JUNIOR

N ~ _Bauernhof

Ein farbenfrohes Kartenspiel
flr 2-4 Tierfreunde ab 3 Jahren.

Autorin: Miriam Koser
Illustration: Mélanie Desplanches
Redaktion: Patrick Tonn ol
Spieldauer: 5-10 Minuten ¢}

30Tier-Karten, 4 KoppeI-Karten,"
1 Blumenwiese-Karte, 1 Spielanleitung

Wuff, Oink und Kikerikiii: Die Tiere wollen auf
die Blumenwiese! Doch nur, wenn dort schon
ein Freund derselben Tierart oder der gleichen
Farbe auf sie wartet, laufen sie schnurstracks
dorthin. Wer schafft es, seine Tier-Karten
geschickt abzulegen?

Wer am Schluss die meisten Tiere zum

Spielen auf die Wiese gebracht hat,

gewinnt!

Legt die Blumenwiese-Karte in die Tisch-
mitteundvorjedesKindeineKoppel-Karte.
UberzihligeKoppel-Kartenkommenindie
Schachtel zurtick. Mischt dann die 30 Tier-
Karten. Jeder bekommt eine Tier-Karte
verdeckt auf seine Koppel-Karte und drei
Tier-Karten verdeckt auf die Hand. Legt
die restlichen Tier-Karten als verdeckten
NachziehstapelebenfallsindieTischmitte.
DecktnundieobersteTier-KartevomNach-
ziehstapel auf und legt sie offen auf die
Blumenwiese. Das ist euer Ablagestapel.
Hinweis:DieersteoffeneTier-Kartesolltekein
+Koppelsymbol“zeigenundkeineJoker-Karte
sein.Fallsdoch,legtsieunterdenNachzieh-
stapel und deckt eine neue Karte auf.

lhrspieltreihumimUhrzeigersinn.Weram

schnellstendasGerauschseinesLieblingstiers

macht, darf beginnen.

- Lege, wenn mdglich, eine deiner Hand-
karten offen auf den Ablagestapel.
Wichtig: DeineTier-Karte mussdiegleiche
FarbeoderdasgleicheTierwiedieoberste
Tier-Karteaufdem Ablagestapel zeigen!
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« WenndukeinepassendeTier-Karteaufder
Handhast,musstdueinebeliebigeTier-Karte
vondeinerHandverdecktaufdeineKoppel
legen. Dort kann sich dein Tier noch ein
wenigstarken,bevoresspaterspielengeht.

ZiehenuneineneueTier-KartevomNachzieh-
stapel,sodassduwiederdreiTier-Kartenauf
derHand hast. Jetztist das nachste Kind an
der Reihe.
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Sonderkarten:

» @ Joker-KartenmitvierfarbigenEcken:
i3 DieseKartedarfstduaufjedebeliebi-
} geKartedesAblagestapelslegen,egal

welchesTieroderwelcheFarbedarauf
zusehenist. Das nachste Kind muss
eineKartemitdemgleichenTierwie
auf deiner Joker-Karte ablegen.

Tier-KartenmitKoppelsymbol:Wenn
¥ dudieseKartepassendablegst,dann
darfstduzusatzlicheinTiervondeiner
&« KoppelverdecktaufdieKoppeleines
beliebigenMitspielerslegen.Istkeine
einzigeTier-KarteaufdeinerKoppel?

Dann passiert nichts.

Wenn der Nachziehstapel leer ist, legt ihr

nochweiterreihumeureKartenab-aufdie
Blumenwiesebzw.aufdieKoppel.Sobaldihr
alleeureKartenabgelegthabt,istdasSpielzu
Ende.LegtnunalleKartenvoneurerKoppel
nebeneinanderausundvergleichtdieLange
eurer Reihen. Wer die kiirzeste Reihe hat,

konntediemeistenTieredirektzumSpielen
aufdieWiesebringenundgewinntdasSpiel.
BeiGleichstand gibt es mehrere Gewinner.
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A colorful card game for
2to4animallovers ages 3 yearsandolder.

