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Ein Stntegiespielfür 2 Spieler ab l0 Jahren

Spielziel

Geheimes Aufstellen

Gelânde und Stârke

§aurierkampf

Kôpfchen

lmmer andere Spiele

Kâstchen und
Stichwiirter =
Kun.Regeln

Suchhilfe

Spielverlauft Seite i

Jeder der beiden Spieler führt eine unvelfliche Sauriergruppe, mitv
der er versucht, das gegnerische Nest zu besetzen.

Die spieler stellen ihre Figuren so auf, dass der andere nur die unbe-
druckten Rückseiten sieht. Vorerst also weiss keiner, wo ihn gefàhr-
liche und wo ihn schwâchere Gegner erwarten . . ,

Abwechselnd ziehen die spieler mit einer ihrer Figuren. Dabei beein-
flusst die Art des Gelândes die Stàrke der einzelnén Saurier.

Stôsst man in seinem Zug auf einen Gegner, kann man ihn heraus_
fordern: Die beiden Figuren geben sichlu erkennen, und die schwâ-
chere muss das Feld ràumen.

Als Kundschafter eingesetzte Flugsaurier, aber auch unentschieden
ausgegangene Zweikâmpfe, ermôglichen es, Teile der gegnerischen
Aufstellung zu erkennen. Danach wird man dann seine Étàtegie aus_
richten.

Werseine Figuren geschickter aufstellt, wer überlegter zieht. wer
das Gelânde besser ausnützt, und wer sich die StaÀdorte einmal ÿ
gesehener Figuren des Gegners besser merken kann. wird gewin-
nen: Er vertreibt die feindlichen Saurier, durchdringt ihre Liriien und
besetzt ihr Nest.

Die vier Kartenteile lassen sich zu vielen, verschiedenen Landschaf-
ten zLrsammenfügen. Für Experimentierfreudige gibt es Regelvarlan-
ten, So ergeben sich immer wieder andere, neirartige Spiels-ituatio_
nen.

Zuden BEeln

Wer sich einen raschen überblick verschaffen will, lese zuerst die
eingerahmten und grau getônten Kâstchen und danach die am Band
angeführlen Stichworter. Manchem werden diese kurzen Angaben
genügen, um dann soforl mit dem Spielzu beginnen,

Die Stichwôrter am Rand sind aber nicht nur eine Kurzfassung der
Regeln, sie helfen auch, Gesuchtes schnell aufzufinden.

Wer das Spiel schon ein bisschen kennt, kann auf Seite 5 weiterle-
sen.



§pielnatahl

O Spielplan aus vier Teilen

) 4 Leisten zum Fixieren des Spielptans

) 2 x 25 Figuren und 50 Kunststoffsockel
C Spielregel

) Saurierinfornation

Der Spielphn besteht aus vier Teilen. Jeder von ihnen zeigt Land-
und Sumpffelder in unterschiedlicher Zaht und Anordnung.

Das feste Land erkennt nan an seiner vorwiegend grünen Farbe.

Das Sumpfgebiet ist rôtlichbraun wiedergegeben und enthàlt auch
blaue Wassertümpel.

Zur Verdeutlichung sind die Sümpfe rot umrandet,

Anflegen des Spielfelds
Vor Spielbeginn legt man die Planteile mit ihrer unbedruckten
Rückseite nach oben und mischt sie.

Jeder zieht abwechselnd ein plan-Quadrat, so dass schliesslich

,' 'Ne 
zweiPlanteile in der Hand haben.v

senkrecht vor sich hin, so dass sie der
Nun dreht und vertauscht nan die bei-

den Teile, bis man eine Landschaft zusamnengestellt hat, die einem
zusagt.

klappen sie ihre Planteile gleichzeitig

den Tisch und schieben sie zu einem
Quadrat zusammen. Die Planteite fixieren sie nun mit den schwarzenLeisten' 

spieter A

§pielfrguren

Vor dem ersten Spiel steckt nan die Figurenschilder in die Kunst-
stoffsockel.

Jeder nimmt sich einen der beiden Figurensâtze; der eine den mit
den gelben, der andere jenen mit den orangen Bückseiten.

