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DIE REGELN
AUF EINEN BLI¢K

Es gibt 2 Rudel mit je 15 Tieren, jedes Tier
bewegt sich nach seinen Fahigkeiten
in verschiedene Richtungen und mit
unterschiedlicher Anzahl der Felder. Die
Felderanzahl dndert sich, je nachdem, ob
das Startfeld ein Land- oder Wasserfeld
ist. Die getroffenen Tiere sind gefangen
und werden vom Spielbrett entfernt. Ziel
ist es, die Tiere des eigenen Rudels von
den Hohlenfeldern auf die gegnerischen
Jagdfelder zu bringen (Punkt). Das
Rudel, das zuerst 5 Punkte erreicht oder
alle gegnerischen Tiere fangt, gewinnt.

INHALT
m 1 Kampfaren
(Spielbrett)

.. 2 Jagd-Punktezahler
(1 Rot und 1 Blau)

% b 32 Tierkarten
: (16 rotes Rudel 16 blaues Rudel)

DD 32 Spielfiguren
(16 rote 16 blaue)

Die roten Spielkarten werden in

die roten Spielfiguren gesteckt,

die blauen Spielkarten in

die blauen Spielfiguren. Die

Vorderseite der Tierkarte wird in

den Teil der Spielfigur gesteckt,
in dem sich ein Dreieck befindet.




Zur Sommersonnenwende, am ldngsten Tages des Jahres, kdmpfen auf der fernen, wilden Insel
JUNGLA zwei furchtlose Rudel um die Eroberung des TAWA HALLAE, des Zepters der Macht in

der Tierwelt: die RITTER mit ihrem Anfihrer, dem mdéchtigen LOWEN CAYDEN und die PIRATEN,
angefihrt vom listigen TIGER DHURTA.

NUR EINER WIRD KONIG sein! Ein furchtbarer Kampf ist im Gange, um die gegnerische Jagdbeute
zu erreichen. Duelle bis zum letzten Schlag, bei denen jedes Tier iber einzigartige Kampffdhigkeiten
verfugt. Es ist nicht das Glick, das Uber den Ausgang des Kampfes entscheidet.

Auf in die Schlacht: Mutig im Handgemenge, Treu dem KONIG! Nur wer den meisten Mut beweist,
die beste Strategie hat, gerissen und schnell ist, wird der Gewinner sein.
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Jedes Rudel besteht aus 15TIEREN, von denen 13 gleich sind. Das rote Rudel zeichnet sich durch
den Lowen und die Gazelle aus, das blaue Rudel durch den Tiger und die Giraffe. Jedes Tier belegt
ein Feld auf dem Spielbrett, kein Tier kann ein Feld belegen, auf dem sich ein anderes Tier befindet.
Der Léwe und der Tiger kénnen wahrend des Spiels eine Rustung erwerben (siehe Seite 19).

SIEGESBEDINGLINGEN

Das Rudel, dem es zuerst gelingt, eines der beiden folgenden Ziele zu erreichen,
gewinnt das Spiel und damit das TAWA HALLAE:

- 5 Tiere auf die Jagdfelder des Gegners (Punkt) bringen

- Alle gegnerischen Tierefangen, auBBer der Schildkrote, die aufgrund ihrer
Fahigkeit nicht gefangen werden kann.

Wenn alle Tiere blockiert sind und kein weiterer Zug von einem der beiden Rudel
ausgefihrt werden kann, gewinnt derjenige, der die meisten Punkte hat. Im letzteren
Fall gewinnt bei Gleichstand das Rudel, das den letzten JAGDpunkt erhalten hat.




