b, . -"

8

Von von dioht Elefantenkacke und von hinten rauscht Mambo, das Nashorn an. Unsere Hobbyforscher
sind in keiner beneidenswerten Lage, Kali, eine new entdeckte Spezies, folgt den Forschern au’ Schritt und
Tritt. Diese ahnen nicht, dais Kali der beste Freund von Mambo ist und beide im African Animal Football
Club spielen. Ausgerechnet heute trainieren sie fiir den Super Coconut Bowl, Kurzerhand erkidren sie die
Forscher 2u ihren Dummys. Kali sorgt filr unberechenbare Momente und Mambe ist natirich fiir's
Rammen zustindig. Besongere Hindernisse sind die Elefantenhaufen, die dberall herum lisgen. Unsere
armen Forscher ahnen schon, dass ihnen dbel mitgespielt werden soll _. holt ihr sie da raus?

SPIELMATERIAL

1 Spielplan B Elefantenhaufen

1 Wertungsblock : R e

T Hobbyforscher
1 Mashom [Mamba)

1 schwarze Figur (Kali) 8 Kartensets (je 12 Karten in den Werten 0-11)

SPIELVORBEREITUNG

= leder Spieler nimmt sich einen Hobbyforscher und das Kartenset der gleichen Farbe. Ubrige
Forscher und Kartensets bleiben in der Schachtel.

* Das schwarze Kartenset van Kali wird gemischt und verdeckt neben den Spielplan gelegt.
*Wer zuletzt in einen Haufen getreten ist, setzt das Nashorn auf ein belichiges Feld des Spielplans.

* Die Hobbyforscher werden in beliebiger Reihenfolge auf die Felder vor das Nasham gesetrt, so dass
keine Licke entsteht Kali wird an die Spitze gesatzt und fihrt die Gruppe an.

* Die Elefantenhaufen werden auf unbesetzte Felder verteilt, so dass etwas Abstand zwischea ihnen Ist.
* Die Mamen der Spieler werden in die linke Spalte des Blocks geschrighen,

Jetzt kann der Spall beginnen!



SPIELZIEL

Es werden 12 Runden gespielt. Injeder Runde wahlen die Spieler eine Karte und bewegen ihren Foricher.
Wer dabei vom Nashom gerammi wird oder in einen Elefantenhaufen tritt, bekommt Minuspunkte. Wer
am Ende die wenigsten Minuspunkie hat, gewinnt.

SPIELABLAUF

Zu Beginn jeder Runde wahlt jeder Spieler eine sigene Karte aus, die er verdeckt vor sich auf den Tisch
legt. Dann werden die Karten gleichzeitiy aufigedeckt. Ein beliehiger Spieler deckt zudem die obeste
Karte von Kalis Stapel auf.

Danach bewegen die Spider die Forscher, Kali und das Nashom wie folgt:

* Die Zahl der ausgespielten Karte gibt nicht an, wie weit man ziehen darf. Sie gibt die Reihenfolge an,
in der gezogen wird; Wer die hichste Zahl der laufenden Runde gespielt hat, zieht als Erster seiren
Forscher. Wer die zweithichste Zahl gespiclt hat, zieht als Zweiter, usw.

Kali wird dabei wie ein Forschar behandelt und gezogen, wenn er an der Reihe ist.

« Gezogen wird immer auf das erste frele Feld an der Spitze der Gruppe. Entstandens Licken und

Felder mit Elefantenhaufen innerhalb der Gruppe werden Obersprungen.
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* Wer sich bereits an der Spitze der Gruppe befindet, bleibt stehen.

* Haben mehrere Spieler die gleiche Zahl ausgespielt, wird von diesen nur der Forscher gezogen, der
in der Gruppe am weitesten hinten steht Die anderen Forscher [,mit gleicher Zahl™) bleiben in dieser
Rumde stelen,
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«Wer die  Mull" spielt, bewegt seinen Forscher in dieser Runde nicht.

2



Oooops! Ein Elefantenhaufen
= ¥Wer mit seinem Forscher in einen Haufen thitt (weil sein Zug auf einem Feld mit Haufen endet),
bekommt 3 Minuspunkte, Der Haufen blaibt liegen,
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Minuspunkie werden als Striche hinter dem jeweiligen Spielernamen auf dem Block natiert.

=Tritt Kali in einen Haufer, bekommt die 3 Minuspunkte der Spieler, der in diesar Runde die kleinste
Zahl ausgespielt hat {auch wenn Kalis Zahl noch kleiner ist). Sind das mehrere Spieler, bekemmt jeder
won ihnen die Minuspunkte aufgeschriaben.

Das Nashorn rennt

Jedes Mal, wenn ein Forscher oder Kali das Fald vergsst, das sich unmittelbar vor dem Nashorn
befindet, rennt dieses los. {Das kann mehrmals in einer Runde geschehen.) Das Mashorn rennt, bis es
direkt hinter dem letzten Teilnehmer der E.ruppe steht. Diesem Letzten versetzt das Nashom einen Stol
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* Rammt das Mashomn dabei Kali, belkommt nicht Kali die Minuspunkte, sondern der Spieler, der die
kleinste Zahl ausgespist hat. SEm:I das mehrere Spielar, bekommt jeder von ihnen die Minuspunkte
aufgeschrisban,
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Machdem jede Karte ausgewertet wurde, beginnt die néichste Runde. leder spielt eine weitere Karte aus.
Dann werden die Forscher won ihren erreichten Positionen aus weiter gezogen.

SPIELENDE UND GEWINNER

it dem Ausspielen der letrten Karte [Suft die letzte Runde. Danach endet das Spiel. Der Spidder mit den
wenigsten Minuspunkten gewinnt.
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