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rinieiteny : :
Bald ist es Winter, und die kleinen Tiere des Waldes miissen fir ihren Futtervorrat ~ Jede Aufbauphase im Spiel (zu der allerersten siehe oben)
sorgen. Lang ist es her, dass sie in den schier unendlichen Waldern noch geniigend ~ Mit, dass die Rolle des Startspielers im Uhrzeigersinn auf den rechten
- zum Fressen gefunden haben, ohne sich groR anzustrengen ... Heute miissen sie ~ 9eht. Der Startspieler leitet die einzelnen Spielphasen ein.
ihre Konkurrenten ausstechen — mit allen erlaubten und unerlaubten Mitteln. T 3 j
Zu Beginn jeder Spielrunde kann sich jeder Spieler zwei neue Karten nehmel
' In Igels streiten die Spieler an der Seite von Igeln, Eichhrnchen, Hasen oder M&u- Da.be|. dar.f EL o entschgiden, welchy soils on Harton ar zichi E': k?"", el
sen um die letzten Futtervorrate im Wald. Neben ihren Sonderfahigkeiten bedie- B.elspnel ainsn Charakte"r s_elner. Tiergruppe und elr.\e KGlevom allgeme!nen‘ a
nen sie sich allerlei Hilfsmittel, die im Wald zu finden sind oder die die Menschen  Zi€hstapel nehmen. Moglich sind aber auch zwei Karten vom allgemeinen Nack
im Lebensraum der Tiere ,vergessen* haben. Sie bewerfen ihren Gegner mit dem  Zi€hstapel oder zwei Tier-Charaktere und keine Karte vom jeweils anderen Sta
Schlammknédel, setzen die alles zermanschende Schwanzpeitsche ein, lassen ihn = > = : 2 =
_ Uber die Bérenfalle stolpern, tibergieRen ihn mit A/tél oder locken ihn tiber die viel Charaktere v?m Klelntler-Nachzwhstapel legt S’,ef sp'e’e’ stets offen in seine
befahrene Waldstra8e. Gleichzeitig suchen sie sich Verbiindete wie den schwulen P,°°|’ Unterstlitzungskarten vom allgem hen Nachzi
Bér Bernd, den entlaufenen Zirkuselefanten oder die Pfadfindergruppe, die leider die Hand. —
gerade Schwierigkeiten hat, den Pfad zu finden. Und wenn ihr Gegner glauben soll-
te, dass er den Kampf schon gewonnen hat, hetzen sie ihm Frechs den Fuchs auf
. den Hals, sorgen fiir Sauren Regen oder rauchen mit ihm die Friedenskippe.

Stadspielemechsel FI"!~ 2
jeder Spieler nimmt sich zwei beliebige
Karten von den Nachziehstapeln

Ziel des Spiels
~ Wenn ein Mitspieler die letzte der 32 Futterkarten aus dem Wald
- errungen hat, ist das Spiel zu Ende. Jetzt beginnt die Schlussabrechnung:
- Wer die meisten Futterpunkte gesammelt hat, hat das Spiel gewonnen.
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ine Truppe zusammengestellt, kann er ve

und/oder Ereigniskarten (Unterstiitzungskarten) zu ;
Auch hier entscheidet der Spieler wieder selbs
Reihum kénnen nun so lange Unterstiitzun
den, bis jeder am Kampf beteiligte Spieler einn

‘Dann ist der Zeitpunkt gekommen, dass jeder Spieler géine ausgespielten Kar-
ten aufdeckt. Die Anfangs-KTS sowie die KTS der angelegten Kampfkarte
wird zusammengezahlt und ergibt die Gesamt-KTS eines Spielers fir die
Sl e Kampfrunde. Das Ergebnis kann nach dem Aufdecken nur noch durch ein
S\ sbaren. - einsetzbare Sonderfahigkeit des Anfiihrers (zum Beispiel kann das Ninj
- ' Hérnchen einmal im Spiel seine KTS auf 9 erhéhen) oder durch eine berei
ausliegende oder jetzt ausgespielte Ereigniskarte beeinflusst werden. Er
werden die Sonderfahigkeiten, dann die Ereigniskarten in der Reihenfolg
der Anfangs-KTS abgehandelt. Gewinner der Runde ist der Spieler mit d
héchsten KTS, sofern nicht eine Sonderfahigkeit oder eine Ereigniskarte etwa
anderes besagt. E

oy,

Freiwilliges Aussetzen

e m&;'w'!-; e

Wenn man es fir taktisch klug halt oder keine ausreichend guten Karten auf
ie aufgedeckt im der Hand hélt, kann man auch eine Runde nicht mitkdmpfen und so seine Tier
er ins Gemenge zu schonen. Man Uberlasst damit seinen Kontrahenten das Feld und schaut sich
E 0 i Anfibrer die heiRe Schlacht am kalten Waldbuffet an. .

