das Feld auch tberqguert werden.

9. Wenn es heildt "Ziehe in Pfeilrichtung" gilt der
weil3e Pfeil, derwiederinRichtung Zentrumzeigt,
auf dem Feld daruber.

10. Die schwarz umrandeten Felder sind nicht begeh-
bar.

11. Kommt man Uber das Mittelfeld, muf} man Uber
die eigene Farbe (schwarzer Pfeil) weiterziehen.

12. Kommt man Uber das Ziel einer falschen Farbe,
gilt es als 1 Feld, es mul3 weitergezogen werden.

13. Manchmal gibt's ein Gedrange, dann kann es
passieren, dal3 mehrere Mausepaare auf dem
gleichen Feld sitzen.

Spielziel:

Welches Mausepaar rettet Penny zuerst? Die roten
Méause mussen Penny aus der roten Ecke, die blauen
aus der blauen Ecke, ect. retten.

Hier kann man verschiedene Variationen vor dem
Spielbeginn ausmachen:

1. Sobald das Mausepaar in der Ecke seiner Farbe
angelangt ist, hat es gewonnen. Sind auch nur
3 Augen notig und man wirfelt mehr, ist man
schon im Ziel.

2. Ein Spieler mul solange warten, bis er die richtige
Zahl gewdrfelt hat, um Ins Ziel zu gelangen.

3. Die Spieler mussen die gewdurfelte Zahl ziehen,
auch wenn sie Uber das Ziel hinaus gehen mussen.

4. Die zuviel gewdlrfelten Augen missen vom Ziel aus
zurtuckgegangen werden. Hierbei werden die Mau-
se nicht umgedreht.
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