4 feile - untercchiedliches
Gelânde

hndtgriin

S u n pft r(itl i ch bn u n I bl a u,
rot unrandet

Planteile verdecW nischen

Jeder zieht 2 feile

ÿerdecHes Konbinieren
derbeidenfeile

Pla nte i I e g I ei ch zeiti g
auflegen

§childer in §ockel

Je I SaEà 25 Figuren

*
b
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fabelle: Figuren Jeder hat nun folgende Figuren vor sich stehen:

Anzahl

Anmerkung I WirO von Cutak geschtagen.
(vgl. Regeln) Slârkerer schlàgt schwàcheren Tyra

Sch/â9f a/s
einziger Flug

Land Sumpf

Anmerkung)
(vgl. Regeln)

Wird von Culak geschlagen
Stàrke rer sch I âgt schwâche ren Dei n o

Wird nur von
Stego und Fh. \
geschlagen V

Land Sumpl

Anmerkung > Nie im Sumpf
(vgl. Regeln)

Nie im Sumpf ; Vgl.Varianten
unbeweglich aut Seite 10

Gewinnt nur
gegen Tyra und
Deino. lst im
Sumpf sicher

Gespenstt weglegen

(Variante)

lnfoleistet
abgekürzter Name

Grünt StàrkeaufLand

Oranget StàrkeimSumpf

* Stennchen: Vgl. Regetn

YorSpielbeginnt
Figuren studieren

Hiihere Zahlt
grôssere Stàrke

fyra, Deinot
u n te rsc h i e d I ic h e Stàrk e n

Geheime Aufstellung
F i g u re nrü ckseite z u m G e g n e r

Das Gespenst (weisses,leeres Schild) legt nan in die Schachtel

zurück; es wird nur in einer der Spielvarianten eingesetzt.

lnformationen auf den Figuren
Eine lnformationsleiste unter der Abbildung enthàtt die abgeküztP
Bezeichnung der Figur (2,8, ,,1y12, = Tyranno, «fyi» = f1içs14 u5yv.1.

Links von der Abküzung gibt eine grüne Zahl die Stàrke der Figur

auf dem Land, rechts davon eine orange Zahl ihre Stàrke im Sumpf an.

Sternchen an Stelle der Zahlen weisen darauf hin, dass hier Sonder-

regeln zu beachten sind.

Man mache sich vor Spielbeginn klar, wie stark welche Figur in wel-

chem Gelànde ist:

je hôher die entsprechende Zahl ist, um so stàrker

ist die Figur in diesem Terrain.

Die beiden Tyra und Deino jedes Spielers sind verschieden stark,

Der eine ist auf den Land, der andere im Sumpf stàrker als sein Part-

ner.

Aufstellen der Figuren
Jeder bestimmt die Auhtellung seiner Figuren selbst, Diese werden

so im eigenen Gebiet aufgestellt, dass der Gegner nur ihre unbebil-

defren Rückseiten sehen kann. Keiner weiss also, wie die Kràfte des
andern verteilt sind.



Flug als Kundschafter:
beliebig weit, auch diagonal,

nur über leere Felder

Gegner auf llachbarleld t
Herausforderung ist moglich

llur eine Herauslorderung
pro Zug

H e ra u sfo rd e ru n g lre i w i I I i g

Keine Herauslorderung t
Figuren bleiben unerkannt

Wenn Herausîorderung:
Figur dem Gegner zeigen

Ein Flugsaurier gilt als Kundæhafter, wenn er in irgendeiner Rich-

tung mehr als ein Feld weit fliegt. Er bewegt sich dabei in gerader

Linie - auch diagonal - aber nur über leere Felder,

(Wird ein Flugsaurier als Kundschafter

benutzt, gilt zusàtzlich noch die Sonderregel,)

Die Henasfordaung

Zieht eine Figur vor, neben oder hinter eine gegnerische Figur, dal
sie diese zu einem Kanpf herausfordern.

Stehen sich zwei Figuren diagonal gegenüber, ist keine Herausfor-

derung môgtich, (Ausnahme; Flugsaurier als Kundschafter: vgl. Son-

derregel )

Herausfordern kann nur die Figur, die in diesem Zug bewegt wurde.

ln jedem Zug kann man nur eine Figur herausfordern, auch wenn

man neben mehr als einen Gegner zieht. U
Wer gezogen hat, entscheidet, ob es zu einem Kràftemessen kon-

men solloder nicht.

Entscheidet man sich für eine harmlose Begegnung, bleiben die

Figuren unerkannt nebeneinander stehen.

