Wiirfelzoo (Dice's Zoo)

Flir 2-4 (5) Spieler ab 6 Jahre, Spielzeit 15 Minuten, Autor: Cang Mucun
Diese Regel ist als Download erhaltlich bei www.smiling-monster.de.

Ubersicht

Im Wiirfelzoo gewinnt, wer als Erster seine Tiere los wird. Dabei zahlt auf den
ersten Blick die GroRe eines Tieres und es ist auch nicht schlecht mehr Tiere in
den eigenen Herden und Rudeln zu haben als die Mitspieler. Um aber am Ende
den Sieg davon zu tragen, missen die Tiere und ihre Eigenschaften schlau und
zum richtigen Zeitpunkt eingesetzt werden — GrofRRe ist eben doch nicht alles!

Spielzubehor

e 50 Tierwirfel
e 1 Stoffbeutel
* 1 Spielanleitung

Spielvorbereitung

1. Es wird zuféllig ein Startspieler bestimmt.

2. Die 50 Tierwirfel werden in den Stoffbeutel gelegt und gut durch-
geschiittelt. Jeder Spieler zieht der Reihe nach 12 Wiirfel aus dem Beutel.
(Bei 5 Mitspielern zieht jeder 10 Wiirfel.)

3. Die Spieler werfen die Wiirfel, die sie gezogen haben, und legen sie,
sortiert nach den Abbildungen, die sie zeigen, vor sich ab.

4. In der Tischmitte sollte etwas Platz gelassen werden. Dorthin spielen die
Spieler wahrend des Spiels ihre Wiirfel aus.

Wem es als Erstem gelingt, die eigenen Wirfel in der Tischmitte abzulegen,
beendet das Spiel und ist gleichzeitig der Gewinner!
Spielablauf

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Der Spieler, der an der Reihe ist, kann eine
von zwei Aktionen wahlen, entweder Wirfel ausspielen oder neu wiirfeln:

Aktion: Wiirfel ausspielen

Mochte ein Spieler Wiirfel ausspielen, dann legt er zuerst Wirfel in die
Tischmitte und nutzt dann die Eigenschaft der ausgespielten Tierart.

Wirfel ausspielen - Es liegen keine Wiirfel in der Tischmitte

Liegen keine Wirfel in der Tischmitte (zum Beispiel zu Spielbeginn), dirfen
beliebig viele eigene Wirfel einer Tierart in die Tischmitte gelegt werden. Die
Anzahl der Wirfel darf frei bestimmt werden. Es muss aber mindestens ein
Wiirfel gelegt werden und alle Wiirfel, die gelegt werden, missen die gleiche
Tierart zeigen. Fallen diirfen nicht in die Tischmitte gelegt werden.

Wiirfel ausspielen - Es liegen schon Wiirfel in der Tischmitte

Liegt schon mindestens ein Wirfel in der Tischmitte, kann die Auslage in der
Tischmitte durch eine neue Auslage ersetzen werden. Die so ersetzten Wiirfel
werden zuriick in den Beutel gelegt.
Die Auslage kann auf eine von zwei Arten ersetzt werden; entweder der Spieler
legt mehr Wiirfel von der gleichen Tierart oder er legt Wiirfel mit einem gréReren
Tier in die Tischmitte:
a) Die gleiche Tierart spielen: Um die gleiche Tierart, wie in der Tischmitte,
zu legen, missen mehr Wiirfel dieser Art als bereits in der Tischmitte sind,
ausgespielt werden.

Beispiel: In der Tischmitte liegt ein Wiirfel, der einen Elefanten zeigt.
Michaela kommt an die Reihe. Sie hat vier Wiirfel, die einen Elefanten
zeigen und entscheidet sich davon drei in die Tischmitte zu legen und
ersetzt so den dort liegenden Elefanten. Den ersetzten Wiirfel legt sie in
den Beutel zurtick.

b) Tiere einer gréReren Art spielen: Um eine groRere Tierart zu legen,
miissen genau so viele Wirfel ausgespielt werden, wie bereits in der
Tischmitte vorhanden sind. Alle Wiirfel missen die gleiche Tierart zeigen
und die Tiere dieser Art miissen grofler sein als die in der Tischmitte
liegende Tierart.

