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Sy Das bérenstarke Wettrennen um den
L i/:'- ersten Platz im Urwald
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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 Bér und 1 Affe),

I Spezialwiirfel, 1 Anleitung




Kurzspielregel

Umwasgehtesindiesem Spiel?

Die Spielerversuchen, mitihrer Tiermannschaftdie mei-
stenPunktezuerzielenundsodenerstenPlatzimUrwald
zuergattern.

DasDschungelrennenstartet:

Die Tiere werden aufdie Startfelder gestellt. Der erste
Spieler wrfelt mit dem Spezialwurfel. Er zeigt an, um
wieviele Schritte (ein oderzwei)undmitwelchem Tier
derSpielerziehen muf3.
EinSchritt=dasnéachstefreieFeld.
BesetzteFelderz&hlennichtmit!
VoneinemJokerfeldaus darfman beliebige seiner Tiere
um ein bis drei Schritte vorziehen.

Das Dschungelrennenistbeendet, sobaldalle ersten
PlatzederfunfTierartenbesetztsind.

Gewinneristder Spieler, derdie meisten Punkte mitsei-
nerTiermannschafterzielthat.



Ziel desSpielsistes, dieeige-
nen Tieremdglichstschnelldurchden Dschungelrennen
zulassen undsie aufdie Siegertreppchen mitden hoch-
sten Punktzahlen zu bringen. Wer mitseiner Tiermann-
schaftzum Schluf3 die meisten Punkte erzielt hat, istder
GewinnerdesSpiels.

Jeder SpielererhaltfinfTiere
einerFarbe. Die Tiere werden aufdie Startfeldergestellt,
aufdenendie entsprechenden Tiere abgebildetsind.




Es wird reihum im Uhr-
zeigersinngespielt.
Derjungste Spieler beginnt und wiirfelt einmal mit dem
Spezialwirfel.
Der Wiirfelgibtan, um wieviele Schritte und mit wel-
chem TierseinerFarbe derSpielerziehen muf3.

EinSchrittbedeutetimmer,daldasTieraufdasnachste
freie Feld in Richtung Ziel gesetzt werden muf3. Felder,
diebereitsmitanderenTierenbesetztsind,missenuber-
sprungenwerden. Siezahlennichtmit!



Aufjedem Felddarfnurein Tierstehen, die Tiere kbnnen
sich also nicht gegenseitig hinauswerfen. Die Spieler
darfen die Tiere nur vorwarts, aber niemals rickwarts
ziehen.
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i Der Spielermuf3 seinen

TigerzweiSchritte vorwarts ziehen.
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ﬁﬁ Der Spieler mul3 ent-

weder seinen Baren oder seinen Affen um einen Schritt
vorwartsziehen.

- @ Der Spieler hat drei

Moglichkeiten: Entweder er zieht seinen Affen zwei
Schrittevor,

oder erziehtseinen Baren zwei Schritte vor,

oder erziehtbeide Tiere je einen Schritt vor. In welcher
Reihenfolge er sie dabeibewegt, bleibtihm selbst tiber-
lassen.
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S 3 Fiir die Tierkombination

.Elefant und Krokodil" gelten die gleichen Regeln wie
oben.

Beim Jokerwurf mufR
der Spieler beliebige seiner Tiere insgesamt drei
Schritte vorwartsziehen.

Er kann sich dabei aussuchen, aufweiche seiner Tiere er
die Schritte verteilen méchte. Er hat drei Méglichkeiten:
er kann mit einem seiner Tiere alle drei Schritte vorwarts-
ziehen,

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

oder mit drei verschiedenen seiner Tiere je einen Schritt
vorwartsziehen.

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

Beispiel:

Der Spielerhat die Kombination , Elefant und Krokodil2"
gewdrfelt. Beide Tiere stehen noch auf dem Startplatz.
Der Spielermuf3sich flireines derbeiden Tiereentschei-
denundmitihmbeide Schritteziehen. Indiesem Fall darf
erden Wurfnicht aufteilen.

Dasgiltauchfureinen Jokerwurf.



