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Uitleen nummer G13

[image: image2.jpg]« 16 fiches met voeremmers (4 reserve)

« Spelbord o 4 pionnen
4 omheiningen voor aan de rand van het hord e 44 kanskaarten
o 4 schuren * 1 dobbelsteen

« Leg het spelhiord op een viakke ondergrond en schuif de omheiningen voorzichtig in elkaar. Plaats daarna
de vier schuren op de hoeken. De onderkanten van de schuren vallen in de gleufjes van het spelhord.
De kieur van de schuren moet overeenkomen met de kieur van het spelhord in de hoeken.

« Schud alle kanskaarten en leg deze gedekt op het vak met het vraagteken.

Leg alle voeremmers op een siapel naast het speelbord. -
De voeremmers hebhien twee zijden; het zogenaamde en -—- E’holleli

‘thuisveer’ naar hoven in zijn eigen schuur neerieggen. Het eersie thuisvoer is al verdiend!
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Beide spelers heginnen zonder een voeremmer in hun schuur.
De spelers zetten hun pion op tegenoverliggende starivakjes. f g o




[image: image3.jpg]« Rile spelers kiezen een dier. Ze gooien om de heurt met de dobhelsteen en lopen hun dier rond het erf.
Onderweg verdienen de dieren voeremmers en verzamelen die in hun schuur. Dieren kunnen voeremmers
verdienen door op een voerveldje te komen, of door kanskaartjes, of door een hattle te winnen van een
ander dier als zij samen op hetzelfde veld terecht komen. Bij een hattle verdient de speler een voeremmer
van de ander als hij hoger gooit.

. op het moment dat een dier langs de

* Een dier kan tegelijk in bezit hebben (onderwegvoer en thuisvoer samen geteld).
Zowel onderweguoer als thuisvoer kan worden gestolen door andere dieren.

* Het eerste dier met in zijn schuur is de

« De speler die het hoogste aantal ogen gooit, mag heginnen.

« De speler die aan de heurt is, gooit met de dohbelsteen om te hepalen hoeveel vakjes hij met zijn dier over het
spelbord mag lopen. leder dier loopt rond het erf met de kiok mee, teruglopen is niet toegestaan, hehalve
wanneer een kanskaart dat aangeeft.

@ - — - wanneer een speler op een vakie met een dobheisteen komt, moet hij
- wanneer een speler op een vakje met een vraagteken komt, moet hij een
- — - Na het uitvoeren van de instructies wordt de kanskaart op een aflegstapel naast het hord ueleod
@ (uitzondering: het beschermingskaartje).
Een dier mag ook over het naar de andere helft van het bord lopen via de

vakies met twee pillen. Om het sluipweggetje te volgen hoeft een dier niet exact op het

- — - vakje met de twee pijlen te heginnen, hij mag ook afslaan als hij er langs komt. Het
sluipweggetje (stippeliijn) zelf geldt niet als vakje; vanaf het vakje met twee pijlen is het
één stap naar het tegenoverfiggende vakje met twee pijlen.

> : Wanneer een dier op een vakje met een voeremmer terecht komt, mag hij van de
ﬁ[‘h\v“;‘ stapel nemen en op 1van de gekleurde vakies hij ziin schuur plaatsen met de witte kieur naar

L/_ = = ~ hoven. Als een speler reeds 4 voeremmers in bezit heeft (dat is het aantal onderwegvoeremmers

’ en het aantal thuisvoeremmers samen), mag hij geen voeremmer meer van de stapel pakken.




[image: image4.jpg]o Elk dier verzamelt zijn onderwegvoer in zijn schuur. Als een dier
van zijn komt of er loont, mag hij alle verzamelde
door ze om te draaien in zijn schuur.

« Ais een dier precies op de terecht komt, mag hij
stelen . Hij pakt het thuisvoer,
draait het fiche om en plaatst het in ziin eigen schuur als zijn eigen onderwegvoer.

« Een dier kan geen thuisvoer van een ander dier stelen als er geen thuisvoer is of als de schuur
wordt beschermd door een heschermingskaartje (zie kopje ‘heschermingskaartje’).

o Qils het dier die de voeremmer komt stelen zelf al het in bezit heeft
(@), wordt het geroofde voer op de gelegd.

* Bij de ingang van een schuur kunnen plaatsvinden. leder dier dat daar terecht komt
moet nog een keer gooien.

« Wanneer terecht komen, vindt er een battie plaats. Beide spelers
gooien met de dobhelsteen en de speler met het ontvangt
van de ander. Als de spelers tijiens de battie een gelijk aantal ogen gooien, wortt er
opnieuw gegooid. Er moet een winnaar uit de battle komen!

* Er wordt als heide dieren hebben.

o Er wordt als maar heetft; het dier zonder onderwegvoeremmers
kan dan een onderwegvoeremmer verdienen. Er wordt slechts om één onderwegvoeremmer gebatteld, dieren
met meer onderwegvoer kunnen hooguit één onderwegvoeremmer kwijtraken.

< Qlis de winnaar van een hattie voeremmer wint en daarmee méer voeremmers in hezit heeft dan is
toegestaan (4), dan moet hij de gewonnen voeremmer terugieggen op de stapel.

o Wanneer een dier op een vakje terecht komt waar al twee of drie dieren staan, dan kiest hij met wie
hij de hattie aangaat. Hij kan maar met

| ilﬁ\;/ « Wanneer een dier op een vakje terecht komt met de afheelding van een voeremmer €n er staat een ander
g dier op datzelfde vakje, tan ontvangt het dier dat aan de beurt is

« Maar wanneer een dier op een vakje terecht komt met een vraagteken én er staat een ander dier op

i 9 datzelfde vakje, dan wordt uityevoerd en trekt het dier dat aan de beurt is
e





[image: image5.jpg]oFEris waarmee een dier al zijn kan heschermen: het heschermingskaartje.
De speler die dit kaartje trekt, legt het voor zijn schuur om zijn thuisvoer te heschermen tegen diefstal.

Als hij een thuisvoeremmer dreigt kwijt te raken doordat een ander dier op de ingang van zijn schuur staat
om een thuisvoeremmer te stelen, of door een kanskaart - dan mislukt de actie door de heschermingskaart
en hiijit de thuisvoeremmer liggen.

De hescherming geldt en het beschermingskaartje moet na de misiukte roof op de
afiegstapel worden gelegd. De schuur is dan niet meer heschermd tegen diefstal.

De speler die als eerste in ziin schuur weet te krijgen, wint het spel.





