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Beispiel fiir eine Spielrunde mit 6 Spielern:

In der Auslage liegen
Elefant 3 und Elefant 4,
Hund 3, Katze 2 und Katze 2.

Gespielt wurden

Katze 1, Hund 2, v
Katze 3, Katze 4,

Maus 3 und Maus 3. ﬁ ‘

Der violette Spieler, der die Karte Hund 2 gespielt hat, erhdlt die Hilfskarte Hund,
denn es wurde kein weiterer Hund in dieser Runde gespielt.

Der rote Spieler, der die Karte Katze 4 gespielt hat, erhdlt die Hilfskarte Katze, denn
sie hat von allen ausgespielten Katzen den héchsten Wert.

Da der blaue und der dunkelgriine Spieler die gleiche Karte Maus 3 gespielt haben
und es keine weiteren ausgespielten Mauskarten gibt, wird die Hilfskarte Maus nicht
vergeben.

Da kein Spieler einen Elefant gespielt hat, wird auch die Hilfskarte Elefant nicht vergeben.
Der Spieler mit der Hilfskarte Hund bekommt die fiinf Katzenkarten und legt sie auf
seinen verdeckten Stapel. Der Spieler mit der Hilfskarte Katze bekommt die zwei
Madusekarten und legt sie ebenfalls auf seinen verdeckten Stapel.

Hund 2 kommt zu den (ibrigen Karten in die Auslage.

Fiir die neue Runde verbleiben in der Auslage: " i 2) || €F
Hund 2, Hund 3, Elefant 3 und Elefant 4. Gt i &
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SPIELENDE UND WERTUNG

Das Spiel endet, wenn die Spieler alle ihre Handkarten ausgespielt haben und die
verjagten Tiere verteilt wurden. Tierkarten, die jetzt noch in der Auslage liegen werden
nicht gewertet und kommen aus dem Spiel.

Nun zahlt jeder Spieler die Werte seiner Tierkarten zusammen. Der Spieler mit dem
hochsten Gesamtwert gewinnt. Bei einem Gleichstand gewinnt der Spieler mit dem
hochsten Gesamtwert seiner Elefantenkarten.
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Eine tierische Kartenjagd fiir 3-6 Spieler ab 8 Jahren

SPIELMATERIAL
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Spielregel
Die Spieler versuchen so viele Siegpunkte wie maglich zu sammeln. Dies gelingt,
indem sie mit ihren Tieren andere Tiere erfolgreich verjagen. Bei Jumbo & Co. ist es
ratsam sich in seine Mitspieler hineinzuversetzen. Naturlich wollen alle die groRte
Beute machen, doch oft ist es besser sich mit weniger zufrieden zu geben. f
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SPIELVORBEREITUNG

Jeder Spieler bekommt einen Satz aus 16 Tierkarten einer Spielerfarbe
und nimmt sie auf die Hand. Jeder Satz enthalt die gleichen Tierkarten:
Elefanten, Hunde, Katzen und Mause, jeweils mit den Werten 1bis 4.

Die vier Hilfskarten werden gut erreichbar auf dem Tisch bereit gelegt.

Hilfskarte Elefant
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Hilfskarte Katze Hilfskarte Hund Hilfskarte Maus

Katze verjagt Maus Hund verjagt Katze Elefant verjagt Hund Maus verjagt Elefant
Zu Spielbeginn werden die vier Startkarten (7 N N ) [
als offene Auslage in die Tischmitte gelegt. | . ¥ &) &
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Maus1  Katze2 Hund3 Elefant4

SPIELABLAUF

Das Spiel verlauft tber 16 Runden. In jeder Runde spielen alle Spieler eine Tierkarte
aus. Anschlieflend wird fiir jede Tierart ermittelt, welcher Spieler erfolgreich andere
Tiere verjagt.