Beispiel: In der Tischmitte liegen zwei Eichhérnchen. Peter ist am Zug und
erhéht die Auslage indem er zwei Béren spielt und die Eichhérnchen
zurlick in den Beutel legt. Als néichstes ist Michaela an der Reihe. Sie legt
zwei Elefanten aus und legt die Bédren in den Beutel. Danach ist Rita am
Zug. Sie kann die beiden Elefanten nicht mehr durch Tiere einer gréfSeren
Art ersetzen (der Elefant ist das gréfSste Tier im Spiel) und liberlegt sich nun
einen anderen Zug.



Wiirfel ausspielen — Die Eigenschaft der ausgespielten Tierart nutzen

Zum Schluss nutzt der Spieler die Eigenschaft der Tierart, die er ausgespielt
hat. Unabhangig davon, wie viele Tierwirfel in die Tischmitte gelegt werden,
wird die Eigenschaft nur einmal genutzt.

Beispiel: Peter legt zu Spielbeginn drei Regenwiirmer in die Tischmitte. Er darf
nun einen seiner Wiirfel an einen Mitspieler geben.

Die Eigenschaft eines Tieres muss genutzt werden, wenn dies maoglich ist. Es
darf nur dann darauf verzichtet werden, wenn sie nicht genutzt werden kann.

Beispiel: Michaela besitzt noch vier Wildschweine und ansonsten keine
weiteren Wiirfel. In der Tischmitte liegen zwei Wildschweine. Michaela spielt
alle ihre Wildschweine. Die Eigenschaft der Wildschweine kann sie nicht
nutzen, da sie keine Wiirfel zum Tauschen (ibrig hat. Sie gewinnt das Spiel!

Die Tiere, ihre Eigenschaften und anderen Spielwerte werden weiter hinten
beschrieben. AuRerdem gibt es am Ende dieser Anleitung eine Kurziibersicht
Uber die Tiere und ihre Eigenschaften und Werte zum Ausdrucken.

Aktion: Neu wiirfeln

Anstatt Wiirfel in die Tischmitte zu legen oder die Auslage zu ersetzen, dirfen
beliebig viele eigene Wiirfel neu geworfen werden. Es muss aber mindestens
ein Wiirfel neu geworfen werden. Die Auslage in der Tischmitte bleibt in jedem
Fall liegen.

Beispiel: Es liegen zwei Elefanten in der Tischmitte. Rita kommt an die Reihe.
Da sie nur zwei Elefanten besitzt, kann sie keine Wiirfel in die Tischmitte legen
und sie entscheidet sich ihre Wiirfel mit Tierfallen und auflerdem noch einen
ihrer beiden Wiirfel, die Eichhérnchen zeigen, neu zu wiirfeln. Danach ist Peter
am Zug. Er besitzt drei Elefanten und kénnte die Auslage ersetzen. Er
entscheidet sich aber einige seiner Wiirfel neu zu werfen, um fiir das weitere
Spiel besser gertistet zu sein.

Die eigenen Tiere sind noch da!

Tritt der Fall ein, dass die Tiere, die ein Spieler ausgespielt hat, noch immer in
der Tischmitte liegen, wenn er wieder an die Reihe kommt, dann werden diese
Wairfel in den Beutel gelegt, bevor der Spieler seine Aktion ausfihrt. Der
Spieler beginnt dann seinen Zug, ohne dass Wiirfel in der Tischmitte liegen
(wie zu Spielbeginn). Das heil3t, er kann beliebig viele (mindestens 1) eigene
Wiirfel einer Tierart in die Tischmitte legen. Der Spieler darf sich auch
entscheiden, keine Wiirfel in die Tischmitte zu legen und darf statt dessen
eigene Wiirfel (mindestens 1) neu werfen.

Die Tiere und ihre Eigenschaften

Es gibt sechs verschiedene Tiere im Spiel. Jede Tierart hat eine spezielle
Eigenschaft, die den Spielern dabei hilft, dem Ziel als Erster alle Wdurfel
loszuwerden, naherzukommen. AuRerdem gibt es noch zwei weitere Symbole auf
den Wiirfeln, namlich die Falle und das X2-Symbol.

