2-5 Mitspieler

Ab 4 Jahren
Spieldauer: ca. 15 Min.
WIAS BISHER GESCHAH...

F. Auf der sonnigen Lichtung im Urwald spielen die Tiere! Baboon, der Affe, fordert die anderen Tiere heraus — er will
‘schneller von Baum zu Baum um die Lichtung herum springen als seine Freunde brauchen, um sich alle auf der

Lichtung zu versammeln. Er ist sich so siegessicher, dass er auf jedem Baum noch eine Banane essen mdchte. Die

anderen Tiere nehmen die Herausforderung an und laufen zur Lichtung, um sich dort aufzustellen und zu gewinnen.

SPIELMATERIAL:

1 groRBes Spielbrett mit 25 Tierfeldern

1 Affe Baboon aus Holz

25 Tiere aus Holz, in 5 verschiedenen Farben pro Tierart
1 Wirfel mit 5 Farben und einer Seite ,Banane” (Joker)
1 Wiirfel mit 5 Farben und einer Seite , Affe* (Baboon)
37 Miunzen (Kunststoffchips)

ZIEL DES SPIELS:

Die Spieler sollen mit Hilfe der Wiirfel alle Tiere auf die
Felder des Spielplans stellen. Dabei versuchen alle,
Baboon daran zu hindern, sein Startfeld wieder zu
erreichen, bevor alle Tiere auf der Lichtung stehen —
denn dann wirde ja Baboon gewinnen. Neben dieser
gemeinsamen Aufgabe mochte aber jeder selbst das
Spiel gewinnen, indem er durch geschicktes Platzieren
der Tiere auf dem Spielplan mehr Miinzen als seine
Mitspieler bekommt.

VoRREREITUNG:

Der Spielplan wird mitten auf den Tisch gelegt und
Baboon auf sein Startfeld gestellt (Bild 1).

Jeder Spieler bekommt alle 5 Tiere einer Tierart und
stellt sie vor sich auf. Bei weniger als 5 Spielern
werden die Ubrigen Tiere fir jeden Spieler erreichbar
auf den Tisch gestellt.

Die Munzen bleiben in der Schachtel.
Ein Spieler ibernimmt das Austeilen der Miinzen,
wenn ein Spieler im Lauf des Spiels eine gewinnt.

SPIELVERLAUF:
Der jiingste Spieler fangt an, danach geht es im
Uhrzeigersinn weiter. Auch Baboon wird im Uhrzeiger-

sinn gezogen. Wer an der Reihe ist, wiirfelt mit beiden
Wirfeln und macht entsprechend der folgenden
Regeln seinen Zug.

Zugregeln fur die Tiere:

® Jeder Spieler darf jedes der 25 Tiere ziehen, also
nicht nur seine eigenen, sondern auch die seiner
Mitspieler und die Gbrigen Tiere.

Die Tiere durfen nur auf Felder der gleichen
Farbe gesetzt werden.

Zeigen die Wurfel eine Farbe, muss der Spieler
ein Tier dieser Farbe auf das entsprechende Feld
setzen, wenn moglich.

Zeigt ein Wurfel die Banane (= Joker), darf der
Spieler irgendein Tier auf das entsprechende
Feld setzen — oder Baboon ein Bananenfeld
zuriicksetzen.

Fur jede Tierart ist eine eigene senkrechte Reihe
auf dem Spielfeld vorgesehen. Ein griiner Lowe darf
z.B. nicht auf das griine Feld in der Elefantenreihe
gestellt werden (siehe Bild 2).

Die senkrechten Reihen mussen in Pfeilrichtung
von unten nach oben besetzt werden, beginnend
bei dem abgebildeten Tier. Dabei darf zwischen

2 Tieren kein Feld unbesetzt bleiben (siehe Bild 3).
Erst muss also z.B. der griine Elefant gesetzt
werden, dann der gelbe und erst dann darf der rote
Elefant auf sein Feld, und so fort. Das gilt entspre-
chend fur die anderen Reihen.
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Zugmoglichkeiten fiir Baboon:

@ Zeigen die Wirfel 2 Farben und der Spieler kann

kein Tier auf die Lichtung stellen, muss er Baboon
zum nachsten Bananenfeld vorriicken.

® Zeigt ein Wurfel die Banane (=Joker), darf der
Spieler Baboon ein Bananenfeld zuriicksetzen oder,
wenn maoglich, ein beliebiges Tier auf seinen Platz
stellen.

@ Zeigt ein Wurfel Baboon, muss der Spieler ihn zum
nachsten Bananenfeld vorriicken.

WiiRFELKOMBINATIONEN:
Bei jeder der 4 verschiedenen Wiirfel-Kombinationen
kann man also wie folgt ziehen:

@ 2 gleiche oder verschiedene Farben

1 oder 2 Tiere dieser Farben auf das entsprechende
Feld setzen, wenn mdglich. Kann man kein Tier
setzen, muss man Baboon 1 Feld weiterziehen.

1 Farbe und Banane
1 Tier dieser Farbe (hier im Beispiel griin) auf
das entsprechende Feld setzen, wenn maoglich.

Baboon zum vorigen Bananenfeld zuriickziehen
oder ein beliebiges Tier setzen.

1 Farbe und Baboon
1 Tier dieser Farbe (hier im Beispiel rot) auf
das entsprechende Feld setzen, wenn maoglich.

Baboon ein Feld vorriicken.

Banane und Baboon
1 beliebiges Tier setzen,
oder Baboon ein Bananenfeld zuriickziehen.

Baboon ein Bananenfeld vorriicken.

Miinzen sammeLn:

Wer an der Reihe ist, gewinnt jedes Mal eine Miinze,
wenn er ein eigenes Tier auf das Spielbrett stellt. AuR3er-
dem gewinnt er jedes Mal eine Mlinze, wenn er das flinfte
Tier in eine Reihe (senkrecht oder waagerecht) stellt.
Wenn ein Spieler sein eigenes Tier auf ein Feld stellt
und damit die Reihe vervollstandigt, bekommt er
natirlich 2 Manzen.

Der Spieler, der das letzte Tier auf den Spielplan setzt,
bekommt ebenfalls 2 Miinzen, weil es immer zugleich
eine senkrechte und eine waagerechte Reihe vervoll-
standigt — und eine dritte Miinze, wenn es auch noch
ein eigenes Tier ist.

SPIELENDE uno GEwWINNER:

Ein Spiel ist zu Ende, wenn alle 25 Tiere auf dem
Spielplan stehen oder wenn Baboon eine ganze Runde
um das Spielbrett geschafft und wieder sein Startfeld
erreicht hat.

Im ersten Fall gewinnt der Spieler, der die meisten
Miinzen gesammelt hat.

Im zweiten Fall hat Baboon dieses Spiel gewonnen
und die Spieler zusammen verloren.

Man spielt am besten 3 oder mehr Partien.
Dann ist der Spieler, der die meisten Runden fir
sich entschieden hat, der Gewinner des Spiels.

Fiir DIE JiinGEREN SPIELER:

Mit jungeren Spielern kann man auch ohne Miinzen
spielen. In diesem Fall gewinnen entweder alle Spieler
zusammen oder Baboon, der Affe.
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