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liegt eigentlich vor Ihrer Haustur, im
eigenen Garten. Schon mit IThrem
Gemiuseanbau konnen Sie dort ein Stick
Naturschutz verbinden.
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Ein taktisches Wiirfelspiel fiir 2 - 5 Spieler ab 9 Jahren

Inhalt: 1 Spielplan, 25 Tierfiguren in 5 Farben (pro Farbe

je 1 Tiger, 1 Elefant, 1 Krokodil, 1 Béir und T Affe),

1 Spezialwiirfel, 1 Anleitung
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Hobby- und Malprogramme, Sachbilicher und Videoprogramme.
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Kurzspielregel

Um was geht es in diesem Spiel?

Die Spieler versuchen, mit ihrer Tiermannschaft die mei-
sten Punkte zu erzielen und so den ersten Platz im Urwald
zu ergaftern.

Das Dschungelrennen startet:

Die Tiere werden auf die Startfelder gestellt. Der erste
Spieler wiirfelt mit dem Spezialwiirfel. Er zeigt an, um
wieviele Schritte (ein oder zwei) und mit welchem Tier
der Spieler ziehen muf3.

Ein Schritt = das néichste freie Feld.

Besetzte Felder zahlen nicht mit!

Von einem Jokerfeld aus darf man beliebige seiner Tiere
um ein bis drei Schritte vor ziehen.

Das Dschungelrennen ist beendet, sobald alle ersten
Pléitze der finf Tierarten besetzt sind.

Gewinner ist der Spieler, der die meisten Punkte mit sei-
ner Tiermannschaft erzielt hat.

es 10 Punkte. Elefant und Krokodil erhalten nur 8 Punkte
fir den ersten Platz, Affe und Bdr kassieren nur noch
6 Punkte. Deshalb sollten die Spieler vor allem beim
Wourf eines Jokers darauf achten, welches ihrer Tiere sie
am schnellsten vorwdirtsziehen, damit sie am Ende mit
ihrem Team die héchste Punktzahl erzielen kénnen.

Es ist taktisch klug, seine Tiere zu Beginn méglichst eng
zusammenzuhalten und sie in einer langen Kette ohne
grofle Liicken aufzustellen. Dadurch ist es méglich, im
Verlauf des Spiels sehr weite Spriinge nach vorne zu
machen.

Bei einem aufgeteilten Wurf ist die Reihenfolge, in der
ein Spieler seine Tiere zieht, von besonderer Wichtigkeit.
Héufig bietet es sich an, ein Loch in einer Tierkette aufzu-
fillen, um dann mit dem weiter zuriickliegenden Tier
einen grof3en Sprung nach vorne machen zu kénnen.
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Eine Spielrunde ist beendet,

sobald alle ersten Plétze der fiinf Tierarten besetzt
sind, unabhdngig davon, wieviele der zweiten und drit-
ten Pldtze besetzt sind. Dann zéhlt jeder Spieler die
Punkte zusammen, die seine Tiere erzielt haben. Die
Tiere, die noch nicht im Ziel angekommen sind, zédhlen
bei der Punktermittlung nicht.
Gewinner ist der Spieler mit den meisten Punkten. Spie-
len die Spieler mehrere Runden hintereinander, werden
die Punktzahlen der einzelnen Runden zusammenge-
zdhlt. Gewinner ist dann der Spieler mit der héchsten
Gesamtpunkizahl.

Die Tierarten bringen unter-
schiedlich viele Punkte ein. So ist der Tiger ,wertvoller”
als die anderen Tiere. Fiir den ersten Platz beim Tiger gibt
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Ziel des Spiels ist es, die eige-
nen Tiere méglichst schnell durch den Dschungel rennen
zu lassen und sie auf die Siegertreppchen mit den héch-
sten Punktzahlen zu bringen. Wer mit seiner Tiermann-
schaft zum Schlu3 die meisten Punkte erzielt hat, ist der
Gewinner des Spiels.

J eder Spieler erhdilt finf Tiere
einer Farbe. Die Tiere werden auf die Startfelder gestellt,
auf denen die entsprechenden Tiere abgebildet sind.




Es wird reihum im Uhr-

zeigersinn gespielt.

Der jiingste Spieler beginnt und wiirfelt einmal mit dem
Spezialwiirfel.

Der Wiirfel gibt an, um wieviele Schritte und mit wel-
chem Tier seiner Farbe der Spieler ziehen muB.

Ein Schritt bedeutet immer, daf3 das Tier auf das néichste
freie Feld in Richtung Ziel gesetzt werden muB3. Felder,
die bereifs mit anderen Tieren besetzt sind, miissen iiber-
sprungen werden. Sie zéihlen nicht mit!

ZoA 8 Y SO e N o

gesetzt: das erste Tier auf Platz 1, das zweite auf Platz 2
und das dritte auf Platz 3.