Wird ein Gegner herausgefordert, geben sich die beiden Figuren zu

erkennen, Jeder Spieler dreht seine Figur un, so dass auch der

andere ihre Art und Stàrke sehen kann,

\r.

Kundschafter muss Gegner
herausfordern

Geradeausflug

Wird ein Flugsaurier als Kundschafter eingesetzt, muss er beieinem

Gegner landen, und er muss ihn herausfordern.

Zieht ein Flugsaurier mehr als ein Feld geradeaus, dann muss er

einen Gegner *G, herausfordern, der unmittelbar vor, links oder

rechts neben ihm steht.

Flugnurier ah
Kundschafter



Fliegt der Kundschafter diagonal über den Spielplan, muss er einen

Gegner *G, herausfordern, der in der Flugrichtung diagonalvor ihm

steht.

DerKanpf

Wird eine Figur herausgefordert, komnt es zum Kampf zwischen

den beiden Gegnern,

kbeiwerden die Stàrken der beiden Figuren miteinander vergli-

Çen. Wer oie hohere Zahihat, gewinnil

0b die grünen oder orangen Zahlen gelten, hàngt vom Standofr des

Herausgeforderten ab.

Steht die herausgeforderte Figur auf einem grünen

Landfeld, werden die grünen Zahlen verglichen - steht sie auf einem

Sumpffeld, gelten die orangen Zahlen.

Treten sich zweigleichartige Saurier mit gleich hohen Zahlen

gegenüber, geht der Kampf unentschieden aus: beide bleiben in

ihrem Feld stehen und drehen einander wieder die unbebilderte

Bückseite zu.

Treten sich zweiverschiedenarlige Saurier mit gleich hohen Zahlen

gegenüber, haben beide verloren und müssen das Feld ràumen.

t/riçd einer der beiden Saurier geschlagen und macht dadurch sein

9d f,ri, daf der Sieger sofoi in dasietzt teere Feld nachrücken,

Wer nachrückt, dat dabei nicht noch einen weiteren Gegner heraus-

fordern, auch wenn er einem benachbart ist.

Land:

Sumpf .

Land:

Land;

Sunpf :

Sumpf :

Stego

Stego

Tri

Tyal
Tyra I
Tyra ll

- Dilo siegt

- Stego siegt

- unentschieden

- Tyra I siegt

- Tyra ll siegt

- beide verlieren

Diagonalllug

Herausforderung t Kampf

Vergleich derStârke:
hôhere Zahl gewinnt

KanpfplaEt Standort

des Herausgeforderten

Kanplplatzhndt
grüne Zahlen

Kamplplatz Sunpf;
orange Zahlen

Gleichartige Saurier nit
g leicher Za hh u ne ntsc h i e d e n ;
stehenbleiben

Verschiedenartige Saurier
nit gleicher Zahlt beide ver-

lieren

§ieger dai nachrücken

Keine Herausforderung
bein llachrücken

gegen Dilo

gegen Dilo

gegen Tri

gegen Tya ll
gegen Tya ll
gegen Dilo

p:! Beispielet
(34
(5 5)

(7 6)

(t 2)

(24



gegen EEB

Kâmpfel vst Übersicht aurseite 12

Fordert ein Ftugsaurier einen andern Flugsaurier heraus ''€:t et€t1

beide, und beide nÜssen das Spielfeld verlassen,

Kommt es zu einen Kràftemessen zwischen einem Flugsaurier und

einem Stego, gewinnt in ieden Gelànde der Stego' 
V

Der Flugsaurier wird also nur durch einen anderen Flugsaurier oder

einen §tego besiegt. Alte andern Kâmpfe enden unentschieden'

Begegnen sich Flugsaurier und Culak, geht ein Kampf unentschie-

den aus,

unabhàngig vom Gelànde gewinnt der Culak immer gegen ernen l_,
ÿra

lm Sunpf gewinnt der Culak gegen den Deino'

Auf dem Land gewinnt der Culak gegen den Tyn und erreicht gegen

den Ftugsauriàr ein lJnentschieden; gegen alle anderen Gegner ver-

liert er,

lm Sumpf ist der Culak sicher; Er wird dort von niemandem geschla-

gen. Hier aber schlàgt er Deino und Tyra.

beideverlieren

Flug verliert immer

gegen Flug oder Stego

immer unentschieden

gegen EErl

Culak gewinntimner

Yerfiert aul dem Land

(ausser gegen Tyra und Flug)

gegen andere

Saurien
unentschieden in SumPf

(ausser gegen Deino und TYra)

r:à
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Fgrd2rt.irge,ndeine Figur den gegnerischen Blitz heraus, nuss sie
das Spie lfeld verlassen.