KAMPFARENA - SPIELBRETT
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Landfelder:

GELB = Erdhchle

BRAUN = Land

ROT = Verteidigungsbereich
Wasserfelder:
HIMMELBLAU= Wasserhohle

WIEISS = Wasser
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Zielfelder: wo man nicht stehenbleiben darf

= GEFANGNISfeld

} n
o ;

= JAGDfelder



Das Tier, das in einem Jagdfeld (goldene Felder) des gegnerischen Rudels ankommt, erhdlt einen Punkt

zu seinen Gunsten (auBer der Schildkrote, die zwei Punkte erhdlt). Es startet wieder von einem freien Feld
in seiner Hohle (gelbe oder himmelblaue Felder) und in einer beliebigen Laufrichtung. Das Tier, das einen

Punkt erzielt hat und auf ein Hohlenfeld zuriickgekehrt ist, kann in derselben Runde nicht mehr ziehen.

Wenn das Tier auf einem Jagdfeld ankommt, ist es wichtig, die
Punktefelder zu aktualisieren.

x ' Die Jagdfelder dirfen von keinem Tier besetzt werden.

NLITZLICHE BEGRIFFE

Laufrichtung
Die Tiere bewegen sich mit einer
bestimmten Laufrichtung. Ein Tier kann
je nach seinen Fahigkeiten eine oder
mehrere Laufrichtungen haben. Das Dreieck an
der Basis der Spielfigur gibt die Vorwdrtsrichtung
an, die alle anderen Richtungen bestimmt. Die
Richtungen konnen sein:

vAC VAY vAY VA«  vA¢
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vorwdrts rickwdrts diagonal diagonal komplett
links rechts
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Sprung L-Bewegung

Bewegungs- oder Lauffahigkeiten

Die Tiere kdonnen sich nur um die Felderanzahl
bewegen, die ihre Fahigkeit erlaubt; diese Anzahl
andert sich, je nachdem, ob das Startfeld ein
Land- oder Wasserfeld ist.

DOO@OD® 0O

Landbewegung Wasserbewegung

Bildlegende:

Das Tier ist gefangen und wird vom
Spielbrett entfernt

X Der gepanzerte Lowe/Tiger und die
a Schildkréte kdnnen nur getroffen werden,
sie werden NICHT vom Spielbrett entfernt.

In den Zugbeispielen ist die
p Startspielfigur diejenige mit einer weiBen

oder gelben Umrandung.

Gefangenes Tier

Wenn sich ein Tier auf ein Feld bewegt, das von
einem gegnerischen Tier besetzt ist, wird das
gegnerische Tier geschlagen und qilt als gefangen.
Das gefangene Tier wird vom Spielbrett entfernt.
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Rotes Tier greift an I
Blaues Tier verteidigt

Federsprungangriff
Das Tier, das ein gegnerisches Tier geschlagen
hat, kehrt auf das Startfeld des Angriffs zurick.
Dieser Angriff wird nur bei zwei Gelegenheiten
angewendet, wenn Folgendes geschlagen wird:

- Der gepanzerte Lowe oder der

gepanzerte Tiger

- Ein gegnerisches Tier in seinem

Verteidigungsbereich

‘ Blaues Tier greift an
' Rotes Tier verteidigt



VORBEREITLUNG

In der Vorbereitungsphase stellt jeder Spieler die Tiere seines Rudels auf eine Seite des Spielbretts
auf und bestimmt seine Hohlenfelder, seinen Verteidigungsbereich, seine Jagd- und Gefdngnisfelder.
Der gepanzerte Ldwe und der gepanzerte Tiger (siehe Seite 19) werden zundchst nicht auf das
Spielbrett gestellt, sondern beiseitegelassen. Reihum setzt jeder Spieler 3 Tiere seines Rudels auf seine
HOHLENTfelder (gelbe und himmelblaue Felder) und bestimmt die Laufrichtung. Das Hohlenfeld in der
zweiten Reihe kann nur besetzt werden, wenn das vordere Feld in der ersten Reihe besetzt ist. Der
Spieler, der die Tiere seines Rudels als Zweiter platziert hat, hat das Recht, die Spielrunde zu beginnen.

