e Bldtter fallen von den Bdaumen: Der Herbst kommt bald!
Als Prariehunde miisst ihr euren Bau flir den Winter vorbereiten und
die Vorrate der Kolonie auffiillen. Sammelt fleif3ig Beeren und Honig,
umeuchdie Bduchevollschlagenzu kdnnen und Heu, damiteure Bettchen
kuscheliger werden. Aber Vorsicht, inder Prdrie [auern auch Gefahren!
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Prarie-Spielplan Erdbau-Spielplan Jahreszeiten- Prariehundfiguren  Geblschplattchen Tunnelplattchen
Spielplan :

70 Heuplattchen 8Wieselpléttchen 74 Gefahrkarten 8 Biberkarten Q Beutel

F.’uﬁju"l/aﬂeyist ein kooperatives Spiel. Fiillt den Erdbau
- mitallen Vorraten, die ihr fiir den Wlnterbraucht bevor
“dieo. Rundeendet |




7Legt den Prarie-Spielplanaufdie
Schachtelunterseite, sodass die Locher auf
die Locher im Plastikeinsatz passen. Dann
legt ihr auch die Erdbau-und Jahreszeiten-
Spielplane wie oben gezeigt aus.

2 Mischtdie Biberkarten und legtsie
verdeckt neben den Biber aufdem Prarie-
Spielplan.

3 Mischt die Gefahrkartenund legt
sieverdeckt aufdas Gefahrfeld des
Jahreszeiten-Spielplans.

4 Der Zeiger des Jahreszeiten-
Spielplans muss aufdie Sommerzone
(griin) zeigen.

5 Legtdie Heu-und lgelplattchen

wie oben abgebildet bereit, dann

platziert die Wieselplattchen neben dem
Jahreszeiten-Spielplan. Die Gebiisch-und
Tunnelplattchen werft ihrindie passenden
Beutel (griiner Beutel fiir Gebiisch und
schwarzer Beutel fiir Tunnel).

6 Stellt 4 Prariehundfiguren, Kopf

~ nachoben, indie Locher von Gebiisch,

Giftschlange, [gel und Tunnel des Prarie-

Spielplans. _
{1\

7BereitetdenErdbau-SpieIpian
mit lgel- und Heuplattchen fiir euren
gewtinschten Schwierigkeitsgrad vor:
Einfach: legt 1 Honig, 2 Heu, 4 Beeren aus.
Normal: [egt 1 Honig, 1 Heu, 2 Beeren aus.

Schwierig: legt gar keine Plattchen aus.

Wer zuletzt ein wildes Tier gesehen hat,
beginnt das Spiel.

Aufgepasst: Bei einem Spieler sind
die Aufstellung und die folgenden
Regelnidentisch.




Das Spiel dauert mehrere Runden. In jeder Runde, abwechselnd im Uhrzei-
gersinn, bewegt ihr einen Prériehund und stellt ihn dann auf den Kopf, um

eine Aktion aufdem Prdrie-Spielplan auszuldsen. Die Runde endet, sobald
alle Prariehunde kopfiiber stehen.

JUCURERSICHT

Wenndu ander Reihe bist und vordirein Prariehund steht, musst du diesen

spielen. Anderenfalls musst du 1 der Prariehunde, dessen Kopfoben aus dem

Spielplan rausschaut, auf dem Prarie-Spielplan bewegen.

Ziehe ein Gebiischplattchen aus

dem griinen Beutel und lege es auf
den Sammeltisch in der Mitte des
Prarie-Spielplans. Wenn es eine
reife Beere zeigt, kdnntihrsie
spater im Erdbau ablegen. Wenn es
eineverdorbene Beere G ist, konnt
ihr sie gegen einen anderen Vorrat
tauschen, sobald ihr |gnaz den Igel
besucht.

Entferne ein Wieselpldttchenvom
Prarie-Spielplan.

SuchedireinenVorratvom
Sammeltischaus(Honig, Beeren
oder Heu)und schiebe alle Plattchen

dieser Art durch den Schlitz, durchden

siezum Erdbau-Spielplanrutschen
(legesie dannaufdie passenden
Felder). Sind alle Felder des Erdbau-
Spielplansvoll, habtihrgewonnen!
(iberzahligeVorratessindegal.
Aufgepasst: Verdorbene Beeren diirft
ihrnicht lagern.

Nimmein Heuplattchen und lege es
aufden Sammeltisch.

Du darfst keinen Prariehund bewegen, der kopfiiber steht!