Der Blitz kann nicht zum Kampf herausfordern, und er kann nach
einem Sieg auch nicht in das Feld des Verlierers nachrücken.

Jeder normale saurier besetzt das Nest, wenn er es herausfordert.

Der Flugsaurier ist auch als Kundschafter ein normaler saurier und
kann deshalb auch dann das Nest besetzen.

Der Culak aber, der kein normaler Saurier ist, kann das Nest nicht
besetzen, diese Begegnung endet unentschieden.

àeschlagene frguren

eben das Spielfeld

So weiss jeder,

§piehNe

Gewonnen hat, wer das gegnerische Nest besetzt.

#ffi X:i'll,!,,f,.ii,î;y;i#:l,X:i:::'ersoein

heraus, rücWnichtnach

llest ausserCulak

inner unentschieden

Geschlagene Figuren:
offen neben Brett

Sieg = Nest besetzt

oder

Sieg = Gegner bewegungsun-
fàhig



Wer will, kann das Spiel dadurch veràndern, dass er neue Regeln ein'

führt. Er wird dann feststellen, dass sich daraus ganz neue Situatio-

nen ergeben,

Allerdings muss man sich vor Spielbeginn darüber einigen, welche

Regeln gelten sollen. Am besten macht man sich ein paar kuze Noti-

zen über die Anderungen, um so Unklarheiten zu vermeiden.

Die folgenden Vorschlâge lassen sich beliebig erweitern: die besten

Varianten sind sicher die, die jeder selbst erfindet.

Zum Spielplan
Statt waagrecht nebeneinander legt ieder seine beiden Planteile
senkrecht übereinander auf den Tisch:

And e re Pla n ko mPo s iti on en

statt

v

Statt die vier Planteile zu einem quadratischen Spielfeld
zusammenzuschieben, kann man auch andere Anordnungen
ausprobieren. Zum Beispiel :

ffi%
Die einzelnen Planteile weisen eine unterschiedliche Zahl von Land-
und Sumpffeldern auf :
a) 32/17, b) 30/19, c) 27/22, d) 26/23 (Landfelder/Sumpffelder)

Statt einzetne Ptanteile ziehen zu lassen, kann man auch zuerst ie
zwei Planteile zu einer Gruppe zusammenstellen und dann diese
beiden Gruppen auslosen Zum Beispiel:

a + d und b + c oder a + b und c + d.

Zu den Figuren
Das weisse,leere Schild wird als Gespenst eingesetzt
Es bewegt sich wie ein normaler Saurier, kann aber keine andere
Figur herausfordern.
Wird es herausgefordert, geben sich beiden Figuren zu erkennen,
und das Gespenst verlàsst das Spielfeld: es verlierl intmer.
De r Herau sfordere r/ Ang reife r darf nachrücken.

Das weisse, leere Schild wird als Falle eingesetzt-
Sie ist unbeweglich und bleibt dort stehen, wo man sie aufgestellt
hat.
Eine Figur, die die Falle herausfordert, verliert immer und muss das
Spielfeld verlassen

Zusâtztich darl jeder in seinem eigenen Gebiet noch eine geheime
Falle aufstellen: diese wird nicht durch eine Figur bezeichnet.
Stattdessen notierl man sich auf einen Zettel, welches Feld die Falle
ist (Zum Beispiet: .3 Feld von links und 5 Feld von unten' ist eine
eindeutige Bezeichnung der Falle. )
Bleibt elne gegnerische Figur auf diesem Feld stehen, zeigt man den
Zettel vor, und sie muss das Brett sofori verlassen'

Die Falten-Regel kann in verschiedener Weise veràndert werden:

a) tn einem Feld, das unmittelbar ans Nest grenzt, darl keine Falle
aufgestellt werden.
b) Eine Figur, die die Falle herausfordert, muss zwei Züge lang
stehen bleiben und dai erst im dritten Zug wieder bewegt werden.
Oder:
c) Eine Figur, die die Falle herausforderl, muss das Spielfeld
verlassen, dart aber spâter in irgendeinem Feld der eigenen ersten
Reihe wieder ins Spiel kommen: dies gilt als vollstàndiger Zug; sie
darf dabei nicht auch noch herausfordern.