SPIELRLINDE

In jeder Spielrunde muss jeder Spieler zwei Zige mit zwei unterschiedlichen Tieren ausfihren. Die
Z(ige konnen sein:

1 ein Zug mit der durch die Lauffdhigkeit des Tieres
gegebenen Anzahl von Feldern, die sich je nach Startfeld
(Land oder Wasser) andert. Wenn der Spieler seine
Bewegung in das Ankunftsfeld beendet hat, darf er die
Laufrichtung der Spielfigur dndern.

2 eine Richtungsdnderung mit Stillstand auf dem gleichen Feld.

Mit dem Zug kann ein Tier:
- Auf andere Felder ziehen
- Tiere fangen und beseitigen

- Nur schlagen, im Falle der Schildkrote
und des gepanzerten Lowen/Tigers

- Gefangene Tiere befreien

- Einen Jagdpunkt verzeichnen |

In einer Spielrunde kann man Folgendes tun:
- =2.7iige
- 2 Richtungsdnderungen

- 1 Zug und 1 Richtungsdnderung !




TIERE

Die Tiere sind in 5 Kategorien unterteilt:

RAUBTIERE - ZERSTORER - LAUFER - BESONDERE TIERE - WASSERTIERE

i T

Die Tiere bewegen sich immer je nach ihrer Richtung und Lauffdhigkeit, die sich dndert, je nachdem, ob
das Startfeld ein Land- oder Wasserfeld ist. Wenn ein Tier wdhrend seines Zugs auf ein Tier trifft, das
vor ihm steht und nicht die Fdhigkeit ,Springen” hat, muss es auf dem Feld davor stehenbleiben oder
kann alternativ das gegnerische Tier fangen, indem es das Feld besetzt. Ausnahmen sind Ldufertiere
(siehe Seite 10) und die beiden fir den ,Federsprungangriff” vorgesehenen Félle (siehe Seite 5).

Alle Tiere kdnnen andere Tiere fangen und von anderen Tieren gefangen werden, mit Ausnahme der Schildkrote.

RAUBTIERE

LOWE - TIGER Lauffahigkeiten:

Land @ @ @ @
0 \/ : k
G Wasser 6
{ )} ; i vig
Richtungsfahigkeiten: <1®;>
DVQ

Spezialfahigkeit: Kann nur
vorwarts ziehen, mit 3 oder
4 Schritten in L-Form nach
rechts oder links.

Bildlegende:

Durch Bewegen der Spielfigurvom wei3 umrandeten Feld aus sind die
Felder angezeigt, die der Léwe und derTiger entsprechend ihrer erlaubten
Bewegungsrichtung und Lauffahigkeit besetzen konnen. Dieser Hinweis ist
auch bei den Beispielbildern derTiere auf den nachsten Seiten zu beachten.
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Lauffahigkeiten:

land @ D@
Wasser 0
vAg
Richtungsfihigkeiten: <I®l>
DVQ
Spezialfahigkeit:

Zug mit 3 oder 4
Schritten auch
in L-Form nach
rechts oder links

Lauffahigkeiten:

land D@ PD@DG

Wasser 6

¥ Richtungsfihigkeiten: VCY

Spezialfahigkeit:
Kann Laufer auch
frontal angreifen
und folglich
FANGEN (siehe
Seite 10)




ZERSTORER

Koénnen mehr als ein gegnerisches Tier in einem Zug fangen. Sie bleiben nur stehen, wenn
das gefangene gegnerische Tier auch ein Zerstorer ist. Konnen im Verteidigungsbereich nur ein
gegnerisches Tier treffen (siehe Seite 18).

NASHORN - ELEFANT Lauffihigkeiten:

tad O@O@

Wasser 6

A
Richtungsfihigkeiten: bﬂ

GORILLA Lauffahigkeiten:

Land @ @@
Wasser U
N :

{ > 4\ A
e . o ol
L Richtungsfahigkeiten: <Il>

AYA
Spezialfahigkeit: Kann

UberTiere springen,
die sich in seiner
Laufrichtung befindenl




LALUFER

-Sie konnen sich nur vorwadrts oder seitwarts bewegen und kdénnen nicht in ihre eigene
Hohle zurickkehren.