Achtung: Wenn sich der Kartentext der Spielkarten auf ,Gegner* bezieht, sind"
damit immer nur am Kampf teilnehmende Spieler, niemals aber aussetzende
Spieler gemeint.

s Anfiihrers (siehe den entsprechenden
Iti itere Kampfer spenden nur ihre

3. Phase: Bbrivmen

Abréumen darf nur der Gewinner einer Spielrunde mit der héchsten KTS, falls
ie anderen Spieler in be-  Ereigniskarten nichts anderes besagen. Er oder sie nimmt sich zwei Futterka
m Kampf teilnehmenden  ten aus dem Wald und legt sie offen neben seinen Pool. Es gibt Kleintier-Cha-
fer in den Kampf schicken raktere, die nach einem gewonnenen Kampf mehr Futterkarten ziehen diirfe
b diesem Zeitpunkt der Kampf-  (Siehe Kartentext). Zudem kénnen auch Ereigniskarten den Gewinn erhéhen:

oder vermindern. Diese dirfen von jedem beliebigen Mitspieler auch jetzt noch |
~ gespielt werden. 1

Liegen zu wenige Futterkarten im Wald, nimmt sich der siegreiche Spieler
diese, und das Spiel endet sofort.

Sonderfall: Unentschieden

Sollte ein Kampf einmal unentschieden ausgehen, darf sich jeder beteiligte
Spieler eine Futterkarte aus dem Wald nehmen. Sollten bei einem Unentschie--
den gegen Ende des Spiels nicht gentigend Futterkarten im Wald sein, um alle
- Spieler auszuzahlen, bekommt kein Spieler eine Futterkarte.

i

Phase 2: Kampf
. Kampfer bestimmen s
i i hum ...

_ Startspieler beginnt, dann rel
-1 of‘fer?e Karte aus dem Pool an den Waldrand

U i f teilnehmen
fihrer) oder nicht am Kamp

- (rl:ir;mm w)eitere (offene) Kleintier-Charaktere aus

dem Pool holen (Mitlaufer)

- Anzahl der Kleintier-Chara

: =0 ' , f
Isggse(:r?b\fenn man keine weiteren Tier-Charaktere in den Kamp

schicken will

| Phase 3: Abrdumen

—S;iger ges Kampfes nimmt 2 Futterkarten aus dem Wald
: eana I eventuell modifiziert durch Spezialfahigkeit und/od
gewonnene Futterkarten offen neben dem Poo| ablegen

ktere, die am Kampf teilnehmen, er Ereignis E B

Sonderfall Unentschieden

Nachdem alle gepasst haben ...

Unterstiitzung anfordern 3

e ieler beginnt, dann reihum ... = .
- atr?tgfg[?tzunggkarten verdeckt aus der Hand zu den Kampfern leg

- Anzahl beliebig

: 5 - il
passen, wenn man keine weitere Unterstiitzung spielen wil

Unterstiitzungskarten aufdecken

Sonderfahigkeiten abhandeln 1
- nach Anfangs-KTS '

Ereignisse abhandeln
_ nach Anfangs-KTS

Gesamt-KTS bestimmen
-KTS =KTS Kleintier-Chgrakter
+/- Sonderfahigkeit

e + KTS Kampfkarten

Ereignisse abhandeln
- nach Anfangs-KTS

héchste KTS gewinnt den Kampf, falls Sonderfihigkeit und
Ereigniskarte nicht anderes besagen
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, %. Phase: ®rgeonisation

,Wennrysich keine Futterkarten mehr im Wald befinden, endet %‘és Spiel sofort. In

eht es weiter mit der Schlussabrechnung (siehe unten).

‘Gespielte Kampf- und Ereigniskarten wandern nach einem Kampf auf die Miill-
halde, Kleintier-Charaktere gehen — wenn sie nicht gerade auf der Waldstrae
Uberfahren worden oder an Hirnschlag gestorben sind — zurtick in den jeweiligen
Pool und schlafen eine Runde (setzen aus und werden so lange umgedreht). Jeder
Spieler aktiviert dann die Kleintier-Charaktere, die in der letzten Runde geschlafen

~ haben.

