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Ach, was sind Igel doch fir possierliche Tiere! Und aul3er-
dem sind sie sehr nitzlich. Aber es drohen ihnen auch viele
Gefahren: Vor ihrem natlrlichen Feind, dem Fuchs, kénnen
sie sich noch durch Einigeln schiitzen. Beim Uberqueren
einer StralRe laufen sie Gefahr, tberfahren zu werden. In
Landschaften ohne Biische und Hecken finden sie weder
Nahrung noch Unterschlupf.

Das Spiel méchte Euch am Beispiel des Igels auf unterhalt-

same Weise fur Fragen des Arten- und Umweltschutzes
interessieren.



Ziel des Spiels;

Die Spieler missen versuchen, die Gefahren, welche ihrem Igel drohen, zu mei-
den. Wer mit seinem Igel vom Rundgang zuerst wieder im Igelnest ist, hat ge-
wonnen.

Vorbereitung:
Jeder Spieler nimmt sich einen Igel und setzt ihn in das Igelnest. Der Fuchs, der
allen Spielern gemeinsam gehort, kommt auf das Feld neben dem Fuchsbau.

Die vier Karten werden gemischt und verdeckt neben den Spielplan gelegt. Dort
halt man auch die sieben Busch-Plattchen bereit.



[, 2 oder 3 Felder
ziehen oder weilles Feld
mit Busch-Plattchen
belegen.

Entweder den eigenen
Igel oder den Fuchs
bewegen.

Spielablauf:
Der oder die Jungste beginnt mit wirfeln, danach geht es im Uhrzeigersinn
weiter.

Wirfel:

Er zeigt zweimal eine 1, je einmal 2 und 3 und zwei Glickspilze. Wer einen
,Gluckspilz" wirfelt, hat die Auswahl: er kann sich aussuchen, ob er 1, 2 oder
3 Felder vorriickt oder statt dessen ein weil3es Feld in ein griines Lebensfeld
verwandelt (siehe ,WeiRe Felder").

Ziehen:

lhr kdnnt entweder mit dem eigenen Igel oder mit dem Fuchs ziehen, aber je-
weils nur die volle Wirfelzahl. Es besteht Zugzwang, also Wurfelpunkte darf
man nichtverfallen lassen.

Die Igel laufen auf den runden Feldern (mit durchgezogenen gelben Linien
verbunden), und zwar immer im Uhrzeigersinn. Auf einem Igelfeld dirfen mehre-
re Igel stehen.

Der Fuchs lauft auf den braunen viereckigen Feldern (mit gestrichelten braunen,
Linien verbunden). Er kann vor- oder riickwarts ziehen, aber pro Zug nur in eine
Richtung.



Jede Figur kann Uber-
sprungenwerden.

Einigeln schiitzt vor dem
Fuchs, aber der Igel
muR aussetzen.

Begegnungen:

Auf manchen Spielfeldern ® konnen Fuchs und Ige! zusammentreffen. Zieht der '
Fuchs auf ein Feld, auf dem ein nicht eingeigelter Igel sitzt (siehe ,Einigeln"),
fridt er ihn sofort und der Igel mufld wieder im Igelnest anfangen. StoRt der Fuchs
auf mehrere nicht eingeigelte Igel, werden alle gefressen und mussen vom Igel-
nest aus neu starten.

Weil der Fuchs so gefahrlich ist, kann ein Igel nie auf ein Feld ziehen, auf dem
schon der Fuchs steht. Er kann ihn aber Uberspringen. Ebenso kann ein Igel
andere Igel Uberspringen. Auch der Fuchs kann Igel Uberspringen, ohne daf?
diesen Igeln etwas passiert.

Einigeln:

Ein Igel, der auf ein Feld kommt, das auch der Fuchs betreten darf, kann sich —
er muld es aber nicht-durch Einigeln vor dem Fuchs schiitzen. Dazu legt Ihr die
Igelfigur einfach auf die Seite. Das muld aber sofort nach dem eigenen Zug ge-
schehen, spater ist es nicht mehr moglich.

Ein eingeigelter Igel verharrt bewegungslos an seinem Platz. Er darf beim néch-
sten Zug von seinem Spieler also nicht bewegt werden. Allerdings mul3 dieser
Spieler dann den Fuchs ziehen oder - bei Wurfeln von einem ,Glickspilz" ein
weilRes Feld in ein grines verwandeln.



Nach dem Aufrollen
kann der Igel weiter-
ziehen.

Steht der Igel auf der
Stralle:; Karte ziehen.

Aufrollen:

Nachdem der eingeigelte Igel einmal ausgesetzt hat, kann er sich beim darauf-
folgenden Zug wieder aufrollen und im selben Zug weiterziehen. Das darf er

aber nur, wenn der Fuchs nicht auf demselben Feld steht. Sonst wiirde er sofort
gefressen.

StralRenfelder:

Auf der Stral3e lauft der Igel Gefahr, tUberfahren zu werden. Davor kann er sich
nicht durch Einigeln schitzen. Bleibt ein Igel auf einem der vier Stral3enfelder
stehen, mul3 der Spieler die oberste der vier Karten ziehen. Bei ,Fahrrad” und
.Fuganger" hat er Glick, denn diese kdnnen dem Igel ausweichen. Bei ,Auto”
oder ,Lastwagen" muf3 der Igel wieder im Igelnest anfangen.

Die gezogene Karte wird anschlieend wieder mit den anderen Karten ge-
mischt.

Keine Gefahr Im Igelnest von vorn anfangen



WeiRe Felder in griine
Lebensfelder
verwandeln!

Wer als Erster das
lgelnest erreicht,
gewinnt.

Weil3e Felder:

Hier gibt es fir den Igel weder Nahrung noch Unterschlupf. Er darf daher nie-
mals auf weile Felder ziehen; darf sie aber Uberspringen. Um den Igeln den
Weg zum Ziel zu ermdéglichen, kénnt Ihr, wenn lhr einen ,Gluckspilz" wirfelt,
anstatt zu ziehen, ein Busch-Plattchen auf ein weil3es Feld legen und es so in ein
grines Lebensfeld verwandeln. Dieses Busch-Plattchen bleibt fir den Rest des
Spiels dort liegen. Auf solche Felder dirfen dann auch andere Igel ziehen.

Ende des Spiels:

Es gewinnt, wer mit seinem Igel vom Rundgang als Erster wieder im Igelnest
zurtick ist. Bei der Zielankunft ist keine genau passende Augenzahl erforderlich.




Ratschlage zur Spielweise:

T. Wenn der Fuchs nicht weit weg ist, sollte man seinen Igel auf einem Igel-
Fuchs-Feld vorsichtshalber einigeln.

2. Einen Igel auf die Stral3e zu ziehen, ist gefahrlich. Meist ist es besser, statt
dessen mit dem Fuchs zu ziehen und abzuwarten, bis man mit dem Igel genau
den StraRenrand erreicht und danach mit einem 3er oder Pilz-Wurf in einem
Satz Uber die Straf3e kommt.

3. Zuruckliegende Spieler konnen zusammenarbeiten, indem sie den fuhrenden
Igel mit dem Fuchs bedréangen.

4. Der fuhrende Spieler sollte rechtzeitig daran denken, bei Gluckspilz-Wurfen
einige weil3e Felder in grine Lebensfelder zu verwandeln.

Viel Freude und Spal3 beim Spielen!
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