Wer verjagt wen?
Jede Tierart verjagt immer nur eine andere Tierart. Dafiir gelten folgende Regeln:

Die Maus verjagt alle Elefanten ’ ‘ Der Elefant verjagt alle Hunde

Die Katze verjagt alle Mause g\ ( Der Hund verjagt alle Katzen

1. Karten ausspielen

Alle Spieler wahlen gleichzeitig eine ihrer Handkarten aus und legen sie verdeckt vor
sich auf den Tisch. Danach werden die Karten aufgedeckt. Sie bleiben aber vor den
jeweiligen Spielern liegen. Mit dem Tier, das sie ausgesucht haben, wollen sie Tiere
einer anderen Tierart verjagen, um moglichst viele Siegpunkte zu erhalten .

2. Hilfskarten verteilen

Nach dem Aufdecken der ausgespielten Tierkarten wird festgestellt welcher Spieler
welche Hilfskarte erhalt.

Die Hilfskarten werden an die Spieler verteilt, die mit ihrer
ausgespielten Tierkarte erfolgreich eine andere Tierart verjagen.
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« Hat ein Spieler eine Tierkarte einer Tierart als einziger ausgespielt, erhalt er die
entsprechende Hilfskarte.

e Haben mehrere Spieler Tierkarten der gleichen Tierart mit unterschiedlichen
Werten ausgespielt, erhalt der Spieler die entsprechende Hilfskarte, der die
Tierkarte mit dem hochsten Wert ausgespielt hat.

» Haben mehrere Spieler Tierkarten der gleichen Tierart mit gleich hohem Wert aus-
gespielt, erhalt keiner von Ihnen die entsprechende Hilfskarte. Stattdessen erhalt
der Spieler, der die Tierkarte dieser Tierart mit dem nachst niedrigeren Wert aus-
gespielt hat, die entsprechende Hilfskarte.

Beispiel: Gespielt wurden ein hellgriiner Hund 3, ein
brauner Hund 3 und ein roter Hund 1. Der hellgriine
und der braune Hund sind die stdrksten. Da aber zwei
Spieler Hund 3 gespielt haben, erhdlt der Spieler mit
dem roten Hund 1 die Hilfskarte.

« Hat kein Spieler eine Tierkarte einer Tierart ausgespielt, wird die entsprechende
Hilfskarte nicht vergeben.

3. Verjagen

Die Spieler mit einer Hilfskarte bekommen jetzt alle Tierkarten der jeweils verjagten
Tierart. Sie bekommen sowohl die entsprechenden Tierkarten aus der Auslage, als
auch die entsprechenden Tierkarten, die in dieser Runde von den Spielern aufgedeckt
wurden. Jede Karte bringt so viele Siegpunkte wie der Wert auf ihr angibt. Die so
gewonnenen Tierkarten legt jeder Spieler als verdeckten Stapel vor sich ab. Alle
anderen Spieler gehen leer aus.

Wichtiger Hinweis: Das gegenseitige Verjagen der Tiere findet immer gleichzeitig statt. Aus-
gespielte Tiere konnen sowohl Tiere verjagen sowie selbst von anderen Tieren verjagt werden.

AnschlieRend werden die vier Hilfskarten wieder gut erreichbar auf dem Tisch bereit
gelegt. Tiere, die nicht verjagt wurden, werden in die Auslage gelegt. Dies konnen
Tierkarten sein, die bereits in der Auslage lagen oder nicht verjagte Tiere, die in dieser
Runde von den Spielern ausgespielt wurden. Die Tierkarten in der Auslage konnen in
der nachsten Runde wieder verjagt werden.

Hinweis: Ausgespielte Tiere werden nicht wieder auf die Hand genommen. Sie landen ent-
weder als Siegpunkte bei den Spielern oder in der offenen Auslage fur die ndchste Runde.

Auslage auffiillen

Es kann vorkommen, dass in einer Runde alle Tiere verjagt wurden und die Auslage leer
ist. Fur die folgende Runde wahlt dann jeder Spieler eine Tierkarte aus seiner Hand und
legt sie vor sich. Danach werden die Tierkarten aufgedeckt und in die Auslage gelegt.
In dieser Runde entfallt das Verjagen. Die neuen Tiere in der Auslage konnen erst in
der darauf folgenden Runde verjagt werden.
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