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1. Wiirfeln




Aktion: Bewegung einer Schildkrote
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Aktion: Freie Auswahl

Aktion: Auf- oder Abtauchen

Das Abtauchen




Das Auftauchen




2. Bewegung der Tiere







SONDERFAHIGKEITEN DER TIERE:




SPIELENDE




TE
FAMILIENVARIAN

NG
SPIELVORBEREITU

deiner ey
Mert sich g T

en Scbj]dlq-é'ten.

“er, dass eg bis 7,

€N endgjs tiger
ort biibt

chen




SPIELABLAUF

SPIELENDE




PROFIVARIANTE

SPIELVORBEREITUNG

-,




Eine Windbd&e fegt alle
Kagus von den Schildkréten.

Die betroffenen Kagus

werden zuriick auf die

Insel geweht und dort
wieder aufgestellt.
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ERLAUTERUNGEN ZU DEN EREIGNISKARTEN
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Klammergriff

Eines deiner Tiere
klammert sich so fest
an den Schildkréten-
panzer, dass es bis zu

deren endgiiltigen

Abtauchen dort bleibt.

Spielerhilfe

Alle Tiere kénnen immer
gerade laufen.

Sonderfahigkeiten:

B Affe (65P): Eine Schildkrote
berspringen. Nicht diagonal. Nicht
aufs Festland und nicht beim
Finsetren

B Echse (95P):keine
B Kagu (8 SP: rettet sich vor
einem Feld im Wasser. Gilt nicht
beim Einsetzen.

B Kaninchen (SSP): Springt
dingonal auf die nichste Schildkrote.
W Koala (7 SP): verdringt
andere Tiere aber keine anderen
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