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 vorwartsziehen. Er darf — &hnlich
wie beim Jokerwurf — die Punktzahl auf verschiedene
Tiere aufteilen. Erdarfauch, muf3 aber nicht, mitdem Tier
weiterziehen, welches auf dem Jokerfeld gelandet war.
Wichtig: Ein Spieler darf dasselbe Jokerfeld nur ein-
mal pro Zug ausnitzen.

Beispiel: Der Spieler wurfelt , Tiger 2". Er zieht auf das
Jokerfeld 3. Wenn er den Tiger jetzt beispielsweise um
zwei Schritte weiterzieht und mit dem dritten Punkt den
Elefanten auf das Jokerfeld setzen wirde, hatte das Jo-
kerfeld keine Wirkung mehr. Der Spieler darfnichtnoch-
malsdreiSchrittemachen.



Bei einem aufgeteilten Wurfist es egal, ob das zuerst
oderdas zuletztgezogene Tierdaraufstehenbleibt. Erst
nachdem derurspringliche Zug vollstandig zu Ende ge-
fuhrtwurde, dirfen die Punkte desJokerfeldesgezogen
werden. Wird ein Tier tber das Jokerfeld hinweggezo-
gen, zahltes nurwie ein normales Spielfeld.
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Ein Beispiel: Der Spieler warfelt, Tiger2". Das bedeutet,
daRermitseinemTigerzweiSchritteinRichtungZielziehen
mul3. DerZug endetalso aufdem Feld hinter dem Joker-
feld. Das Jokerfeld wird in diesem Fall nur als normales
freies Feldgezahltund wirktnichtals Sprunghilfe.
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Kommt ein TierinsZiel (Uber-
schussige Punkte verfallen), so wird es aufden entspre-
chenden Platz auf dem Siegertreppchen seiner Tierart



und das dritte aufPlatz 3.

Wenn die drei ersten Platze einer Tierart bereits belegt
sind und noch ein weiteres Tier dieserArtins Zielgezo-
gen wird, so wird es ebenfalls aufden dritten Platz ge-
setzt und erhéltbei der Abrechnung auch entsprechend
vielePunkte.

Wiirfelt ein Spieler ein Tier (oder Tierkombination), das
bereits im Zielist, muf3 er den Zug mitseinem am weite-
stenzurtckliegendenTierausfuhren.

Die groRe Zahl auf dem
Baumstamm im Ziel gibt an, wieviel Punkte das Tier er-
reicht hat '




Eine Spielrunde ist beendet,
sobald alle ersten Platze der finf Tierarten besetzt
sind, unabhangig davon, wieviele der zweiten und drit-
ten Platze besetzt sind. Dann zahlt jeder Spieler die
Punkte zusammen, die seine Tiere erzielt haben. Die
Tiere, die noch nichtim Ziel angekommen sind, zahlen
beiderPunktermittlungnicht.
Gewinneristder Spieler mitden meisten Punkten. Spie-
len die Spielermehrere Runden hintereinander, werden
die Punktzahlen der einzelnen Runden zusammenge-
zahlt. Gewinner ist dann der Spieler mit der hdchsten
Gesamtpunktzahl.

Die Tierarten bringen unter-
schiedlich viele Punkte ein. So istder Tiger ,wertvoller"
alsdieanderenTiere.FlrdenerstenPlatzbeimTigergibt



es 10 Punkte. Elefantund Krokodil erhalten nur 8 Punkte
fur den ersten Platz, Affe und Bar kassieren nur noch
6 Punkte. Deshalb sollten die Spieler vor allem beim
Waurfeines Jokers daraufachten, welchesihrer Tiere sie
am schnellsten vorwartsziehen, damit sie am Ende mit
ihrem Teamdie hdchste Punktzahlerzielenkdnnen.
Esisttaktisch klug, seine Tiere zu Beginn mdglichsteng
zusammenzuhalten und sie in einer langen Kette ohne
grofRe Lucken aufzustellen. Dadurch ist es moglich, im
Verlauf des Spiels sehr weite Spriinge nach vorne zu
machen.

Bei einem aufgeteilten Wurfist die Reihenfolge, in der
einSpielerseine Tierezieht, vonbesondererWichtigkeit.
Haufigbietetessichan, einLochineiner Tierkette aufzu-
fullen, um dann mit dem weiter zurtickliegenden Tier
einen grol3en Sprung nach vorne machen zu kénnen.
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