- Es gibt Karten, die man leider nicht fiir seine Tiergruppe verwenden kann (zum |

- Beispiel ist der Igelbau nur von Igeln benutzbar). Und es gibt Karten, die der Spieler
- subjektiv fiir nutzlos hélt. Zwei nutzlose Karten kénnen am Ende einer Spielrunde
- im Verhaltnis zwei zu eins getauscht werden. Der Spieler legt die beiden nutzlosen
. Karten auf die Millhalde und zieht eine neue Karte vom allgemeinen

. Nachziehstapel.

Spielende - die Schlussabrechnong

Das Spiel endet, sobald alle Futterkarten aus dem Wald gesammelt worden sind.

' Sobald die letzte Futterkarte aufgenommen worden ist, durfen auch keine weiteren
. Ereigniskarten mehr gespielt werden. Nun zahlt jeder Spieler seine gesammelten
. Futterpunkte, zieht Minuspunkte ab (durch ausgespielte Ereigniskarten) und addiert
. Bonuspunkte hinzu, die Futterkarten seiner Tierart einbringen. Der Spieler mit den

meisten Futterpunkten gewinnt das Spiel.

.' Die Kartenorten

Folgende Kartenarten kommen in Igels vor:
Futterkarten (32)

Futterkarten, die man an dem griinen Rand er-
kennt, sind die begehrte Beute in diesem Spiel.
Sie bilden zusammen den Wald und liegen in
der Mitte des Tisches aus. Es gibt unterschied-
lich wertvolle Karten mit hohen oder niedrigen
Futterpunkten (siehe die Zahl in dem Schild am

Phase 4: Organisation

Wenn alle Futterkarten gesammelt sind, k
ommt es sofort zur Schlussab
Sonst flihrt jeder folgende Aktionen durch: =

verdeckte Karten im Pool aufdecken
gespielte Unterstutzungskarten auf die Miillhalde
in Phase 2 gespielte Kleintier-Charaktere verdeckt in den Pool

optional: 2 Handkarten auf die Miillhalde und 1 Karte vom
allgemeinen Nachziehstapel ziehen

Weiter mit Phase 1

Schlussabrechnung:
Nachdem die letzte Futterkarte aus dem Wald genommen wurde
. Addieren aller Futterpunkte auf den gesammelten Futterkarten

zuziiglich Bonuspunkte fiir eine bestimmte Tierart

abziiglich Minuspunkte durch Ereigniskarten

Héchste Punktzahl gewinnt

Sie liegen offen im Pool lers un kdnnen jederzeit als Anfiihrer ode
Mitlaufer in den Kampf geschmkt werden

Schlafende Kieintier-Charaktere

Nachdem ein Kleintier-Charakter eine Runde gekampft hat, muss er sich ausruhen.
Er wird umgedreht und schléft eine Spielrunde im Pool. Erst nach dieser Pause da rf
er wieder eingesetzt werden. i

linken oberen Kartenrand). Die Verteilung der
Futterkarten ist wie folgt:

5 x Nusse

5 x Wurm

5 x Ruben

5 x Beeren

2 x Picknickreste
4 x Gras

4 x Blatt

2 x Kafer

Der Kifer

Kann nicht von Vegetariern
verspeist werden!

Gewonnene Futterkarten legt der Spieler offen neben seinen Pool; sie sind jetzt

noch nicht gesichert. Erst mit Hilfe einer bestimmten Ereigniskarte (zum Beispiel:
Kobel und /gelbau) kénnen bis zu drei Futterkarten gesichert werden. Befindet sich

. Fine im Spiel, kann der betreffende Spieler sogar funf Futterkarten sichern. Die

Sicherung ist wichtig, denn andere Ereigniskarten, wie Diebische Elster oder Ver-
steck entdeckt, laden zum Futterklau von nicht gesichertem Futter ein.

Es gibt Futterkarten, die einer bestimmten Tiergruppe einen Bonus bringen (zum
. Beispiel die Nisse fir Eichhérnchen), den Konkurrenten aber nicht. Diese Zusatz-
punkte sind in den Kartentexten vermerkt.

