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Ziel des Spiels

Ein langer Tag auf der Weide geht zu Ende. Eure Schafe kdnnen es kaum erwarten, endlich auf ihrer
gemutlichen Koppel zu entspannen. Aber Vorsicht! Zwei bose Wolfe treiben sich herum und versuchen,
die armen Schafe auf ihrem Heimweg abzupassen. Konnt ihr die Herde sicher nach Hause bringen?
Ihr spielt zusammen und gewinnt, wenn ihr mehr Schafe rettet, als die Wélfe fangen kdnnen.

Spielmaterial und Aufbau

A\ Klappt die Schachtel auf und — ta-da! — sie wird zum Spielplan.
B. Verteilt die 9 Schafe zufallig auf die etwas dunkleren Startfelder.

C. Legt einen Wolf auf den hellbraunen Pfad und den anderen Wolf auf
den dunkelbraunen Pfad. Ihr entscheidet, auf welche Felder.

D. Nehmt den Wiirfel. Jetzt kann’s losgehen! @ 0

Cocow, unser Weltraum-Maskuhtchen!
Cocow wird euch durch die Regeln begleiten

und immer wieder Tipps geben, damit eurem
Spielspald nichts im Weg steht.

Ihr kénnt die Schachtel vom Spielplan abnehmen
und als Wirfelteller benutzen. Die Koppel und die
L vJolfshohle sind auch auf dem Spielplan abgebildet.













T FELSEN

Der Felsen ist ein Hindernis. Schafe kénnen sich nicht auf den Felsen oder dartiber
hinweg bewegen.







