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Inhalt:

@ 1 vierteiliges Spielgerat, 24 GummifiiBe

@ 4 Gartentafeln

@ 4 lauftafeln

@ 42 Hundekarten

® 2 Fiitterungskarten

1 Holzball

@ 70Knochen

2 Wachhunde,
2 AufstellfiiRe

@ 4 Hundetafeln

@ 1 Wackelknochen -
gegen wackelige Tische

Das turbulente Roulette
um leckere Knochen fiir
2—4 Hundefreunde von 5-99 Jahren

Auf die Platze, fertig? Wuff!

Schon wieder rollt der Ball durch die Garten.

Die frechen Hunde flitzen hinterher. Noch interessanter als der
Ball sind die leckeren Knochen, auf die es alle abgesehen haben.
Stoppt der Ball, entdecken sie diese. Aber nur zur Fiitterungszeit
werden die Knochen an die hungrigen Vierbeiner verteilt.

Die beiden Wachhunde passen auf, dass es in den Garten nicht
wild durcheinander geht.

Wer mit etwas Gliick und taktischem Geschick die meisten
Knochen fiir seinen Hund ergattert, gewinnt.

Das Spiel ist spannend bis zum Schluss, denn das Hunde-
Roulette sorgt immer wieder fiir iberraschende Wendungen.




Vor dem ersten Spiel

brecht ihr aus den Stanztafeln die acht Tafeln fiir das Spielgerat,
die vier Hundetafeln und die beiden Wachhunde vorsichtig aus.

Bereitet nun das Spielgerat vor.
Alle vier Teile des Spielgerates
haben auf der Unterseite sechs
Vertiefungen, in die die Gummi-
fiiBe eingeklebt werden.

Legt die farbigen Tafeln in die vier
Teile des Spielgerdtes ein. Mon-
tiert zuerst die Gartentafeln (2)
auf die inneren Falder.

Schiebt dazu die drei Nasen an ;
der Innenseite der Tafeln in die -

drei Offnungen und lasst dann den AuBeren Rand nach unten ein-
rasten. Driickt die Tafel fest an den Boden. AnschlieBend werden
die Lauftafeln (3) auf die auBeren Felder geklipst. Lasst auch
hier zuerst die innere Seite und danach die AuBenseite einrasten
und driickt die Tafel an. Die Tafeln werden nicht wieder aus dem
Spielgerdt herausgenommen.

Steckt die beiden Wachhunde in die Aufstellfiife. 3 E

Vorbereitung:

 Setzt die vier Teile des Spielgerates, wie unten abgebildet,
zusammen und stellt es in die Tischmitte. Achtet darauf, dass
die Schaufel neben dem Eimer und der Turnschuh neben dem
FuBball liegt.

* Legt den Ball aut die Lauttafeln. Falls euer Tisch wackelt, kdnnt
ihr den Wackelknochen unter das zu kurze Tischbein legen.

Achtung: Es ist wichtig, dass das Spiel auf einem gerade
stehenden Tisch gespielt wird, damit der Ball auf allen
Feldern der Lauftafeln liegen bleiben kann!

¥’ Jeder von euch sucht sich eine Hundetafel aus und legt diese vor

sich ab. Ganz wichtig: Bei 2 Spielern nehmt ihr die Tafeln mit dem
gelben und rosafarbenen Napf, bei 3 Spielern kommt die Tafel
mit dem blauen Napf dazu. 4 Spieler spielen mit allen Tafeln.

Vergesst nicht, eurem Hund einen lustigen Namen zu geben,
damit er nicht verwachselt wird.

* Je nachdem wie viele Spieler ihr seid, bereitet ihr die Spiel-
karten vor: Dazu befinden sich auf den Riickseiten der Karten
verschiedene Ziffern von 2 bis 4.

Nehmt alle Karten, die die Anzahl der Spieler anzeigen. Seid
ihr zum Beispiel drei Spicler, wahlt ihr alle Karten aus, auf
deren Riickseite sich die Ziffer ,3" befindet, egal ob noch
weitere Ziffern darauf sind. Das sind folgende Karten:

» Sucht die beiden Fiitterungskarten aus dem
Stapel und legt diese bereit.

e Alle anderen Hundekarten legt ihr zur Seite,
sie werden in diesem Spiel nicht mehr benétigt.



s Legt den Stapel verdeckt in die Mitte des Spielgerates.

 Deckt vom Kartenstapel so viele Karten auf, wie Spieler mit-
spielen, also 2, 3 oder 4 Karten, und legt diese offen, mit den
Hunden nach oben, neben den Kartenstapel.

