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Un ieu oventureux dons lo iungle povr2 à 4 ioueurs dès 8 ons.

Auteur: Heinz Meisler

Gro ph isme : Fruet*Og i, Zurich

Motériel: (

1 plon de leu
12 pions (4x3 d'une couleur)
16 cortes

1 règle de ieu

Principe du ieu
Deux, trois ou quotre équipes d'exploroteurs ont été chorgées du même ordre
de mission. Lo victoire revient à l'équipe qui sero lo première à le remplir.

Préporotifs
Avont le débul de lo première porlie, dégoger délicotement les 16 cortes
des plonches préperforées.

Mélonger soigneusement les cortes et les déposer, foce illustrée vers le (
hout, oux endroits indiqués sur le plon de ieu. Lo siluotion de déport chong[
oinsi lors de choque portie.

Choque loueur choisit une couleur. ll ploce ses trois pions sur le CAMP de
même couleur constituont le point de déport de son expédition.

Règle de ieu
Le ieu se déroule dons le sens des oiguilles d'une montre. Le plus leune des

ioueurs ploce l'un de ses pions sur lo première corie à gouche de son
CAMP. Les chiffres indiqués oux quotre coins de lo corle indiquent ou voisin
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de gouche le nombre de coses qu'il pourro porcourir ovec l'un de ses pions,
etc. Le déplocement est obligoloire.

On ne peut déplocer qu'un seul pion à lo fois.

Lorsqu'un ioueur échoue ovec son pion sur une code de couleur de bordure
identique, il peut immédiotement ovoncer ce pion ou un outre - sons
oucune obligoiion toutefois - du nombre de coses indiqué por les points.

Sur une cose ne peut se lrouver qu'un seul pion.
Si un ioueur oboutit sur une corte occupée por un outre pion, ce dernier doit
retourner à son comp de déport pour recommencer lo portie. ll est conseillé
de ne pos renvoyer les membres de so propre équipe ou comp de dépor1.

Aucun pion ne peut être éiecté du comp de dépor1. Si lbccupotion de cette

( se devoit empêcher un ioueur d'ovoncer, ce seroit ou tour du suivont de

louer.
A choque tour, les ioueurs sonl libres de choisir le pion qu'ils désirent déplo-
cer. Aussi est-il possible que leurs trois pions se trouvent en déplocement.

Dès qu'un pion reioint son comp de déporl en fin de porcours, le loueur o
occompli so mission. A présent, il doit ottendre, près de l'ovion de même
couleur, ses coéquipiers. lnulile d'ovoir un nombre exoct de points pour
porvenir ou but.

Le ioueur suivont ovonce ensuite d'une cose le pion de son choix, puisqu'il
ne peut plus se boser sur lo corte de son voisin de droite.

Fin du ieu
Dès que tous les membres d'une équipe d'exploroteurs onl otleint leur
ovion, ils ont occompli leur mission et peuvent rentrer chez eux.
lls ont gogné lo portie.

(
\orionte pour quqtre loueurs
Même règle de ieu à une exception près:

Les couleurs des cortes indiquent les pions à iouer.

Exemple: lorsqu'un pion rouge oboutit sur une corte à bordure loune, c'est
ou lour du groupe oyont choisi lo couleur ioune de ioueç etc.
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Ein obenleuerliches Urwoldspiel {ür 2-4 Spieler ob 8 Johren.

Aulor: Heinz Meister

Grofik: FruettOgi, Zürich

lnholt:
1 Spielplon

12 Spielfiguren (4x3 einer Forbe)
l6 Korlen

1 Spielonleitung

Ziel des Spieles:
Zwei, drei oder vier Expeditionsgruppen hoben den gleichen Forsr.lrrrrrg;s-
ouftrog erholien. Sieger ist die Gruppe, die ihn zuerst erfüllt.

Spielvorbereitung:
Vor dem ersten Spiel werden die 16 Korten vorsichtig ous der Slonzlcrlr.l
herousgebrochen.

Sie werden gut gemischt und mit der Bildseite noch oben ouf die rnorkicrtep
Stellen ouf dem Spielplon gelegt. Dies ergibt für iedes Spiel eine ncuc (

Spielsituotion.

Jeder Spieler wôhlt eine Forbe. Er stellt seine drei Spielfiguren ouI dos
gleichforbige CAMP, den Ausgongspunkt seiner Abenteuerreise.

Spielregel:
Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Der kleinste Spieler stellt eine seiner
Spielfiguren ouf die ersle Korte links neben seinem CAMP. Die Zohl dieser
Korte zeigt dem Nochborn zur linken on, um wieviele Felder er mit einer

rtj

seiner Spielfiguren ziehen muss usw Es besieht Zugzwong. (Die Compfelder
werden nichi mitgezôhlt.) Bei iedem Zug dort nur eine Figur bewegt werden.

Kommt ein Spieler mit seiner Figur ouf eine Korte mit gleichforbigem Rond,

so konn er sofort mit dieser oder einer seiner onderen Figuren um die
ongegebene Anzohl Felder weiterziehen. Er muss ober nicht, wenn er dies
nicht wünscht. (Aus toktischen Gründen konn es von Vorleil sein, von der
weiteren Zugmôglichkeit keinen Gebrouch zu mochen.)

Auf einer Korte dorf nur eine Spielfigur stehen.
Erreicht ein Spieler eine Korte, ouf der bereits eine Spielfigur steht, so muss

die eingeholte Spielfigur ins Comp zurückkehren und erneut storten.

Wer klug ist, schickt noch Môglichkeit keine eigenen Expeditionsteilnehmer
zurück.

(,m Stqrrfeld ous dorf keine Figur rousgeworfen werden.
Konn ein Spieler dodurch nicht ziehen, ist reihum der nôchste Spieler dron.

Jeder Spieler konn bei iedem neuen Zvglrei entscheiden, mit welcher seiner
Figuren er ziehen will. Es kônnen olso drei Spielfiguren gleichzeitig unter-
wegs seln.

Kommt eine Spielfigur noch ihrer Rundreise (1 Runde: 16 Spielfelder)
wieder in ihrem Comp on, so hot sie ihren Auftrog erfÜllt. Sie wodet beim
gleichforbigen Flugzeug ouf ihre Komeroden. Dos Zielfeld muss nicht mit

der genouen Punktzohl erreicht werden.
Der nôchste Spieler muss nun mii einer seiner Figuren nur um ein Feld

vorwôrts ziehen, do ihm keine Korte onzeigt, wie weit er mit seiner Figur
ziehen muss.

Spielende:
Hoben olle drei Teilnehmer einer Expeditionsgruppe ihr Flugzeug erreicht,
c^ hoben sie lhre Mission erfüllt und kônnen die Heimreise ontreten. Sie

(t,,,d 
Sieser.

Spielvoriqnte für vier Spieler:
Wie beschrieben, mit einer Ausnohme:

Die Forben der oufgelegten Korlen zeigen on, welche Spielfigur ols nôchste

on der Reihe ist.

Beispiel: Zieht eine roie Figur ouf eine Korte mit gelbem Rond, so zieht die
gelbe Gruppe in der nôchsten Runde usw.
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