Kleintier-Charakterkarten (32)

Die vier in Igels vorkommenden Tierarten sind
Igel, Hasen, Eichhérnchen und Méuse. Sie
kénnen an ihrem beigen Rand erkannt wer-
den. Zusétzlich hat jede Tiergruppe eine eige-
ne Kartenriickseite mit individuellem Wappen.
lhre KTS steht in dem Schild am linken oberen
Kartenrand; je héher dieser Wert ist, desto kréfti-
ger kann der Kleintier-Charakter austeilen. Fast
jeder Kleintier-Charakter hat eine Sonderfahig-
keit oder eine Besonderheit e im 'Kartentext

‘ Wenn er s:ch um Futter pn?gslt
_ bleibt kem Stem auf dem anderen.

s auch sonst bei Igels, gilt:
xt diesem Regett' t wuder—“

AuBerdem gibt es Kleintier-Charaktere, die durch ihre Sonderféhigkeit ol
eine Ereigniskarte umgekommen sind:

Tote Kleintier-Charaktere

Tote Kleintier-Charaktere kommen auf die Miillhalde und sind firr den Rest
Spieles aus dem Rennen. Ausnahme: Mit der Ereigniskarte Holla die Waldf

ein toter Kleintier-Charakter WIeder zuruckg holt werden.

Besondere ‘!'Ier-chclr'élkiere

Vegetarier

Ein Kleintier-Charakter, der im Kartentex

— sofern er als Anfiihrer in den Kampf ge:

dem Wald einheimsen. Der betreffende Sp:eler Iegt ge:
den Wald zuriick, ohne snch eine andere Futterkarte

Kleintier-Ch raktere mit einma gen €

entsprechenden
mer an die
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Schlammknidel
Man nehme eine Hand voll Dreck,

etwas Wasser, und fertig
ist der Knodel.

Holla ist die gute Fee des Waldes
/ und zaubert dir eme Karte deiner

o0 an 214
i die Hand oder in demen Charakter- £
pool, je nach dem welche Karte

an an dem roten

rten kénnen die

usgespielten Tier-

re erhchen (siehe den Wert in dem

am linken oberen Kartenrand). Der

ert der Kampfkarte wird zum KTS-Wert der

-Charaktere addiert und ergibt mit diesem

e Gesamt-KTS. Einige Kampfkarten besit-

n Besonderheiten, die natirlich im Karten-
rmerkt sind.

Gebundene Kampfkarten
Es gibt Kampfkarten, die an einen Tier-Cha-
rakter ,,gebunden “ werden. Das bedeutet,
dass die Karte nicht nach dem Ausspielen
auf der Miillhalde endet, sondern unter den
-Charakter geschoben wird, dort verbleibt
und dauerhaft seine KTS erhoht. Dazu muss
dieser nicht als Anfiihrer in den Kampf ziehen.

‘Welche Kampfkarte an welchen Tier-Charak-

ter gebunden werden kann, steht auf der be-

treffenden Tier-Charakterkarte. Beispiel: Das
Fixbesteck bringt dem Junk-Igel dauerhaft

eine erhdhte KTS ein.

Ereigniskarten (38)

Ein beiger Kartenrand und das Ausrufezei-

chen-Symbol in dem Schild am linken oberen

Kartenrand weisen darauf hin, dass man eine

Ereigniskarte in den H&anden halt. Ereignis-
karten kénnen jederzeit gespielt werden, so
weit sie Smn machen. Der Anweisungstext
auf einer Ereigniskarte beschreibt die Aus-
wirkung auf eine andere Spielkarte, Situati-
on oder einen Tier-Charakter. Sollte man in
seiner Spieltaktik durch eine Ereigniskarte
gestort werden, dann hilft nur eine passende
Gegenereigniskarte.

Ein Beispiel: Tommy spielt die Karte Diebi-
sche Elster und denkt, er kénnte sich jetzt die
Picknickreste von Andi holen. Der wiederum
spielt die Karte Entengriitze zur Verteidigung
und vereitelt damit den Diebstahl. Tommy hat
das Nachsehen, Andi freut sich weiter tUber
seine Picknickreste.

Ereigniskarten kann auch derjenige spielen,
der nicht am Kampf teilnimmt. Sie mussen
allerdings Sinn machen: Wer nicht am Kampf
teilnimmt, kann den Kampf nicht durch eine
Ereigniskarte doch noch gewinnen. Er kann
den Kampf aber durch eine andere Ereignis-
karte fur alle Beteiligten unentschieden enden
lassen. Ebenso durfen Ereigniskarten auf ei-
nen Spieler gespielt werden, der sich nicht am
Kampf beteiligt.

Bei Regelunklarheiten oder
sonstigen Streitigkeiten hat
immer der Besitzer des Spiels
das letzte Wort!

Viel SpaRk