Wenn du einen Prariehund bewegst, steckstdu ihn kopfiiber in ein freies
Loch des Spielplans (du darfst nicht im selben Loch bleiben) und wendest den

Effekt dieses Lochs an:

Dudarfstein Heupldttchenvom
Sammeltischausgeben. Dannziehst
dueine Biberkarte und legstsie
offen neben den Erdbau-Spielplan.
Ab jetztdiirfen allevoneuchdiese
Verbesserungbiszum Spielende
benutzen(was die Biberkarten
bedeuten, wird aufS. 18 erklart).

Fiihre die Aktioneines kopﬁ.’ther'

woandersim Spielplan steckenden

Prariehundes aus.

Tauscheverdorbene Beereanvom
Sammeltisch mit EINEM Vorrat von
Ignaz aus. So bekemmst du fiir

1 verdorbene Beere 1 reife Beere;
flir 2verdorbene Beeren 1 Heu;

fiir 3 verdorbene Beeren 1 Honig.

ZieheeinTunnelplattchen aus

dem schwarzen Beutel und wende

- seinen Effektan(die Effekteder _

Tunnelplattchensind auf 5. 18 erklart). -
S ’ ; S



Sobald alle Prériehunde auf dem Prariespielplan kopfiiber stehen, bereitet
ihreine neue Runde vor.

Marie bewegt einen Préiriehund zum Kornfeld-
xy Loch, wodurchsieein Heupldttchen auf den
% Sammeltischlegen darf. Danach besucht
Peterden Biber und gibt das Heu aus, das Marie soeben besorgt hat, um

eine Verbesserungzu ziehen (das Spiel hat gerade begonnen, daher ist das
besonders niitzlich!). Inseinem Zug geht Leon zum Fluss, um Maries Aktion
erneut ausfihrenzu diirfen undlegt ein neues Heu auf den Sammeltisch. Am
Schluss geht Leah zum Gebiisch und zieht eine Beere. Die Beere ist reif!

Ohnein, ein Adler hat einen von euch ganz
weit weggeschleppt! Der muss jetztzu Fuf3
zuriicklaufen ... Nehmt einen Prariehund
vom Prdrie-Spielplan und stelltihn aufden
Heuhaufen aufdem Jahreszeiten-Spielplan.
Indieser Runde kénntihrnicht mehr mitihm
spialen.

Der Fuchs hat eure Vorrdte gestohlen, bevor
ihrsieeinlagern konntet! Werft alle Plattchen,
dieihrauf den Sammeltisch gelegthabt,
wieder in den schwarzen Tunnel-Beutel.
Aufgepasst: Vorriite, die bereits auf dem
Erdbau-Spielplanliegen, sind vor dem Fuchs
immer sicher. Nur die Vorrdte vom Sammeltisch
konnen euch gestohlen werden.

NEUE RUNDE VORBEREITEN

Zu Beginn einer neuen Runde (aufier im ersten Zug des Spiels natiirlich)
machtihrnacheinander Folgendes:

7 Drehtalle Prariehunde auf dem Prarie-Spielplan wieder mit dem Kopf
nach oben. Lasst sieaber im jeweiligen Loch.

Sollten sich Prariehunde auf dem Jahreszeiten-Spielplan befinden, verteilt
ihrsieeinen nachdem anderen an alle Spieler, beginnend beim Spieler links
vom letzten Spieler, der in der vorherigen Runde einen Prdriehund bewegt
hat.

Hoppla, im hier gezeigten Lochschlaftein
Wiesel — dieses Loch diirft ihr nicht mehr
benutzen. LegteinWieselplédttchen auf das
entsprechende Loch. Sollte ein Prariehund
indiesem Loch sein, stellt ihr ihn aufden
Heuhaufen aufdem Jahreszeiten-Spielplan.
In dieser Runde kénntihrnicht mehr mitihm
spielen.

Q Zieht eine Gefahrkarte und wendet ihren Effekt an:

Nehmt eine der‘reifen Beeren, di.e i_" 3 Bewegtden Zeiger auf dem Jahreszeiten-Spielplan um eine Zone
eurem Erdbau liegen und werft sie in den weiter. Wenn er dieWinterzone(rot) erreicht, endet das Spiel, nachdem ihr
schwarzen Tunnel-Beutel. Was fiirein die Runde fertig gespielt habt, die ihr gerade vorbereitet. '

lastiger Dachs!

Jetzt wird esZeit fiir den ndachsten Spieler(derjenige, der links vom letzten
Spieler dervorherigen Runde sitzt), einen Prériehund zu spielen.

m -' “. e o ‘iﬁ;“ S




Das Ende des Spiel ist gekommen:

-WennihralleVorrate, die ihr fiir den Winter braucht, im Erdbau eingelagert habt. - - e
Gelingteuch das, gewinntihr! $CL

Bravo! Daswirdein
gemiitlicher Winter:
Reichlichmit Heu gefiillte
Betten warten auf euch
und ihr habt jeden Tag ein
Festmahl!

