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Pass auf,
der Wolf!

Ravensburger Spiele Nr. 601 5 442 2
Ein lustiges Kinderspiel fuir 2-4 Spieler
von 6-10 Jahren

Design/Spielplan: Sigrid Heuck

Inhalt:

1 Spielplan«12 Baume 1 Wolfe 1 Dreh-
teller 1 Wirfel « 4 Spielfigurenin 4 Far-
ben e« 12 Aufsteller« 1 Spielregel

Ziel des Spiels

Das Ziel dieses spannenden Wiurfel-
spiels ist es, moglichst schnell nach
dem Waldspaziergang wieder in sein
Hauschen zu gelangen. Der Wolf in der
Mitte erschwert das Vorwéartskommen.




Spielvorbereitung

Wird zum ersten Mal gespielt, missen die
AufstellfiBe vor Spielbeginn von der
Planunterseite her in den Plan eingeklipst
werden. Die Baumchen werden dann auf
der Planoberseite in die Aufsteller ge-
steckt, sie geben den Baumchen einen
sicheren Halt. Bei Spielende werden die
Baumchen wieder abgenommen, die Auf-
steller bleiben im Plan. Der Drehteller wird
auch von der Planunterseite in die dafir
vorgesehene Offnung eingesteckt. Nun
braucht nur noch von oben der Wolf auf
den Drehteller gesteckt zu werden - das
spannende und lustige Spiel kann be-
ginnen.

Der Wolf wird zuerst so gedreht, daR sei-
ne Schnauze auf keines der Hauser zeigt.

Spielverlauf

Jeder Mitspieler wahlt eine Spielfigur und
stellt diese vor das Haus seiner Wahl.
Der jingste Mitspieler beginnt und wir-
felt. Entsprechend der Augenzahl des
Wairfels wird in Pfeilrichtung gezogen.
Das farbige Feld Uber dem Haus wird mit-
gezahlt. Es gibt 2 Wege: Den aul3eren,
langsameren Weg -teilweise durch Bau-
me geschitzt, den inneren, schnelleren
Weg - jedoch durch B&ume nicht ge-
schitzt.
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Beide Wege sind miteinander verbunden
- so dal? man sich schnell hinter einem
Baum vor dem Wolf in Sicherheit bringen
kann.

Ruckwarts darf nicht gezogen werden.

Wolf

Wiirfelt ein Spieler den Wolfskopf, so darf
er den Wolf in der Mitte des Spielplans mit
Schwung drehen.

Der Spielplan ist aufgeteilt in Spielfelder.
Zeigt die Schnauze des Wolfes auf ein
Spielfeld, wo Mitspieler ungeschuitzt ste-
hen, so mul? dieser Spieler seine Spiel-
figur um 4 Felder auf dem &ufReren Weg

zurlicksetzen. Kein Spieler kann weiter
zuriickgesetzt werden als bis zu seinem
Haus. Zeigt die Schnauze des Wolfes
exakt auf die Mittellinie von zwei Spielfel-
dern, so sind beide Felder betroffen - die
ungeschutzten Spielfiguren missen auch
hier 4 Felder auf der &uf3eren Linie zu-
ruck.

Kein Spieler kann die vom Wolf bewachte
Zone betreten. Es sei denn, er kann sich
hinter einem Baum verstecken. Sollte
dies nicht mdglich sein, so verfallt dieser
Wurf.

Hinauswerfen

Es darf hinausgeworfen werden; jedoch
nicht auf einem Feld hinter einem Baum.
Es dirfen mehrere Spielfiguren hinter ei-
nem Baum stehen und sich dort verstek-
ken, auf ungeschuitzten Spielfeldern dur-
fen nicht mehrere Figuren stehen.

Ende des Spiels

Das Spiel ist beendet, wenn ein Mitspieler
seine Spielfigur mit direktem Wurf wie-
der in sein Haus nach einer Waldrunde
bringen kann.

Der Gewinner darf bei einem weiteren
Spiel den Wolf vor der ndchsten Runde
drehen, um somit den Standort des Wol-
fes zu verandern.
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