Game Designer: Miriam Koser
Illustrator: Mélanie Desplanches
Game Developer: PatrickTonn g4
Playtime: 5-10 Minut: f
aytime inuten ,’a‘

.
30 animal cards, 4 paddock cards‘,- e
1 flower meadow card, 1 rulebook

Woof, oink and cock-a-doodle-doo! The
animals want to frolic in the flower meadow.
But they only go there if a friend of the same
species or color is waiting for them. Who will
manage to most skillfully place their animal
cards?

The player that manages to get the most of
their animals playing in the meadow wins

the game!

Placetheflowermeadowcardinthecenter
ofthetableandonepaddockcardinfrontof
eachplayer.Sparepaddockcardsarereturned
tothebox.Shufflethe30animalcards.Each
playerreceivesoneanimalcardface-down
ontheirpaddockcardandthreeanimalcards
intotheirhand.Placetheremaininganimal
cards down face down in the center of the
table as a draw pile.
Turnoverthetopanimalcardinthedrawpile
andplaceitface-upontheflowermeadow.
This is the discard pile.
Note:Thefirstface-upanimalcardshouldnot
have a“paddock symbol“ and also shoudt
be a joker card. If it is, place this card back
underthedrawpileandturnoveranewcard.

Taketurnsplayinginaclockwisedirection.
The first one to make the sound of their
favorite animal goes first.

- If possible, place one of the cards in your
hand face-up onto the discard pile.
Important:Youranimalcardmustshowthe
sameanimalorthesamecolorasthetop
animal card on the discard pile!
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- Ifyoudon't have a suitable animal cardin
yourhand,placeoneoftheanimalcardsin
yourhandface-downonyourpaddock.Your
animalcanhaveabitofarestbeforeitgoes
to play.

Drawanewanimalcardfromthedrawpileso

thatyouhavethreeanimalcardsinyourhand

again.Now the next player takes their turn.
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Special cards:

& @ Joker cards with four different

7

L colored corners: This card can be

& placedonanycardinthediscardpile,
regardlessofwhatanimalorcolorit
shows.Thenextplayermustplacea
card with the same animal on your
joker card.

Animal card with paddock symbol:

¥ When you play this card, you may
alsoputananimalfromyourpaddock

g« face-downonthepaddockofanother

player. You don’t have an animal
cardonyourpaddock?Thennothing
happens.

Oncethedrawpileisempty,continuetaking
turnstoplacecardsoneithertheflowermea-
doworyourpaddock.Onceyouhaveallplaced
yourcards, thegameisover.Now putallthe
cardsfromyourpaddocknexttoeachother
and compare thelengths of your rows. The
playerwiththeshortestrowwasabletoget
themostanimalstoplayonthemeadowand
winsthegame.Tiedplayerssharetheirvictory!
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Un jeu de cartes haut en couleur pour

2 a4 amis des animaux a partir de 3 ans.

Auteure : Miriam Koser
lllustration:  Mélanie Desplanches+
Rédaction : Patrick Tonn 2

Durée du jeu: 5a 10 minutes ”bﬁ#
ey
gt

30 cartes « animal », 4 cartes « enclos »

1 carte « prairie », 1 régle du jeu

Ouaf, cronc et cocorico ! Les animaux veulent
gambader dans la prairie ! Mais ils nosent s'y
rendre que si un ami de la méme espéce ou de
la méme couleur sy trouve déja. Qui réussira a
poser habilement ses cartes « animal » ?
Alafin de la partie, celui qui a emmené le

plus grand nombre d'animaux jouer dans la
prairie remporte la partie !

Posezlacarte«prairiexaumilieudelatable
etunecarte«enclos»devantchaqueenfant.
Lescartes«enclos»restantessontrangées
danslaboite.Mélangezensuiteles30cartes
«animal».Chacunregoitune carte «animal»
facecachéequ'ilplacesursacarte«enclos»
et trois cartes « animal » faces cachées en
main.Lescartes«animal»restantesforment
lapiochefacecachée,quel'onplaceaumilieu
de la table. A présent, retournez la carte
«animal»dudessusdelapiocheetposez-la
facevisiblesurlaprairie.C'estvotredéfausse.
Remarque:La premiére carte «animal » face
visible ne doit pas présenter de «symbole
d’enclos » et ne doit pas étre un joker. Si tel
estlecas,posezcettecartesouslapiocheet
retournez une nouvelle carte.

