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Inhalt: 1 Spielplan
8 Elefanten in 4 verschiedenen Farben
17 Baumstamme

Ein taktischer Wettlauf mit Elefanten fir 2 - 4 Spieler ab 12 Jahren.

Ziel des Spiels
Wer es in diesem taktischen Wettlauf schafft, mit seinen beiden Elefanten die mei-
sten Baumstdmme zu sammeln, ist Sieger einer Elefantenrunde.

Vorbereitung

Jeder Spieler wahlt sich 2 Elefanten gleicher Farbe.

Bei 2 Spielern sind also 4 Elefanten im Spiel, bei 3 Spielern 6 Elefanten, wahrend bei
4 Spielern alle 8 Elefanten das Rennen aufnehmen. Alle mitspielenden Elefanten
werden vom Startgebaude aus in beliebiger Reihenfolge aufgestellt.

Die Startaufstellung muf3 so gewahlt werden, daf alle Elefanten direkt hintereinan-
der stehen, ohne daf} ein leeres Feld dazwischen liegt.

Aufjedem Feld darf wahrend des Spiels immer nur ein Elefant gleichzeitig stehen.

Die Baumstamme werden folgendermaRen auf dem Plan ausgelegt:
Je 2 Baumstamme auf die braunen Baum-Felder




3 Baumstadmme fur den Sieger ins grof3e Elefantenhaus

1 Baumstamm fir den 3. Sieger ins kleine Elefantenhaus
Der 17. Baumstamm ist zur Reserve im Spiel.

Spielbeginn

Das Zwischenziel des Spiels besteht darin, die Baumstamme aufzusammein, die
unterwegs auf den braunen Baum-Feldern lagern. Dazu muf3 ein Elefantjeweils ge-
nau auf dem entsprechenden Baum-Feld landen.



Derjingste Spieler ertffnet das Spiel. Anschlieend kommen die Mitspieler im Uhr-
zeigersinn an die Reihe.

Jeder Spieler kann zwischen 2 Mdglichkeiten wéahlen, wenn er an der Reihe ist:

A - Der normale Spielzug

Ein Spieler darf 3 verschiedene Elefanten vorwartsziehen. (Tip: die beiden eigenen
und einen fremden Elefanten). Dabei mufl3 er in beliebiger Reihenfolge einen Elefan-
ten 3 Schritte (=leere Felder) weit, einen zweiten Elefanten 2 Schritte und einen drit-
ten Elefanten einen Schritt weit ziehen. Dieser Spielzug muf3 mit drei verschiedenen
Elefanten ausgefiihrt werden, man darf dabei keine Restschritte verfallen lassen.
Ein Schritt entspricht einem leeren Feld.

Dazu ein Beispiel:
Ein Elefant wurde 2 Schritte, ein zweiter Elefantwurde 1 Schritt vorwértsgezogen. Damit
mufd ein dritter Elefant 5 Schritte gezogen werden.

Felder, die bereits von Elefanten besetzt sind, werden Ubersprungen. Sie zéhlen
nicht mit.

Ein Beispiel fur einen normalen Spielzug:

1. Elefant = 2 Schritte

Dieses Beispiel zeigt, dal Elefanten durch geschicktes Ausnutzen besetzter Felder
sehr weit gezogen werden konnen.



B - Die Elefantenparade

Bei der Elefantenparade werden alle Elefanten um 1 Feld vorwéartsgezogen. Dabei
ist es gleichglltig, ob die Elefanten direkt hintereinander oder in losem Abstand
stehen.

Es empfiehlt sich, zuerst den an erster Stelle stehenden Elefanten um ein Feld vor-
wartszubewegen und anschlie3end alle nachfolgenden Elefanten.

Im Rennen um die Baumstamme gibt es ein gewaltiges Hindemnis:
Die blauen Wasserfelder (sie werden wie normale Lauffelder mitgezahlt).

Ein blaues Wasserfeld kann von den Elefanten erst dann Uberquert werden, wenn
zuvor ein beliebiger Elefant auf dieses Feld gezogen wurde. Der Elefant, der auf das
Wasserfeld gezogen wurde, muf darauf stehenbleiben, bis alle Gbrigen Elefanten an
ihm vorbeigezogen sind.

Ein taktischer Hinweis: Ziehen Sie zuerst einen fremden Elefanten auf das blaue
Wasserfeld und anschliel3end Ihre eigenen Elefanten elegant darliber hinweg.

Es gibt eine Mdoglichkeit, den Elefanten vorzeitig aus der Warteposition auf dem
blauen Feld zu befreien: Die Elefantenparade.

In diesem Fall werden alle Elefanten, wie bereits erwahnt, um 1 Feld nach vorne ge-
zogen, auch der bisher vom blauen Wasserfeld blockierte Elefant.

Wurde durch diese Aktion ein anderer Elefant auf das blaue Wasserfeld gezogen,
muR dieser nun stehenbleiben, bis alle restlichen Elefanten an ihm vorbeigezogen
sind. Es sei denn, er wird seinerseits wieder durch eine Elefantenparade befreit...

Stehen nach einer Elefantenbefreiung noch mehrere Elefanten vor dem blauen
Wasserfeld, so kénnen Sie dieses Feld, wie gehabt, erst dann Uberqueren, nach-
dem zuvor wieder ein Elefant direkt in das blaue Wasserfeld gezogen wurde.



Die braunen Baum-Felder

sind die Ziele jedes Elefanten-Treibers. Trifft ein Elefant als erster genau auf ein
braunes Baum-Feld, dann erhélt der Spieler, dem dieser Elefant gehort, die beiden
dort lagernden Baumstdmme. Pech fir alle weiteren Spieler, denn dieses Feld ist
abgearbeitet und wird nicht wieder neu mit Baumstammen belegt. Also auf zum
néchsten Baum-Feld, dort warten weitere Stamme . . .

Der Zieleinlauf
Nicht nur Clevernef3, sondern auch Schnelligkeit sind in diesem Wettlauf gefragt.
Deshalb erhalt der Spieler, dessen Elefant das Zielfeld als erster erreicht,

zusétzlich 3 Baumstdamme und wird in das grof3e Elefantenhaus gestellt. Fir den 2.
Elefanten gibt es noch 2 Baumstdmme und einen Platz im mittleren Gebaude,
wahrend der 3. Elefant im Ziel mit einem Baumstamm belohnt wird und das kleinste
Elefantenhaus aufsuchen darf. Das Zielfeld muf3 von den Elefanten nicht mit ge-
nauer Schrittzahl erreicht werden. Hier verfallen die tiberzahligen Schritte.

Ende des Spiels
Das Spiel ist zu Ende, nachdem der dritte Elefant das Zielfeld erreicht hat.

Sieger einer Spiel runde ist der Spieler, dessen beide Elefanten zusammen die mei-
sten Baumstamme gesammelt haben. Herzlichen Glickwunsch!

Allen Nicht-Gewinnern raten wir zum grof3en Trompeten-Stol3, also zu einer weite-
ren Runde Elefantenparade.
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