¢ Mischt und teilt den Stapel in drei, etwa gleichgroBe Teile und
legt die beiden Fiitterungskarten, mit der Riickseite (Pfote)
nach oben, in die beiden Zwischenrdume. Legt die Karten nun
wieder ibereinander.

o Stellt die beiden Wachhunde
in zwei beliebige, etwa gegen-
tiberliegende Garten.

* Legt die Knochen bereit.

Wibke
Windhund

Rudi
Retriever

Ziel des Spiels

ist es, fiir euren Hund die meisten Knochen zu sammeln. Doch

nur zur Fitterungszeit werden die Knochen verteilt.

* Fiir Hundekarten, die in Garten mit Knochen liegen, erhaltet
ihr bei der Fiitterung die entsprechende Anzahl an Knochen.

= Flr Hundekarten, die in Garten mit Haufchen liegen,
bekommt ihr die entsprechende Anzahl Knochen abgezogen.

Spielt eure Hundekarten also maglichst clever aus!

Spielverlauf

Gespielt wird reihum im Uhrzeigersinn, der jiingste Spieler darf
beginnen. Fiihrt nachstehende Aktionen hintereinander aus:

Spielverlauf in Kiirze:

1. Ball bewegen

2. Aktionen im Garten durchfiihren
a) Garten ohne Wachhund
b) Garten mit Wachhund

3. Wachhunde bewegen
4. Karte aufdecken, eventuell Fiitterung

1. Ball bewegen

StoBe den Ball genau von dem Feld, auf dem er liegt, in be-
liebiger Richtung an. Der Ball muss mindestens zwei Felder
weiterrollen. Wenn er nicht so weit rollt, versuche es noch
einmal vom Ausgangsfeld.

2, Aktionen im Garten durchfiihren
Je nachdem, wo der Ball liegen bleibt, fGhrst du eine der fol-
genden Aktionen aus:

a) Garten ohne Wachhund
Wahle eine der offen liegenden Karten aus der Tischmitte aus
und lege diese mit der Hundescite nach oben in den Garten, in
dem der Ball liegen geblieben ist. Liegt in diesem Garten bereits
eine Karte, kommt die neue darauf.
Die Symbole in den Garten haben folgende Bedeutung:
?;3 Knochen: In diesem Garten erhaltst du bei der

“J Fiitterung fir deinen Hund die Anzahl an Knochen,

die auf dem Gartenfeld abgebildet ist.

Wichtig: In die Garten musst du nicht unbedingt eine eigene
Karte legen. Ist dir der Garten nicht genug wert? Dann lege
besser die Karte eines anderen Spielers.

b) Garten mit Wachhund

Stoppt der Ball auf einem Feld mit Wachhund, darfst du keine
Karte aus der Tischmitte ablegen. Dafiir ermdglichen dir die
Wachhunde eine Sonderaktion:

Haufchen: Hier bekommst du bei der Fitterung
einen Knochen abgezogen.

Kommst du zu Rudi Retriever, nimmst du aus einem
beliebigen Garten ohne Wachhund die oberste Karte und
versetzt sie in einen angrenzenden Garten nach rechts
oder links. Jetzt ist es von Vorteil, wenn du dir gemerkt
hast, welche Karten unter welchem Stapel liegen!

Kommst du zu Wibke Windhund, bist du noch einmal
am Zug und rollst den Ball erneut.

M



3. Wachhunde bewegen

Versetze einen der beiden Wachhunde im Uhrzeigersinn in den
angrenzenden Garten. Beide Wachhunde diirfen nicht im selben
Garten stehen. Vergisst der Spieler, der am Zug ist, einen
Wachhund zu bewegen, diirft ihr ihn mit einem freundlichen
+Wuff!" daran erinnern.

4, Karten in der Tischmitte wieder auffiillen

Decke zum Abschluss deines Zuges cine neue Karte vom Stapel
auf. Die Anzahl offen liegender Kartchen muss immer mit der
Spieleranzahl tibereinstimmen. Das Aufdecken der Karte entfallt.
wenn du vorher Rudi Retriever besucht hast, denn dann hast du
ja keine Karte aus der Tischmitte genommen.

Die Fiitterung:

Deckst du eine Fiitterungskarte aul, werden die Hunde mit
Knochen belohnt.

Die Fiitterung findet nach folgenden Regeln statt:

Bei der Fiitterung werden nur die Karten gewertet, die als oberste
Karte in den Garten liegen. Auch die Garten, in denen die
Wachhunde stehen, werden mitgewertet.