Lejeusejoueatourderéledanslesensdes
aiguillesd’'unemontre.Celuiquipousselecri
desonanimalpréféréenpremiercommence.
- Situlepeux, poseunedescartesquetuas
en main sur la défausse face visible.
Important: ta carte « animal » doit étre de
lamémecouleurouprésenterlemémeani-
mal que la cartedudessus dela défausse!

- Situn‘asaucunecarte«animal»adéquate
enmain, tudois déposerune carte «animal
»face cachéedetamainauchoixdanston
enclos.Cetanimalpeutyprendredesforces
avant d‘aller jouer.

Tireensuiteunenouvellecarte«animal»dans

lapiochedesortequetuaiesanouveautrois

cartes « animal » en main. C'est au tour de

I'enfant suivant de jouer.

Cartes spéciales :

& @ Jokers:Tupeuxposercettecartesur
is n'importe quelle cartedelapioche,
) quel que soitl'animal ou la couleur

représentés. Lenfant suivant doit
poserunecarteprésentantleméme
animal que celui de ta carte joker.

Animalavecsymboledenclos:Situ
= jouescettecarte, tupeuxégalement
déposerune carte «animal» de ton
enclosfacecachéedansl'enclosd’un
autre joueur.Tu n'as pas d'animaux
danstonenclos?ll ne se passerien.

Lorsquelapiocheestépuisée,vouscontinuez
aposervoscartesatourderéledanslaprairie
ou dans lI'enclos. Dés que vous avez posé
toutesvoscartes, laparties’acheve.Formez
ensuiteunerangéeavectouteslescartesde
votreenclosetcomparezleslongueurs.Celui
quialarangéelapluscourteaemmenéleplus
grandnombred’animauxjouerdanslaprairie
et remporte la partie. En cas d'égalité,ily a
plusieurs gagnants.
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Een kleurrijk kaartspel
voor 2-4 dierenvriendjes vanaf 3 jaar.

Auteur: Miriam Koser
Illustraties: Mélanie Desplanchesy;
Redactie: Patrick Tonn ; 4
Duur van het spel: 5-10 minuten ==

30 dierenkaarten, 4 koppelkaarten,
1 bloemenweidekaart, 1 handleiding

Woef, knor en kukeleku: de dieren willen

naar de bloemenweide! Echter alleen wanneer
er al een vriendje van dezelfde diersoort of

in dezelfde kleur op ze wacht, lopen ze er
rechtstreeks heen. Wie lukt het om zijn/haar
dierenkaarten handig weg te leggen?

Wie aan het einde de meeste dieren naar de
weide heeft gebracht om te spelen, wint!

Legdebloemenweidekaartinhetmidden
van de tafel en leg voor elke speler een
koppelkaartneer.Resterendekoppelkaarten
gaanterugindedoos.Schudvervolgensde
30dierenkaarten.Elke spelerneemt 3 die-
renkaartenindehandenlegt1dierenkaart
metdeafbeeldingnaarbenedenopzijn/haar
koppelkaart.Legdeoverigedierenkaarten
met de afbeelding naar beneden op een
afneemstapel in het midden van de tafel.
Pak nu de bovenste dierenkaart van de
afneemstapelenlegdezemetdeafbeelding
omhoogopdebloemenweide.Datwordtjullie
gemeenschappelijke aflegstapel.
Opmerking: Op de eerste open dierenkaart
maggeen”koppelsymbool“staanafgebeeld
en het mag geen joker zijn. Is dat wel het
gevallegdezedanonderopdeafneemstapel
en draai een nieuwe kaart om.

Julliespelenomdebeurt, metdewijzersvan

deklokmee.Wiehetsnelsthetgeluidvanzijn

lievelingsdierkannadoen,magbeginnen.

« Alshetmogelijkis, leg je éénvan de kaar-
teninjehandmetdeafbeeldingomhoog
op de aflegstapel.
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Belangrijk:Jedierenkaartmoetdezelfdekleur
hebben ofhetzelfdedierweergevenalsde
bovenste kaart van de aflegstapel.

« Indien je geen passende dierenkaart in je
handhebt,moetjeeendierenkaartnaarkeu-
zeuitjehandnemenenmetdeafbeelding
naarbenedenopjekoppelkaartleggen.Daar
kanhetdierwataansterkenvoordathetlater
gaat spelen.