t

Cespenst

Geheime Falle

Yerschiedene
Fallen-Begeln

A A B B



Resetl.efiguren

Yerschiedene
Besetze-Begeln

Verdecktes Aufstellen

t,
Àndere Zugregetn

Zum Spiel zuvied

Zur Aufstellung
an alle Figuren aufzustellen, dart jeder drei SaurierBtitz, Cutak, Gespenst, Falte) als ii"""*"

rte),

Reserve oder eine andere Figur
r herausfordern.

Ir,e !esgnye!egel kann in .verschiedener Weise veràndert werden:4oEs wird abgemacht, wetche drei Figir"Â iir-n'J"â*" gehôren.

b) Die Reserve muss aus drei verschiedenartigen Sauriernbestehen.

s.tatt die Figuren vor den Augen des Gegners aufzusteilen, kann mandies auch verdeckt tun.
Man stellt zu diesem Zweck irgend etwas Geeiqnetes atsSichtschutz zwischen die beiàe, siiàilJa\Zii""i"iià en*ernt inn

treit sind.

zusammengeschoben sind, kônnen s
u n m itte lbar gege n überste he n ; da sie
gezogen woTaén sind, dir-fen sie sich ng

Zun Ziehen

zwei Felder oder

ihnen einen Gegner

t 20 Figuren auf dem Brett sind oder wenn
Figuren hat, wird die obige Zugregel

Verlùgt man über zwei .Giganten,_Spiete, kann man auch zu viertspielen.
Je zwei Spieler bilden eine partei, sitzen nebeneinander undversuchen, die beiden gegnerischen Nesteiu-eiiOàrr.

acht

n

\1c!td.em lie FiOuren aufgesteilt sind, dürfen sich die partner nichtmehr beraten.

Bilden spierer A und B die eine und spierer c und d die andere partei,
dann wird abwechsetnd so gezogen: A _ c _ B _ a. 

-'- ffi

W

'. . t:.

11



DasWb.sentliohe
auîefuættBlicÛ,

bndschaftbestimnen

Figuren aufstellen

Ziehen

Herausforderung

Kanpf

Kanplausgang

Ka n pla usga ng §on de rtâ il e

remis = unentschieden

- mischen - ziehen - ablegen - fixieren

- Reihe l-6 = eigenes Gebiet

- Blitz und Nest nur auf Land

- Nest nicht Eckfeld

- jeweils I Figur I Feld weit, nicht diagonal

- Blitz: nie vorwàrls, nie im Sumpf

- Nest:unbeweglich

- Flugsaurier: als Kundschafter auch diagonal und Über mehrere

leere Felder

- freiwillig;wer zieht, bestimnt
- nur eine Herausforderung pro Zug

- Herausforderung nichtdiagonal (ausserFlug) \,
- Flugsaurier als Kundschafter: muss herausfordern

Fl ugsaurier nach Diagonalflug : muss diagonal herausfordern

Herausforderung führt zun Kampf

- Stàrkezahlen vergleichen

- als Kampfgelânde gilt der Standort des Herausgeforderten

- Kampf platz Land: grüne 
Zahlen veroleichen- Kampfplatz Sumpf: orange

- hôhere Zahl gewinnt

- gleichartige Saurier mit gleicher Zahl: unentschieden

- verschiedenartige Saurier mit gleicher Zahl, beide verlieren

- Verlierer vom Brett: Sieger daf nachrücken

- unentschiedener Ausgang: Figuren bleiben (wieder verdeckt) ste-

hen

- Blitz schlâgt alle; kann nicht herausfordern; Blitz rÜckt nicht nach

- Nest kann von allen (ausser Culak) besetzt werden

- Nestbesetzen

- Gegnerbewegungsunfâhig machen

)

)

Sieg

Flug Stego Culak Nest andere

Flug beide

verlieren

Flug

verliert

remE Nest

verliert

Tyn Deino Flug Nest andere

Culak

Kampfort

Land:

ÿn
verliert

Culak

verliert

rem$ rens Culak

verliert

Kampfort

Sumpf :

Tyra

verliert

Deino

verliert

remts remts remB
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