Das Jagdspiel
Gesetzlich geschitzt
Ravensburger Spiele Nr. 11.151

Entwurf und Tierdarstellungen des Spielplanes und der Wildkéartchen
von Fritz Gartz, 8135 Socking

Zum Spiel gehoren: 1 Spielplan, 8 Jagerfiguren, 2 Wiurfel, 200 Tierkéartchen.

»Auf, auf, zumfrohlichen Jagen!" Die Jager versam-
meln sich auf dem Dorfplatz links unten auf dem
Plan, von wo aus die Jagd beginnt. Man macht einen
Pirschgang durch das ganze Revier. Wer mit der
reichsten Beute zurtickkehrt, wird Jagdkonig.

Jeder Spieler wahlt sich eine Jagerfigur. Diese wird
zunéchst auf den Dorfplatz gestellt. Der &lteste Spie-
ler, der zugleichJagdleiter ist, beginnt mit dem Spiel.
Es wird reihum gewdirfelt. Jeder rlickt mit seinem
Jéger um so viele Felder vor, wie er jeweils Augen
gewdrfelt hat.

Erreicht ein Jager ein Feld mit Buchstaben und einer
SchuBlinie, so kommt er auf das betreffende Stiick zu
SchuB, d. h. er mu3 noch einmal wirfeln. Wirfelt er
jetzt |, 2 oder 3, so hat er gefehlt. Wiirfelt er 5 oder
6 Augen, so hat er dasWild erlegt und er erhdlt vom
Jagdleiter eine entsprechende Wildmarke, welche
das auf dem Plan dargestellte Wild zeigt. Wirfelt
er aber 4 Augen, so hat er das Wild krankgeschos-
sen und mufd noch einmal schieflen, d. h. der Spieler
mufl zum 3. Mal wirfeln. Schief}t er aber auf das
krank geschossene Wild wiederum fehl (I—4), so
werden ihm zur Strafe schon erworbene Wildmar-
ken, deren Wertzahlen mindestens die Wertzahl des
angeschossenen Wildes haben miissen, abgenommen.
Besitzt er noch keine Wildmarken, so muf3 vorge-
merkt werden, dal? er die erste Beute, die er schield,
wieder abgeben muf2. Nur wenn er 5 oder 6 Augen
wurfelt, hat er das Wild erlegt und erhélt in diesem
Fall die entsprechende Wildmarke.

Wird ein Wild, welches dem Menschen geféhrlich
werden kann (Bér, Wolf, Wildschwein), zum 2. Mal
angeschossen (also wenn der Spieler wieder 4 ge
wirfelt hat), so wird dieses Wild wiitend und nimmt
den Jager an (greift an). Der Spieler scheidet in
diesem Falle aus.

Es gibt aber noch einen anderen Fall, bei dem der
Spieler ausscheiden muf3. Im Hochgebirgsteil (auf

dem rechten Spielplandrittel) haben Felder mit der
Bezeichnung ,Ab" eine rote Umrandung. Das be-
deutet: hier ist Absturzgefahr, also eine besonders
geféhrliche Stelle des Pirschweges. Es muf? also vor-
sichtig und nicht zu rasch gegangen werden. Kommt
ein Jager auf eines dieser Felder zu stehen, so darf
er beim nachsten Wurf nicht 6 Augen wirfeln, sonst
scheidet er aus, weil er durch zu hastiges Gehen
abstirzt.

Kommt ein Jager auf ein Feld mit Buchstaben in
blauer Umrandung, so bedeutet das, er erspéht ein
Wild, welches nicht geschossen werden darf, son-
dern geschont werden muf}. Um dieses Wild nicht
zu vergramen (stéren), mussen samtliche Mitspieler
5 Sekunden lang mucksmauschenstill sein und diir-
fen nicht mal einen Schnaufer tun.

Kommt ein Jager auf ein Feld, das mit A in gelber
Umrandung bezeichnet ist, von dem aus ein Adler
zu schieflen wére, so muld der Jager erst den Nach-
weis erbringen, dal3 er eine AbschuR-Erlaubnis hat,
weil derzeit die Adler bei uns geschitzt sind. Zu
diesem Zweck macht er einen Vor-Wurf; wurfelt er
hierbei | oder 2, so hat er Abschu-Erlaubnis fur
den Adler und darf nun nochmals wurfeln, denn
beim nachsten Wurf wird sich wie Ublich zeigen, ob
er — je nachdem, was er wirft -- getroffen oder
fehlgeschossen hat.

Im allgemeinen wird der breite Pirschweg links her-
um begangen; nur wenn ein Jager auf das 3. oder
4. Feld zu stehen kommt, pirscht er rechts herum.
Die schmalen Pirschwege werden nur dann began-
gen, wenn ein Jager auf ein Feld gelangt, von dem
ein schmaler Weg in Vorwartsrichtung abzweigt.
Das Spiel ist aus, wenn alle Jager (mit Aushahme
der Ausgeschiedenen) zum Dorfplatz zurlickgekehrt
sind. Wer mit seiner Jagdbeute die meisten Punkte
erzielt hat, ist Jagdkonig.
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A Adler 25
Ab  Absturzgefahr —

Au  Auerhahn 17
B Bar 30
Bh  Birkhahn 11
E Elster 1
Fa Fasan 5
Fu Fuchs 8
G Gemse 16
H Hirsch 20
Hb  Habicht 7
Hs Hase 6
R Rehbock 14
Rb  Rebhuhn 3
Rei Reiher 12

Rmk Reh mit Kitz

Sp  Sperber 2
St Steinbock 18
U Uhu

We Wildente 4
Wg Wildgans 9
Wk  Wildkatze 10
Wo Wolf 19
Ws  Wiidschwein 15
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