Trek nu een nieuwe dierenkaart van de af-
neemstapelzodatjeweerdriedierenkaartenin
jehandhebt.Vervolgensisdevolgendespeler
aan de beurt.
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Speciale kaarten:
' @ Jokerkaarten met vierkleurige
i hoeken: Deze kaarten mag je op elke
! kaart van de aflegstapel leggen,

ongeacht welk dier is afgebeeld of
welkekleurdekaartheeft.Devolgendespeler
moeteenkaartneerleggenmethetzelfdedier
als op de joker staat afgebeeld.

Dierkaarten met koppelsymbool:
Indien je deze kaart goed weglegt,mag
.. jedaarnaast een dier van je koppel-
B & kaartmetdeafbeeldingnaarbeneden
opdekoppelkaartvaneenvanjemedespelers
neerleggen.Ligtergeenenkeledierenkaartop
je koppelkaart? Dan gebeurt er niets.

Wanneerdeafneemstapelleegis,leggenjullie
omdebeurtjekaartenweg-opdebloemen-
weide of op de koppelkaart. Zodra al jullie
kaartenzijnweggelegd,ishetspelafgelopen.
Legnuallekaartenvan je koppelkaart naast
elkaar en vergelijk de lengte van jullie rijen.
Wiedekortsterijheeft,kondemeestedieren
directnaardeweidebrengenomtespelen,en
heeftgewonnen.Bijeen gelijke stand zijner
meerdere winnaars.
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- La granja
Un alegre y colorido juego de cartas para
2-4amigosdelosanimalesapartirde3anos.

Autora: Miriam Koser ik
llustracién: Mélanie Desplanches"&i
Redaccion: Patrick Tonn

Duracién de la partida: 5-10 minutos

30cartasdeanimales,4cartasdepasto,1carta
de prado deflores, 1instrucciones deljuego

iGuau! jOink! iKikiriki! Los animales quieren

ir al prado. Pero solo pueden ir cuando alli les
espere un amigo de su misma especie o color.
;Quién conseguira deshacerse de sus cartas
de animales?

Gana quien al final haya llevado una mayor
cantidad de animales a jugar al prado.

Colocadlacartadel pradoenel centrodela
mesay, delante de cada jugador, una carta
de pasto. Las cartas de pasto que sobren se
devuelvenalacaja.Acontinuacién,mezclad
las30cartasdeanimales.Cadajugadorrecibe
unacartadeanimalesbocaabajoencimade
su carta de pasto y tres cartas de animales
bocaabajoenlamano.Elrestodelas cartas
deanimalessedejaranbocaabajoenunapila
de robar, también en el centro de la mesa.
Selevantalacartadeanimalesqueestémas
arriba en la pila de robar y se coloca boca
arribaenelpradodeflores.Esaesvuestrapila
de descarte.

Nota: La primera carta de animales destapada

no puede mostrar ningun “simbolo de pasto”

ni ser un comodin. De no ser asi, colocadla
debajo de la pila para robar y destapad la
siguiente carta.

Sejuegaporturnosenelsentidodelasagujas
del reloj. Quien sea el primero en hacer el
sonidodesuanimalfavoritopodracomenzar.
« Coloca, sies posible, una de las cartas que
tienesenlamanobocaarribaencimadela
pila de descarte.
Importante: Tu carta de animales debe ser
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delmismocolorodelamismaespecieque
la carta de animales encima de la pila de
descarte.

« Si no tienes ninguna carta de animales
adecuada en la mano, tienes que colocar
unacartadeanimalescualquiera,delasque
tienesenlamano,bocaabajoencimadetu
pasto.Allipodracogerfuerzastuanimalantes
deirajugar.

Robaahoraunanuevacartadeanimalesdela

pilapararobar,yasivolverasatenertrescartas

deanimalesenlamano.Acontinuacién,letoca
al siguiente jugador.
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Cartas especiales:

2 ! Comodines con esquinas de cuatro
i colores: esta carta la puedes colocar
- encima de cualquier carta de la pila

dedescarte.Noimportaquéanimalo

quécolorlleve.Elsiguientejugadordebetirar

unacartaconelmismoanimalqueapareceen
tu comodin.