Garten mit Knochen:

%3 leder Spieler erhalt so viele Knochen, wie in
{,‘4“5 Garten mit eigenen Hunden abgebildet sind.
Karten mit dem Hinweis ,x2" verdoppeln die Knochen in diesem
Garten. Die Knochen werden auf den Fressnapf der Hundetafel

gelegt.

Garten mit Haufchen:
Liegen deine Hunde in Garten mit einem Haufchen,
é wird dir filr jedes Haufchen ein Knochen abgezogen.
Auch in diesen Garten zéhlen die Karten mit dem Hinweis ,x2"
doppelt, was in diesem Fall bedeutet, dass zwei Knochen vom
Fiitterungsergebnis abgezogen werden.

Liegen deine Hunde nur in einem oder mehreren Garten mit
Haufchen, erhiltst du keine Knochen. Du musst sogar die ent-
sprechende Anzahl Knochen zuriickgeben. Natiirlich nur, wenn
du bereits Knochen gesammelt hast.

Nach dem Fiittern bleiben die Karten in den Garten liegen
und werden nicht eingesammelt. Karten, die in der néach-
sten Runde ausgespielt werden, kommen obenauf.

Der Spicler, der die Fiitterungskarte aufgedeckt hat, legt diese
zur Seite und zieht noch einmal eine Karte vom Stapel. Damit
stimmt die Anzahl der offen ausliegenden Karten wieder mit der
Spicleranzahl iiberein. Danach ist der ndchste Spieler am Zug.

Spielende
Das Spiel endet, sobald alle Karten restlos verteilt sind. Nun findet
noch einmal eine letzte Fiitterung statt. Sieger ist der Spieler, der

seinen Hund mit den meisten Knochen versorgen konnte. Haben
mehrere Spieler gleich viele Knochen, teilt ihr euch den Sieg.




Beispiel fiir eine Fiitterung:

erhilt 7 Knochen o
(2x2+2+1) erhélt 6 Knochen
oo (2x2+3-1)
7S X2+ + B A3
R eR s -
. i\?,st-t ?3 &

erhalt keinen Knochen muss 1 Knochen abgeben

(1-1) (1-2)
- & A -&x2



Spiirhund-Variante fiir Profis
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Vorbereitung:
e Das Spiel wird, wie im Grundspiel beschrieben, vorbereitet,

* Bel dieser Variante halten die Spieler die Spielkarten auf der
Hand. Dazu werden die Spielkarten wieder entsprechend der
Anzahl an Spielern vorbereitet. Seid ihr zum Beispiel vier
Spieler, wahlt ihr alle Karten aus, auf deren Riickseite sich die
Ziffer ,4" befindet. Das sind folgende Karten:
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e Sucht die beiden Fiitterungskarten aus
dem Stapel und legt diese bereit. Alle an-
deren Hundekarten legt ihr zur Seite, sie |
werden in diesem Spiel nicht mehr benétigt,

e Mischt den Stapel gut durch. Jeder Spieler erhalt drei Karten,
die er verdeckt auf der Hand halt. Teilt den Stapel in drei, etwa
gleichgroBe Teile und legt die beiden Fitterungskarten in die
beiden Zwischenraume. Legt die Karten nun wieder uberein-
ander und als Stapel verdeckt in die Mitte des Spielgerates.
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Ziel des Spiels

ist es, moglichst viele Knochen fur euren Hund zu sammeln,
aber dieses Mal mit geheimen Karten.

Spielverlauf

Der Spielverlauf ist identisch mit dem des Grundspiels. Ausnahme
ist, dass keine Karten ausliegen, sondern ihr die Karten verdeckt
auf der Hand haltet. So kénnt ihr das Spiel taktischer spielen,
denn eure Mitspieler sehen nicht mehr, welche Karten ihr zum
Ausspielen zur Verfiigung habt.

Wer am Zug ist, darf eine Karte ausspielen und in dem Garten
ablegen, in dem die Kugel liegen geblieben ist.

Nach dem Ausspielen werden die Karten auf der Hand wieder
auf drei Stiick erganzt. Ist der Kartenstapel aufgebraucht, wird
noch mit den Handkarten weitergespielt.

Spielende

Das Spiel endet, sobald der erste Spieler seine letzte
Handkarte in einem Garten ahlegt.
Nun findet noch einmal eine letzte
Flitterung statt. Sieger ist der
Spieler, der seinen Hund mit den
meisten Knochen versorgen konnte.
Auch hier teilt ihr euch bei Gleichstand den Sieg.

Bitte beachten:

Nicht fiir Kinder unter 3 Jahren geeignet:
Verschluckbare Kleinteile, kleine Kugel
Bitte Anleitung aufbewahren!
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