-0derwennder Anzeiger aufdem Jahreszeiten-Spielplan auf die Winterzone zeigt (rot).
Spieltnochdie Runde fertig, die ihr gerade vorbereitet habt und zéhlt dann eure Vorrdte, um zu erfahren, wie gut inr wart (das steht in der Liste unten).

Es hattefast ein perfekter Winter ~ DerWinter kam frither als erwartet Ihr zahlteureVorrdte und teilt sie Der Winter ist hartund dieVorrdte
werden konnen, aber kein Grund und ihr hattet kaum Zeit, Vorrdte flir jeden Tag genau ein, damitihr sind knapp, aber das Wichtigste
zur Sorge! [hr habt fiir alle Notfalle anzulegen. Puh, zum Gliick habt durch den Winterkommt. Andiesen  ist, dassihralle zusammen seid!
vorgesorgt, also werdet ihr gut ihrdann doch alles, was ihr fiir den Plan miisst ihr euch ganz genau Allen eine frohliche Winterzeit!
durch denWinter kommen! Winter braucht! halten... ;

£\



BIBER-/FRBESSERUNGEN

Gebiisch: Ziehe Erdbau: Lagere

2 Plattchen (statt 1), st = 2 ArtenVorrdteein
wenndu die Gebiisch- £1 “ (statt 1 Art), wenndu
| Aktionwdhlst. =% dieErdbau-Aktion

wahlst.

i

Kornfeld: Ziehe
- 1 Geblschplattchen
zusdtzlich zum
Heuplattchen, wenn du
die Kornfeld-Aktion
wahlst.

Tunnel: Ziehe
2 Plattchen (statt 1),
wenn dudie Tunnel-
Aktion wahlst.

g
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JUNNELPLATTCHEN

CFETS

ﬁ Auge: Sieh dirdie oberste
¥fha ¥ [artedes Gefahr-Stapels

an.Wennesein Adler

. alleWieselplattchen

«+ wenigerausgeben,

Biber: Du kannst

den Bibermit
jederArtVorrat

vom Sammeltisch
bezahlen, wenndudie
Biber-Aktionwahlst.

Schlange: Entferne

vom Spielplan, wenn
dudie Schlangen-
Aktionwadhlst,

Fluss: Zusatzlichzur
Fluss-Aktion kannst
du genau 1 Plattchen
vom Sammeltisch
nehmen und im
Erdbau einlagern.

Igel: Du musst
1verdorbene Beere

wenndumitdem
lgel tauschst. Reife
Beerensind also
umsonst!

Pilz: Legt das Pilzpldttchen Aufgepasst: Sobald ein
auf den Sammeltisch.
Wenn der Fuchsdas

Tunnelplittchen gespielt wurde,
legtihres in die Spielschachtel

Vorrat: Lege das Pldttchen auf den
Sammeltisch.

Dachs: Nimm eine der
e raifon Beeren, dieim
" Erdbauliegen, und wirf
sie inden Tunnel-Beutel. Da istdieser
verflixte Dachs schon wieder!

ist, hater beiderVorbereitung der
ndchsten Runde keine Bedeutungfiir
euch.

nachste Mal ins Spiel kommen sollte,
stiehlt er nurden Pilz! Eure anderen
Vorrdte sind sicher!

Wiesel: Legeein
Wieselpldttchenaufdas
# Tunnel-Loch. Wenn dort
ein Prariehund sein sollte,
stelle thn auf den Jahreszeiten-
Spielplan (auf den Heuhaufen).

Super-Biber: Spiele die
oberste Kartedes
Biber-5Stapels kostenlos
aus.

zuriick (es seidenn, es istein Vorrat,
dann kommtes auf den Sammel-

tisch).

Maxime michte Théo fiir dessen Vertrauen, ldeen und Freundschaft danken. Théo
bedankt sich bei Maxime, weil er der Beste und grofiartig ist, aber auch bei den
Testspielern aus Briissel und Elodie, weil er jeden Wintermit ihr und der Bande kleiner
Hundeverbringenwill: Gaspard, Madeline und Olivia. Beide danken LOKI dafiir, dass sie
die Prariehundezum Leben erweckt und sich so toll um sie gekiimmert haben! LOKI dankt
den Schulen in Ludres und Heillecourt fiir das fleiftige Sammeln der Vorrdte beim Testen.
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