Cartas de animales con el simbolo

del pasto: si tiras esta carta porque

. coincide,puedescolocarademasun

B & animal detu pasto bocaabajoenel

pasto de un jugador cualquiera. ;No queda

ningunacartadeanimalesencimadetupasto?

No pasa nada.

Cuandonoquedancartasenlapilapararobar,
descartadporturnosvuestrascartasenelprado
de flores o en el pasto. La partida finalizara
cuando hayais tirado todas vuestras cartas.
Colocadahoratodaslascartasdevuestropasto
unaalladodeotraycomparadlalongitudde
vuestrasfilas.Quientengalafilamdscortaha
logradollevarelmayornimerodeanimales
directamenteajugaralpradoyganalapartida.
En casodeempate, habravarios ganadores.
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Un gioco di carte variopinto

per2-4amicideglianimaliapartireda3anni.

Autrice: Miriam Koser
lllustrazioni: Mélanie Desplanches<#%
Testo: Patrick Tonn (5 Y]
Durata del gioco: 5-10 minuti  [&7\/1/
wi e

30 carte degli animali, 4 carte recinto
1 carta prato fiorito, 1 istruzioni di gioco

Bau, oink e chicchirichi: gli animali vogliono
andare sul prato fiorito! Ma ci vanno di corsa
solo se la li aspetta un amico della stessa
specie o dello stesso colore. Chi riesce a
piazzare con piu abilita le carte degli animali?
Vince chi alla fine ha portato il maggior
numero di animali a giocare sul prato!

Mettete al centro del tavolo la carta prato
fiorito e davantiaognibambinounacarta
recinto.Lecarterecintoineccedenzavanno
riposte nellascatola. Mescolate le 30 carte
deglianimali.Ognunoriceveunacartadegli
animalicopertasullacartadelrecintoetre
cartedeglianimalicoperteinmano.Conle
cartedeglianimalirimastesiformaunmazzo
dipescacoperto,cheandramessoalcentro
del tavolo.

Scoprite la prima carta degli animali del
mazzodipescaemettetelascopertasulprato
fiorito.Questoéilvostromazzodegliscarti.
Nota: la prima carta degli animali scoperta
nonpuopresentareun“simbolodelrecinto”
néessereunjolly.Siainuncasochenell‘altro,
infilate la carta sotto il mazzo di pesca e
scoprite un‘altra carta.

Giocateaturnoin sensoorario. Iniziail pit

veloceafareilversodelsuoanimalepreferito.

- Sepossibile, mettiunadelle carte che hai
in mano sul mazzo degli scarti.
Importante: la tua carta deglianimali deve
mostrare lo stesso colore o lo stesso
animaledellacartaincimaalmazzodegli
scarti!

» Senonhaiinmanounacartadeglianimali
adatta, metti una delle carte che hai in
mano,coperta,sulrecinto.Liiltuoanimale
puo diventare un po’ piu forte prima di
andare a giocare.

Pesca quindiunanuova cartadeglianimali

dalmazzodipesca,peravereancoratrecarte

deglianimaliinmano.Oratoccaalbambino
successivo.
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Carte speciali:

Jolly con angoli di quattro colori:
" Puoi mettere questa carta su una
! carta qualsiasi del mazzo degli scarti,
indipendentementedall’animaleo
dalcolorechemostra.llbambinosuccessivo
devescartareunacartaconlostessoanimale
raffigurato sul jolly.

Carte degli animali con il simbolo

del recinto: quando scarti questa

carta, puoi mettere un animale del
&4 tuo recinto sul recinto di un altro
giocatore,lasciandolacartacoperta.Nonci
sono carte degli animali sul tuo recinto?
Allora non succede niente.

Quandoilmazzodipescafinisce,continuate
agiocarelevostrecarteaturno,mettendole
sulpratofioritoosulrecinto.llgiocotermina
quando avretegiocatotuttelevostrecarte.
Ciascuno mette in fila tutte le carte del
propriorecinto.Confrontatepoilalunghezza
delle vostre file. Chi ha la fila piu corta e
riuscito a portare piu animali direttamente
nel pratoagiocare evincela partita.In caso
diparita, sihanno piuvincitoria parimerito.
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