Die Eigenschaft einer Tierart wird, unabhangig davon, wie viele Wirfel mit dieser
Art ausgespielt werden, nur einmal ausgefihrt. Die Eigenschaft einer Tierart muss
ausgefuhrt werden, wenn dies moglich ist. Mehr dazu bei den einzelnen Tieren.

Der Elefant

Der Elefant ist das groRte Tier im Spiel.

Der Elefant hat keine Eigenschaft - er ist einfach blof das gréRte Tier am Platz.
Jeder Elefant zahlt am Spielende 6 Minuspunkte.

Der Bar

Der Bér ist das zweitgréRte Tier im Spiel.

Eigenschaft ,Neu Wirfeln“: Einen eigenen Wirfel oder einen Wirfel eines
Mitspielers neu werfen. (Wurfel in der Tischmitte sind davon ausgenommen.)

Jeder Bar zahlt am Spielende 5 Minuspunkte.
Das Wildschwein
Das Wildschwein ist das drittgro3te Tier im Spiel.

Eigenschaft ,Tauschen”: Einen eigenen Wiirfel gegen den eines anderen Spielers
austauschen. Die Wirfel werden dabei nicht neu geworfen. (Wuirfel in der
Tischmitte sind davon ausgenommen.)

Wird ein Spieler alle seine Wiirfel durch das Ausspielen von Wildschweinen los, so
wird die Eigenschaft ,Tauschen” ausnahmsweise nicht genutzt und verfallt. Der
Spieler gewinnt.

Jedes Wildschwein zahlt am Spielende 4 Minuspunkte.
Der Fuchs
Der Fuchs ist das viertgrofte Tier im Spiel.

Eigenschaft ,Entfernen”: Einen Wiurfel eines anderen Spielers entfernen und in
den Stoffbeutel legen. Damit kénnen starke Wirfel-Kombinationen bei einem
Mitspieler geschwacht werden. (Wirfel in der Tischmitte sind davon
ausgenommen.)

Jeder Fuchs zahlt am Spielende 3 Minuspunkte.



Das Eichhornchen

Das Eichhérnchen ist das flinftgroRRte Tier im Spiel.

Eigenschaft , Hinzufligen“: Einen Mitspieler auswahlen. Dieser muss einen
Wirfel aus dem Beutel ziehen, ihn werfen und dann zu seinen eigenen
Waiirfeln legen. (Der Spieler darf den Wiirfel nicht in die Tischmitte legen.)

Jedes Eichhoérnchen zahlt am Spielende 2 Minuspunkte.

Der Regenwurm

Der Regenwurm ist das kleinste Tier im Spiel.

Eigenschaft ,Schenken”: Einen eigenen Wdirfel auswdhlen und einem
Mitspieler geben, der ihn bei seinen eigenen Wirfeln vor sich ablegt. Der
Waiirfel wird nicht neu geworfen. (Er darf nicht aus der Tischmitte genommen
oder dorthin gelegt werden.)

Wird ein Spieler alle seine Wiirfel durch das Ausspielen von Regenwiirmern
los, so wird die Eigenschaft ,Schenken” ausnahmsweise nicht genutzt und
verfallt. Der Spieler gewinnt.

Jeder Regenwurm zahlt am Spielende 1 Minuspunkt.
Die Falle
Die Falle zahlt nicht als Tier und darf nicht in die Tischmitte gelegt werden.

Die Falle hat keine Eigenschaft — sie behindert die Spieler beim Erreichen des
Ziels das Spiel zu beenden und zu gewinnen.

Fallen zahlen bei Spielende keine Minuspunkte.

Das X2-Symbol

Das X2-Symbol zahlt nicht als Tier. Wirfel mit X2-Symbol kdénnen nur
zusammen mit einer Tierart ausgespielt werden. Es dirfen beliebig viele
eigene X2-Symbole zusammen mit Tierwiirfeln ausgespielt werden.