Sie kdnnen nicht durch einen Frontalangriffgefangenwerden (auBer von einem Gepard
und gegnerischen Laufern) (1).

Sie kénnen nur durch einen Seitenangriff gefangen werden (2).

Nachdem sie ein gegnerisches Tier getroffen oder gefangen haben, kénnen sie ihre
Laufrichtung nicht mehr dndern.

GAZELLE - GIRAFFE Lauffihigkeiten:

Land @ @

Q‘ﬂ 90 ‘ Wavsser 6 R
P.
\ U’ Richtungsfahigkeiten: <YCA>’>
J AN




EXA B A

ZEBRA

Movement ability :

Land @

Water 6

v
Direction ability : <1C>q;>

Lauffahigkeiten:
Land @
Wasser 6
A
Richtungsfihigkeiten: <?q;>
DVA
. i ,

Spezialfahigkeit: Kann
UberTiere springen, die
sich in seiner Laufrichtung
befinden




BESONDERE TIERE

$CHILDKROTE Lauffihigkeiten:

Land @
Wasser 6
vAe
Richtungsfihigkeiten: 40,,
Ay

Spezialfahigkeit:

KANN KEIN Tier FANGEN und kann
NICHT GEFANGEN WERDEN.

S

Wird sie getroffen, kehrt sie auf ein
freies Feld ihrer H6hle zuriick

KANN KEIN Tier FANGEN und kann
NICHT GEFANGEN WERDEN.

O~

Sie istimmun gegen das
gegnerische Spinnennetz (siehe
Seite 13).

<=2
N

'S
i

Wenn sie andere Tiere befreit,
bleibt sie nicht gefangen (siehe
Seite 17).

L
P

=

Wenn sie die Jagdfelder erreicht,
wird die doppelte Punktzahl
verzeichnet (2).

—

Wl




Lauffahigkeiten:

Land @

Wasser KANN NICHT AUF WASSERFELDER GEHEN

_—

A
Richtungsféahigkeiten: 4@»
» 7 4

Spezialfahigkeit:

In den 8 Feldern um die Spinne
herum bildet sich ein Netz. Auf diesen
Feldern kann Kein gegnerisches

Tier stehenbleiben. Das Netz
beeintrachtigt die Tiere des eigenen
Rudels nicht, da sie immun sind.

Wenn die Spinne bei ihrer Bewegung
ein gegnerisches Tier in ihr Netz fallen
lasst, ist dieses in Gefahr. Wenn es sich
in der nachsten Runde nicht von den
Feldern wegbewegt, auf denen sich
das Netz befindet, ist es automatisch
gefangen (auBer der Schildkrote, die
immun ist)

Wenn ein gegnerisches Tier mit
seinem Zug ein Feld betritt, auf
dem sich das Netz befindet, ist es
automatisch gefangen, ohne dass
die Spinne in der nachsten Runde
einen Zug machen muss (auf3er der
Schildkréte, die immun ist)

Die Spinne kann nicht ins Wasser
gehen und kann dort ihr Netz nicht
spannen, da es in den Wasserfeldern
an Wirksamkeit verliert.




Lauffahigkeiten:

Land _ @ ,

Wasser 6

¢ Richtungsfahigkeiten:

e

> i - [ Spezialfahigkeit: Wenn er sich

—-- N ke LI Uber 7-8 Felder bewegt, kann er
o 4 1 ET¢E nicht
Ty el - den Zug innerhalb
i Yé B des gegnerischen
= o= e <} Verteidigungsberei
E AN oL ek W chs oder auf einem
g ; Jagdfeld beenden
e a0 sl el (1)K - andere Tiere

' ‘I‘» W, tiberspringen (1).
® . et ' -  Uberdie Wasserfelder
a S AR pad hinweggehen (siehe
i o o | Seite 17) (2).
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WASSERTIERE

KROKODIL Lauffahigkeiten:

IR

A Wasser é 6 ‘
L J S
A
( ¥ Richtungsfahigkeiten: <Y©l>

NILPFERD Lauffihigkeiten:

tand O @
Wasser @ 6

¥ Richtungsfihigkeiten: <U>




ANAKONDA Lauffahigkeiten:

2 Land @@
Wasseréé

Richtungsfahigkeiten: <IO

. __ m ooonoo

( _- e 0809000

S (190008800

=07 ,,m ggooamo
‘ Start auf einem Wasserfeld

kol i J ‘*r&',mr-,‘

. | | Das Krokodil (wie alle Wassertiere) kann

. den Gepard nicht fangen, da es nicht um

ein Feld im Wasser ziehen kann und kann
' den Gepard auch nicht Gberspringen,

[ selbst wenn es sich in seiner Laufrichtung

~ befindet.




AKTIONEN
AUF DEN W ASSERFELDERN

Alle Tiere, die vonWasserfeldernstarten, folgen der
Wasserlauffdahigkeit, auch wenn das Ankunftsfeld Land ist.

Tiere, die von Landfeldern aus starten, bleiben auf dem ersten
Feld (himmelblau oder weiB) stehen, sobald sie das Wasser
betreten, auch wenn sie mit ihrer Lauffahigkeit weiter gehen
konnten (Diese Regel gilt auch fur das Kénguru und den Geier mit
- dem langen Zug).

Wassertiere, die von Landfeldern aus starten, nutzen ihre
Landlauffdahigkeit ohne Einschrdnkung, auch wenn sie Wasserfelder
betreten.

Die Tiere bleiben im ersten Feld des Wasserzugangs stehen, auch
wenn sie mit ihrer Lauffahigkeit das ganze Gewdsser Gberspringen
und zu einem anderen Landfeld gelangen kénnten.

BEFREIUNG VON GEFANGENEN TIEREN

- Die Befreiung kann nur mit dem ersten Zug der
Spielrunde erfolgen, da diese Aktion als 2 Zige in der
gleichen Runde zdhlt.

- Ein Tier, das auf das gegnerische Gefdngnisfeld kommt,
kann bis zu 5 gefangene Tierebefreien, die dann
wieder ins Spiel kommen.

- Der Spieler wahlt aus, welche Tiere er freilassen méchte.
Das freilassende Tier bleibt in Gefangenschaft, auch

5 bt a4 wenn die Anzahl der freigelassenen Tiere weniger als

| ' 5 betrégt (mit Ausnahme der Schildkrate, die niemals

in Gefangenschaft bleibt und nicht fir die Anzahl von 5

gezd&hlt wird)

- Die freigelassenen Tiere werden nach den
Vorbereitungsregeln (siehe Seite 6) nach Belieben in
die erste und zweite Reihe ihrer Hohlenfelder (gelbe
oder himmelblaue Felder) gesetzt.

- Nach der Befreiung hat das gegnerische Rudel das
Recht auf 3 Ziige oder einen Doppelzug mit demselben
Tier, im letzteren Fall IST ESVERBOTEN, mit dem
zweiten Zug Tiere aus dem Gefdngnis zu befreien,
Jagdpunkte zu erhalten, gegnerische Tiere
zu fangen und den Verteidigungsbereich zu betreten.

i

57 ’—_LT’

- Die Gefdangnisfelder dirfen von keinem Tier besetzt werden

vAe
4@»



£ RofesTiergreiftan  {
Blaues Tier verteidigt

IM VERTEIDIGUNGSBEREICH

Rotes Tier greift an
Blaues Tier verteidigt

Rotes Tier greift an

Blaues Tier verteidigt

Rotes Tier greift an

Blaues Tier verteidigt

Blaues Tier verteidigt
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Die Tiere durfen nicht in einem Feld ihres eigenen

. Verteidigungsbereichs (rote Felder) stehenbleiben. Einzige
! Ausnahme sind die besonderen Tiere, von denen maximal
- jeweils eins stehenbleiben darf. Die besonderenTiere kénnen

innerhalb ihres eigenen Bereichs alle ihre Fahigkeiten nutzen

| ().