Wenn die drei ersten Plétze einer Tierart bereits belegt
sind und noch ein weiteres Tier dieser Art ins Ziel gezo-
gen wird, so wird es ebenfalls auf den dritten Platz ge-
setzt und erhdlt bei der Abrechnung auch entsprechend
viele Punkte.

Wiirfelt ein Spieler ein Tier (oder Tierkombination), das
bereits im Ziel ist, muf3 er den Zug mit seinem am weite-
sten zuriickliegenden Tier ausfihren.

Die grofBe Zahl auf dem

Baumstamm im Ziel gibt an, wieviel Punkte das Tier er-
reicht hat. 4




Bei einem aufgeteilten Wurf ist es egal, ob das zuerst
oder das zuletzt gezogene Tier darauf stehenbleibt. Erst
nachdem der urspriingliche Zug vollsténdig zu Ende ge-
fihrt wurde, diirfen die Punkte des Jokerfeldes gezogen
werden. Wird ein Tier iiber das Jokerfeld hinweggezo-
gen, zdhlt es nur wie ein normales Spielfeld.

Ein Beispiel: Der Spieler wiirfelt , Tiger 2”. Das bedebfef,

daB er mit seinem Tiger zwei Schritte in Richtung Ziel ziehen
muB. Der Zug endet also auf dem Feld hinter dem Joker-
feld. Das Jokerfeld wird in diesem Fall nur als normales
freies Feld gezéihlt und wirkt nicht als Sprunghilfe.

K ommt ein Tier ins Ziel (Gber-
schiissige Punkte verfallen), so wird es auf den entspre-
chenden Platz auf dem Siegertreppchen seiner Tierart

Auf jedem Feld darf nur ein Tier stehen, die Tiere knnen
sich also nicht gegenseitig hinauswerfen. Die Spieler
diirfen die Tiere nur vorwdirts, aber niemals riickwéirts
ziehen.

-- Der Spieler muB3 seinen
Tiger zwei Schritte vorwdirts ziehen.

W Der Spieler muf3 ent-
weder seinen Bédren oder seinen Affen um einen Schritt
vorwdirts ziehen.

ﬁ\
A0 |\ Der Spieler hat drei

Méglichkeiten: Entweder er zieht seinen Affen zwei
Schritte vor,

oder er zieht seinen Béren zwei Schritte vor,

oder er zieht beide Tiere je einen Schritt vor. In welcher
Reihenfolge er sie dabei bewegt, bleibt ihm selbst iber-
lassen.
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& W Fiir die Tierkombination

,Elefant und Krokodil” gelten die gleichen Regeln wie
oben.

Beim Jokerwurf muf3
der Spieler beliebige seiner Tiere insgesamt drei
Schritte vorwdirtsziehen.

Er kann sich dabei aussuchen, auf welche seiner Tiere er
die Schrifte verteilen méchte. Er hat drei Méglichkeiten:
er kann mit einem seiner Tiere alle drei Schritte vorwdrts-
ziehen,

oder mit einem beliebigen seiner Tiere einen Schritt und
einem weiteren Tier zwei Schritte vorwéirtsziehen,

oder mit drei verschiedenen seiner Tiere je einen Schritt
vorwidirtsziehen.

Pro Zug darfein Spieler nur ein Tier neu ins Spiel bringen.

Beispiel:

Derg’pieler hat die Kombination ,, Elefant und Krokodil 2*
gewiirfelt. Beide Tiere stehen noch auf dem Stariplatz.
Der Spieler muB sich fiir eines der beiden Tiere entschei-
den und mit ihm beide Schritte ziehen. In diesem Fall darf
er den Wurf nicht aufieilen.

Das gilt auch fir einen Jokerwurf.
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L2 S Der Spieler, der mit einem
seiner Tiere am Ende seines Zuges auf einem Jokerfeld
landet, muf3 sofort mit beliebigen seiner Tiere entspre-
chend viele Schritte vorwdirtsziehen. Er darf — Ghnlich
wie beim Jokerwurf — die Punktzahl auf verschiedene
Tiere aufteilen. Er darf auch, muf3 aber nicht, mitdem Tier
weiterziehen, welches auf dem Jokerfeld gelandet war.
Wichtig: Ein Spieler darf dasselbe Jokerfeld nur ein-
mal pro Zug ausniitzen.

Beispiel: Der Spieler wiirfelt ,, Tiger 2”. Er zieht auf das
Jokerfeld 3. Wenn er den T:'?er jetzt beispielsweise um

zwel Schritte weiterzieht und mit dem dritten Punkt den
Elefanten auf das Jokerfeld setzen wiirde, héitte das Jo-
kerfeld keine Wirkung mehr. Der Spieler darf nicht noch-
mals drei Schritte machen.