Das X2-Symbol erlaubt es, die Eigenschaft einer Tierart ein weiteres Mal
auszufiihren. Das X2-Symbol verdndert nicht die Anzahl der Tiere mit denen es
zusammen ausgespielt wird.

Das X2-Symbol darf auch zusammen mit Elefanten ausgespielt werden, obwohl
die Elefanten keine Funktion haben. Das X2-Symbol darf auch dann zusammen
mit einer Tierart ausgespielt werden, wenn es nicht moglich ist, deren
Eigenschaft zu nutzen.

Nach dem Ausfiihren der Tiereigenschaft werden die Wiirfel, die das X2-
Symbol zeigen, in den Beutel gelegt.

Jedes X2-Symbol zahlt am Spielende 7 Minuspunkte.

Spielende und gewinnen

Das Spiel endet, wenn ein Spieler am Ende seines Zuges — nachdem die
Eigenschaft der Tierart verwendet wurde — keine Wirfel mehr hat. Der Spieler,
der die Runde beendet hat, ist der Gewinner. Alle anderen Spieler erhalten fir
jeden Wirfel, den sie noch besitzen, Minuspunkte (wie bei ,Die Tiere und ihre
Eigenschaften” beschrieben). Die Platzierung der anderen Spieler ergibt sich aus
ihren Minuspunkten.

Mehrere Runden spielen

Sollen mehrere Runden gespielt werden, kdnnen die Spieler selbst entscheiden,
bis zu welcher Punktzahl als Ziel gespielt wird. Wenn dann ein Spieler diese
vorbestimmte Anzahl Minuspunkte erreicht oder Uberschreitet, ist das Spiel
beendet. Der Spieler, der nun die wenigsten Minuspunkte angesammelt hat,
gewinnt. Der Spieler, der eine Spielrunde beendet, erhalt 0 Minuspunkte.

Sollte es dabei zu einem Gleichstand kommen, gibt es mehrere Gewinner.

Alternative Regeln

Anstatt die Wirfel, die ersetzt oder entfernt werden, sofort in den Beutel zu
legen, konnen diese auch zunachst in der Schachtel gesammelt werden. Erst wenn
Wiirfel aus dem Beutel gezogen werden sollen, dieser aber leer ist, werden die in
der Schachtel gesammelten Wiirfel in den Beutel gelegt. Durch diese Variante
konnen abgelegte Wiirfel erst wieder zum Einsatz kommen, wenn alle 50 Wirfel
im Spiel sind bzw. waren. Die Spieler kénnen also nicht hoffen, einen eben erst
abgelegten Wiirfel, auf dem ein groRes Tier oder das X2-Symbol abgebildet ist,
moglicherweise gleich wieder aus dem Beutel ziehen zu kdnnen.

Hinweis zu den Wiirfeln

Zeigt ein Wiirfel auf einer seiner Seiten eine Tierart, dann befindet sich auf der
gegenliberliegenden Seite dieses Wiirfels die gleiche Tierart. Ist also auf einer
Wiirfelseite ein Fuchs abgebildet, dann ist auf der gegeniiberliegenden Seite auch
ein Fuchs. Zeigt ein Wiirfel auf einer seiner Seiten eine Falle, dann befindet sich
auf der gegeniiberliegenden Seite des Wiirfels meistens auch eine Falle,
manchmal aber das X2-Symbol.

Es geniigt also drei Seiten eines Wiirfels sehen zu kénnen, um zu wissen, welche
Tierarten sich auf ihm befinden.

Verschwendet wéhrend des Spiels bitte keine Zeit darauf, die Wiirfel umzudrehen,
um herauszufinden, ob sich hinter einer Falle vielleicht das X2-Symbol befindet.
Nutzt die besonderen Eigenschaften der Tiere um zu gewinnen!



Fragen und Antworten

Frage: Was passiert, wenn ich das Spiel mit Fiichsen beende und mit der
Eigenschaft , Entfernen” der Fiichse bei einem Mitspieler den letzten Wiirfel
entferne — Gewinnen dann beide, der Mitspieler und ich?