Das angreifende Tierbleibt nach der Eintritt auf dem ersten
Eingangsfeld stehen, auch wenn es die Méglichkeit hatte,
weiter zu gehen (2).

Das angreifende Tier innerhalb des gegnerischen

- Verteidigungsbereichs darf sich jeweils nur 1 Feld in der

durch seine Fdhigkeit erlaubten Laufrichfung bewegen. Eine
Ausnahme ist gegeben, wenn es mit seinen Fdhigkeiten ein

. spezielles Tier, das sich innerhalb des Verteidigungsbereiches

befindet, fangen kann (3).

' Das verteidigende Tier kann mit dem Federsprungangriff
- - it ) i :
seinen Verteidigungsbereich nur dann mit all seinen

Fahigkeiten betreten, wenn es sicher ist, das dort befindliche
angreifende Tier mitdiesem Zug zu treffen (4).

Sobald es den Gegner gefangen hat, kehrt es sofort auf
sein Startfeld zurick, da es im Verteidigungsbereich nicht
stehenbleiben kann; sobald es wieder auf dem Startfeld ist,
kann es seine Laufrichtung andern (5).

Befindet sich einbesonderes Tierinnerhalb des Bereichs,

¢ darf keinanderes verteidigendes Tier eintreten, um mit dem
~ Federsprungangriff zu schlagen.

Das besondere Tier, das ein gegnerisches Tier in seinem

- Verteidigungsbereich schldagt, bleibt auf dem Feld des

angreifenden Tieres stehen.

Das angreifende Tier kann auch nach Eintritt in den
gegnerischen Verteidigungsbereich diesen wieder verlassen.

Das angreifende Tier kann, ausgehend von den Land- oder

. Wasserfeldern, nicht Uber die Felder des gegnerischen
=% Verteidigungsbereichshinausgehen, auch wenn seine

Fahigkeiten dies erlauben wirden. Es muss immer im ersten
Eingangsfeld stehenbleiben (6).

Das verteidigende Tier kann, von den Landfeldern startend, Gber
alle Felder des eigenen Verteidigungsbereichs hinausgehen, wenn
seine Fahigkeiten dies erlauben (7).



GEPANZERTER LOWE LIND TIGER

Wenn der Lowe und der Tiger auf den JAGDfeldern ankommen, ERHALTEN SIE zusdtzlich zu einem
Punkt EINE RUSTUNG. Die Spielfigur wird ersetzt.

#—ww Die RUstung macht sie immun gegen denersten
Schlag. Wenn sie von einem gegnerischen Tier
getroffen werden, sind sie nicht gefangen, verlieren
aber ihre RUstung, die Spielfigur wird gewechselt
und bleibt auf demselben Feld.

trifft den Lowen mit
Rustung mit-dem
Federsprungangriff
und kehrt auf ihr

¥
Mg
Startfeld zurick ,1"‘
\

 Das gegnerische Tier schlagt mit dem
) Federsprungangriff und kehrt sofort auf das
“" Startfeld seines Angriffs zurick. U

LOWE und TIGER kénnen in einer Spielrunde ihre Ristung im ersten Zug verlieren und im zweitenZug
nur dann gefangen werden, wenn sie von zwei verschiedenen gegnerischen Tieren getroffen werden.
Die RUstung kann wdhrend des Spiels mehrfach erworben und verloren werden.

SPIELV ARIANTEN

- Die Spieler kdnnen vor dem Start entscheiden, ob sie eine Spieldauer festlegen oder
Spiele mit einem Gewinnpunktestand von weniger als 5 beenden.

«  Erfahrenere Spieler kdnnen auch zu viert mit 2 Spielern im Team zu spielen, wobei jeder
Spieler einen Zug in der Spielrunde ausfihrt. In dieser Variante ist das Sprechen
zwischen den Teamspielern verboten.
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MUTIG IM HANDGEMENGE,
TREU DEM KONIG!?
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