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Ausstattung: 4 Flchse In 4 verschiede
nen Farben
20 Baume
| Spezidwiirte
| Spidplan
Spidvorberdtung

Jeder Spider erhdt einen Fuchs, denerim
»Fuchsbau" (Spielplanmitte) aufstellt. Von
den 20 Béumen snd 3 aul der Standflé-
che mit einer Vertierung gekennzeichnet.
Das Zeichen bedeutet, dal3 sch unter die-
sm Baum eine Gans befindet. Fir das
Soid bendtigt man 17 ,,normale” Béume
undeinen, Gans-Baum". Diebeidenande-
ren,,Gans-Baume' kommen nicht ins Spiel.
Sednd ds ,,Reserve’ fir spétere Spide ge-
dacht (z.B. wenn ein Gans-Baum verloren
gehen sollte).

Die 18 Baume werden gemischt und so auf
den griinen Feldern verteilt (pro Fed ein
Baum), dal3 der genaue Standort des
»,Gans-Baumes' zu Beginn des Spides fur
dle Spider unklar is. Der jungste Spider
beginnt.

Zid des Spids
Zid des Spidsid es, die Gans zu finden und
se ds erster zu fangen.

Soidverlauf

Die Spider wirfeln der Reihe nach und
bewegen ihren Fuchs entsprechend der
gewirfelten Augenzahl von Feld zu Feld.
Wahrend eines Zuges darf die Richtung
gewechsdt werden (nach rechts, nach
links oder geradeaus). Aber; wéhrend e-
nes Zuges darf ein Feld nicht zweimal be-
treten werden. Hin- und Herspringen auf 2
Feldern i dso nicht erlaubt! Der , Fuchs-
bau" zéhit ds en Fdd. Jeder Wurf muf3
vall aufgebraucht werden, es darf kein
Rest brig bleiben. Es darf immer nur en
Fuchs auf einem Feld stehen (Ausnahme.
Fuchsbau). Fremde Fichse dirfen Uber-



Springen werden, wenn das Fdd, auf
dem der Zug endgt, frei ist.

Hat ein Spiler mit seinem Fuchs das Feld
vor einem der 6 ,, W& dchen" mit genauer
Warfelzahl erreicht, darf er sofort einen der
drel Baume fir sich umdrehen. I die Gans
unter diessm Baum, endet das Spid und
der Spider hat gewonnen. Handdlt es sch
aber um einen ,normalen” Baum, wird er
wieder auf seinen Platz zuriickgestellt und
der néchste Spider ig an der Reihe.

Der Wiirfd

Auf dem Wurfel befinden sich aul3er den
Zahlen von 2 his 5 auch zwe verschiede-
ne Symbole,
Wirfelt ein Spider die ,,Gans', darf er
enen Baum in enem beiebigen
Waldchen fir sich umdrehen. Dabel ist
es egd, ob er vor diesem Waldchen
steht oder nicht.

Handelt es sch dabei um, den , Gans-
Baum". sollte es sich der Spider nicht
anmerken lassen! (Er kann nattrlich
auch sotun, alsob— unddieanderen
damitindielrrefihren...).

Woirfelt ein Spider den ,Baum", darf er
zwei beliebige Bdume untereinander
vertauschen, alerdings ohne unter
den B&umen nachzusehen.

Fangen der Gans

Die Gans it erst dann gefangen, wenn ein
Spiler mit seinem Fuchs das Feld vor e-
nem Waldchen mit der genauen Wiirfel-
zahl erreicht hat und hier noch im selben
Zug den, Gans-Baum" unter den drei B&u-
men des Wé dchens aufdeckt.

Ende des Spids

Das Spid endet, sobad die Gans gefan.-
gen igt. Gewinner ig, wer die Gans gefan-
gen hat.
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