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Spieltyp: Wiirfelspiel
Spielerzahl: 2 -4
Altersempfehiung: ab 6 Jahre
Spieldauer: ca. 20-30 Minuten
Taktik Q0O @O Gliick
i = J.'ﬂt ”'W =




Um was geht es?

In einem Teil des afrikanischen Urwalds leben 5 Affen und 4 Krokodile. Die Krokodile
sind alt und mude. Sie schwimmen schlafrig in dem Flul3, der die Affen von der ,Insel
der Frichte" trennt.

Vor kurzem ist es dem roten Affen gelungen, tiber den FluR3pfad und tber die 4 Kroko-

dile zu der ,Insel der Frichte" zu kommen. Doch jetzt, wo er dort ist und die vielen

schonen Fruchtessieht, will er mit den anderen 4 Affen, die nachkommen wollen.

nicht mehr teilen. So versuchtderbdse rote Affe mit Hilfe der Krokodile zu verhin-
demn,daRdieanderenAffendie,Inselder Friichte" erreichen. Doch auch siehaben
einensolchenHeiRhungeraufdieFrichte,dalsiesichderGefahraussetzen, auf
demWegzur,,InselderFriichte"vonden4Krokodilenverjagtzuwerden.

Werwirdesschaffenunddenbdsenroten Affenvonder,InselderFriichte"insWasser

Wer gewinnt das Spiel?

Derjenige von Euch hat gewonnen, der als erster seinen Affen sicher Giber den Rul3
bringt und den roten Affen von seinem Feld schubst.

Was ist an Spielmaterial in der Schachtel?

| Spielplan

4 Krokodile (2 mit Magnet und 2 ohne)
4 Affen (in gelb, weil3, lila und orange)
| roter Affe (mit Magnet)

I Augenwiirfel

Was ist vor dem Spiel zu tun?

Ihr nehmt die 4 Krokodile und setzt sie beliebig auf die 4 grinen aufgedruckten Kro-
kodilfelder auf dem Spielplan. Den roten Affen stellt Ihr auf das rote Feld auf der Insel.
wo die vielen Frichte abgebildet sind; diese Insel ist die ,Insel der Friichte".

Nun sucht sich noch jeder von Euch einen der vier anderen Affen aus und stellt ihn
aufdas farbgleiche Feld auf dem Spielplan.

Wie wird das Spiel gespielt?

Der jungste von Euch fangt an, die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn. Zuerst
wirfelt er und zieht seinen Affen genau um die gewdurfelte Augenzahl vorwarts, an-
schlieRend mul3 er die Platze zweier Krokodile vertauschen. Es durfen allerdings
keine Krokodile bewegt werden, die mit einem oder mehreren Affen in Beriihrung
sind, also solche, die einen Affen im Maul haben oder auf denen Affen sitzen. Gibt es
keine freien Krokodile, fallt diese Aktion aus.



Was geschieht, wenn ein Affe auf einem Krokodil landet?

Die Krokodile sind fur Euch harmlos, solange ihr Maul ganz weitaufgerissenist, denn
in diesem Zustand schlafen die Krokodile. Erst wenn ihr Maul geschlossen ist. sind die
Krokodile wach und gefahrlich!

Uber ein schlafendes Krokodil kénnt Ihr einfach hinwegziehen (siehe Abb. I) oder so-
gar auf dem Krokodil stehen bleiben.
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Was macht der rote Affe?

Endet der Zug eines Affen auf dem Maul eines Krokodils, dann muf3 dieser sich in das
Maul des Krokodils legen, um es nichtaufzuwecken.

Auf diese Situation hat der bése rote Affe gewartet: er springt sofort von sein
aus dem Krokodil ins Genick (siehe Abb. 2).

Abb. 2

Jetzt kommt ,das grof3e Zittern" fir den Affen im Maul. Hat der bése rote Affe das Kro-
kodiljetzt aufgeweckt oder nicht?

Wenn ja, dann schlief3tsich das Maul und der Affe darin wird verjagt, das heif3ter wird
ausdemMaulherausgenommen, aufsein StartfeldgesetztundmufR vonvornebegin-

nen. Schafft der bose rote Affe aber nicht, das Krokodil aufzuwecken, schlief3t sich >
das Maul also nicht, so konnt Ihr Euren Affen, wenn lhr wieder am Zug seid, aus dem

Maul herausnehmen (siehe Abb. 3) und wie gewohntweiterziehen.

Der bose rote Affe hipft in beiden Fallen wieder auf sein Feld auf der ,Insel der
Fruchte" zuriick und hofft auf eine erneute Gelegenheit, die anderen Affen aufhalten
zu koénnen.

Sitzt bereits ein Affe eines Mitspielers dem Krokodil, in dessen Maul Euer Affe gerade
gehupft ist, im Genick, so kann der bdse rote Affe dort nicht mehr hinspringen und
bleibtdeshalb verdrossen aufseinem Feld sitzen.

Ubrigens: Bewegt wird der rote Affe von dem Spieler, der gerade am Zug ist.



Was passiert, wenn ein Affe im Maul eines Krokodils liegt
und ein anderer Affe landet darauf?

Der ankommende Affe mulR sich auf das Maul stellen, womit er das Krokodil auf-
weckt. Das Krokodil ist dariiber so bése, dal es alle Affen, die mit ihm in Berlhrung
sind, also auch die, die aufihm stehen, verjagt. Diese Affen missen alle zurtick auf ihr
Startfeld und noch einmal von vorne beginnen.

Was ist, wenn zwei Affen auf dasselbe Feld kommen?

Da der Pfad und die Krokodile ftr zwei Affen zu schmal sind, kommt es zwischen ih-
nen zum Streit. Die betreffenden beiden Spieler wiirfeln: derjenige, der die niedri-
gere Augenzahl wirfelt, hat den Streit verloren, und sein Affe wird von dem Affen des
Gegners ins Wasser geschubst, also neben das Streitfeld gestellt. In der nachsten
Runde muf3 er zuriick zu diesem Feld schwimmen, so daf3 er also erst in seinem Uber-
nachsten Zug wieder wie gewohnt weiterziehen kann.

Was bedeutet ein Feld mit einem Affenkopf?

Endet derZugeines Spielers auf einem Feld mit einem Affenkopf, so kann dieser sei-
nen AffendasFeldmiteinem Affen eines Mitspielers tauschen lassen.

Und was bedeutet das Feld mit einem Krokodilkopf?

Der Spieler, dessen Affe auf einem solchen Feld landet, darf einen beliebigen ande-
ren Affen so lange Uber den FluRBpfad in Richtung der ,Insel der Frichte" bewegen,
bisdieserAffe auf ein Krokodil stdf3t, in dessen Maul kein anderer Affe liegt. Ist ein sol-
ches Krokodil vorhanden, so legt der Spielerden Affen in dessen Maul. Jetzt tritt der
bose rote Affe. wie unter ,Was macht der rote Affe" beschrieben, wieder in Aktion.

Sind aber alle M&auler der Krokodile in Richtung der ,Insel.der Frichte" belegt, so fallt
diese Aktion aus.

Wann istdas Spiel zu Ende?

Hat einer von Euch mitseinem Affen das rote Feld erreicht (oder Uberschritten),
schubsterdenbdsenroten Affenins Wasser und gewinnt damit das Spiel.

Viel Vergniigen bei dieser spannenden Dschungelreise!
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