


Spielmaterial

w 30 Tierkartchen (5 x Elefant, 5 x Tiger, 5 x Affe,
5 x Bar, 5 x Antilope, 5 x Zebra)
w 6 Futterkartchen (mit 0, 1, 2, 3, 4, 5 Eimern)
w 1 Wiirfel mit é Tieraufklebern (wie Tierkartchen)




Spielidee

Der kleine Kbdnig Macius hat von seiner Reise

auf die Insel Tungupungu viele exotische Tiere
mitgebracht, die friedlich in einem wunder-
schonen Tierpark im Schlossgarten leben. Nur der
General versucht immer wieder, die Tiere zu &rgern
und versteckt ihre Futternapfe. So eine Gemeinheit
- jetzt haben die Tiere einen Riesenhunger!

Macius und seine Freunde miissen ganz schnell die
richtige Futtermenge fiir die Tiere herbeischaffen,
damit die Tiere satt werden. Aber das ist gar nicht so
einfach! Mal haben drei Affen Hunger, dann finf
Zebras oder drei Baren. Wer richtig zahlt und schnell
zuschnappt, flttert die meisten Tiere - und gewinnt.

Spielvorbereitung

Vor dem ersten Spiel werden alle Kart-
chen vorsichtig aus den Stanztafeln gelost.
15 beliebige Tierkartchen werden in einem
Kreis auf dem Tisch verteilt, so dass die Tiere auf
der griinen Wiese zu sehen sind. Auf diese Kartchen
werden die restlichen 15 Tierkartchen ebenfalls
mit der Wiesenseite nach oben gelegt. Es
liegen also immer zwei Tierkartchen so
Ubereinander, dass das untere verdeckt ist
und oben im Kreis 15 Tiere zu sehen sind.
Die sechs Futterkartchen mit 0, 1, 2, 3, 4
und 5 Eimern werden mit der Wiesenseite
nach oben in der Mitte des Tierkartchenkreises aus-
gelegt. Sie werden so zwischen den Tierkartchen
verteilt, dass jedes einzelne Futterkartchen fur jeden
Spieler gut erreichbar ist. (Hinweis: Ein Futterkért-
chen zeigt nur Wiese, keinen Eimer.)



Der Wurfel wird mit den sechs Tieraufklebern
beklebt und bereitgelegt. Die Spieler sind reihum im
Uhrzeigersinn mit Wiirfeln an der Reihe.

Spielablauf

Der jingste Spieler beginnt und wirfelt mit

dem Tierwurfel. Alle Spieler (auch der, der
gewdrfelt hat) schauen schnell, welches

Tier der Wiirfel zeigt. Dann zahlen alle Spieler leise
fur sich und so schnell wie moglich, wie viele
Tierkartchen der gewurfelten Tierart sichtbar aus-
liegen. Wer fertig gezahlt hat, schnappt sich so
schnell wie moéglich das Futterkartchen mit der
passenden Anzahl an Eimern.

Wer sich als Erster das richtige Futterkartchen
schnappt, darf sich eines der offen liegenden Tier-
kartchen der gefiitterten Tierart vom Kreis weg-
nehmen und vor sich auf dem Tisch ablegen -
getrennt von den noch ausliegenden Tierkartchen
in der Tischmitte.

Liegt kein Tierkartchen der gewirfelten Art sichtbar
aus, dann sind gerade alle Tiere satt und die
Spieler missen sich das Futterkartchen ohne Eimer
schnappen. Wer das als Erster schafft, darf sich ein
beliebiges Tierkartchen vom Kreis wegnehmen.
Wichtig: Das Futterkartchen wird immer wieder
zurUck an seinen Platz gelegt. Dann kommt der im
Uhrzeigersinn nachste Spieler mit Wirfeln an die
Reihe.

Beispiel: Heiko hat den Béren gewdrfelt. Alle Spieler zahlen,
wie viele Baren-Kartchen sichtbar auf dem Tisch liegen:
Es sind zwei. Nadja schnappt sich als Erste das richtige
Futterkartchen mit zwei Eimern. Sie darf sich zur Belohnung
ein Baren-Kartchen nehmen und legt das Futterkartchen
zurlick in den Kreis.



Beachte: Da die Spieler zur Belohnung Tierkartchen
erhalten, werden beim Spielen nach und nach die
unteren Kartchen sichtbar. Dadurch verandert sich
die Anzahl der sichtbaren Tiere der einzelnen Tier-
arten standig.

Wer sich ein falsches Futterkartchen schnappt oder
beim Zuschnappen ausliegende Tierkartchen durch-
einander wirft, muss ein beliebiges seiner
gesammelten Tierkartchen abgeben. Es wird
wieder offen auf ein noch ausliegendes
Tierkartchen in der Tischmitte zurlickgelegt.

Wer noch kein Tierkartchen gesammelt hat,

muss auch keines abgeben.

Spielende

Das Spiel endet, wenn ein Spieler sechs Tierkartchen
gesammelt hat. Dieser Spieler hat die meisten Tiere
gefuttert und gewinnt.

Spieltipps fur jingere Kinder
Bei jungeren Kindern sollten die Futter-
kartchen Ubersichtlich in der richtigen
Reihenfolge ausgelegt werden: also O Eimer,
1 Eimer, 2 Eimer, 3 Eimer, 4 Eimer, 5 Eimer.
Ein alteres Kind oder ein Erwachsener sollte
als Schiedsrichter nachzéhlen und
entscheiden, ob die Spieler sich das
richtige Futterkartchen geschnappt
haben. Die Kinder kdnnen statt-
dessen auch langsam gemeinsam
nachzahlen.



Vor Spielbeginn kénnen die Spieler auch aus-

machen, dass bei falschem Zuschnappen

kein Kartchen zuriickgegeben werden

muss. Die Spieler diirfen dann aber nur

ein Mal zuschnappen - nicht verschiedene
Futterkartchen durchprobieren!

Spieliden. KRAC- Team
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