Antwort: Nein, Du gewinnst alleine — Dein Mitspieler erhalt lediglich null
Minuspunkte fiir den Fall, dass bis zu einer vereinbarten Anzahl Minuspunkten
gespielt wird.

Frage: Was passiert, wenn ich am Ende meines Zuges Regenwiirmer spiele
und mit deren Eigenschaft ,Verschenken“ den letzten Wiirfel, der noch vor
mir liegt an einen Mitspieler verschenke?

Antwort: Du gewinnst!

Frage: Was passiert, wenn ich nur noch Wildschweine habe und mit diesen
das Spiel beende? Muss ich dann noch Wiirfel mit einem Mitspieler tauschen,
auch wenn ich nun keine mehr habe, und erhalte so einen Wiirfel dazu?

Antwort: Nein. Du gewinnst! - Der Tausch wird nur dann vollzogen, wenn Du
nach dem Ausspielen der Wildscheine noch mindestens einen Wiirfel vor Dir
liegen hast. (Ubrigen funktioniert das bei den Regenwiirmern &hnlich: Das
»Schenken” wird nur dann ausgefiihrt, wenn man noch einen eigenen Wiirfel
Ubrig hat).

Frage: Wenn ich, um das Spiel zu beenden, Fiichse spiele, muss ich dann bei
einem Mitspieler einen Wiirfel entfernen?

Antwort: Ja. (Mit etwas Gliick liegt noch irgendwo eine Falle aus und der
Schaden ist fiir Dich dann nicht so groR3.)

Frage: Muss ich die Eigenschaft eines Tieres nutzen oder kann ich auch darauf
verzichten?

Antwort: Die Eigenschaft eines Tiers muss genutzt werden. Man darf nicht
darauf verzichten. Das gilt auch bei Spielende. Die Eigenschaft einer Tierart
wird nur dann nicht ausgefiihrt, wenn sie tatsdchlich nicht genutzt werden
kann.

Die Eigenschaften der Baren (,Neu wirfeln“), Fichse (,Entfernen”) und
Eichhornchen (,Hinzufigen”) kénnen immer genutzt werden und missen
deshalb auch immer ausgefiihrt werden.

Elefanten haben keine Eigenschaft und sind unproblematisch in der Handhabung.

Die Eigenschaften der Wildschweine (,Tauschen”) und der Regenwirmer
(, Tauschen”) werden nur dann ausgefiihrt, wenn man selber noch Wiirfel besitzt.
Die Tiere durfen aber gespielt werden, wenn die Eigenschaft nicht genutzt werden
kann, um das Spiel zu beenden. Sollten X2-Symbole zusammen mit diesen Tieren
gespielt werden, man selber aber weniger Wirfel besitzen, als durch die X2-
Symbole getauscht oder verschenkt werden diirften, darf man dennoch alle X2-
Symbole spielen und nutzt dann die Eigenschaft der Tierart so oft wie moglich.

Frage: Im Spiel zu fiinft werden samtliche 50 Wiirfel an die Spieler verteilt. Was
passiert, wenn zu Spielbeginn Eichhérnchen (,,Hinzufiigen”) gespielt werden?

Antwort: Die Eigenschaft der Eichhérnchen kann nicht ausgefiihrt werden, sie
verfallt in diesem Fall also.



Name Punkte | Eigenschaft

Elefant 6 Keine Funktion

Bar 5 Neu wirfeln: Einen eigenen Wiirfel oder einen
Waiirfel eines Mitspielers neu werfen.

Wildschwein 4 Tauschen: Einen eigenen gegen einen Wiirfel
eines anderen Spielers austauschen.

Fuchs 3 Entfernen: Einen Wiirfel eines anderen Spielers
entfernen und in den Stoffbeutel legen.

Eichhérnchen 2 Hinzufligen: Ein beliebiger Spieler muss einen
neuen Wirfel aus dem Beutel ziehen.

Regenwurm 1 Schenken: Einen eigenen Woiirfel auswahlen
und einem anderen Spieler schenken.

Falle 0 Verbot: Die Falle darf nicht in die Tischmitte
gelegt werden.

X2 7 Starkung: Eigenschaft eines Tieres ein weiteres
Mal nutzen.
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