


SPIELINFO

Spieltyp: Wiirfelspiel
Spielerzahl: 2-4
Altersempfehlung: 4-12
Spieldauer: ca. 20 Minuten
Taktik (@ Glick

sem lustigen Farbwiirfelspiel fir groBen Spielspal8. Durch

die einfachen Regeln und das Wirfeln mit dem Farbwirfel
kénnen auch die Kleinsten grofRl einsteigen bei "Lauf, Lowe,
lauf".

S imba, der kleine Lowe, und seine Freunde sorgen in die-

SPIELZIEL

Simba und seine Freunde umrunden mit weiten Spriingen die
Laufbahn und werfen sich - wenn mdéglich - gegenseitig hinaus.
Der Spieler, der zuerst seine drei Spielfiguren geschickt ins Ziel
bringen kann, gewinnt das Spiel.

SPIELMATERIAL

1 Spielplan

12 Spielfiguren

12 Figurenhalter
1 Farbwirfel

1 Spielanleitung

SPIELVORBEREITUNG

Vor dem ersten Spiel |8st ihr vorsichtig die Spielfiguren aus der
Stanztafel heraus. Jeder von euch nimmt sich drei Spielfiguren
einer Farbe und steckt sie in die farbgleichen Figurenhalter
(Simba = rot, Nala = griin, Pumbaa = gelb, Timon = blau). Die
Figuren werden auf die entsprechenden Felder in den Ecken des
Spielplans gestellt. Der jlingste Spieler beginnt, die anderen fol-
gen reihum im Uhrzeigersinn.



SPIELVERLAUF

Zu Spielbeginn muRt ihr erst einmal versuchen, eine eurer
Figuren von ihrem Eckfeld auf euer Startfeld zu wirfeln. Das
geht so: Der Spieler, der an der Reihe ist, hat bis zu drei
Wiirfelversuche. Hat er seine eigene Farbe oder Weil8 gewdir-
felt (Weil8 ist ein Joker und gilt fiir jede Farbe), so darf er eine
seiner Figuren auf sein gleichfarbiges Pfeilfeld (= Startfeld) set-
zen. Hat er jedoch auch nach dem dritten Wurf weder seine ei-
gene Farbe noch Weill gewiirfelt, so ist der nachste Spieler an
der Reihe.

Solange ein Spieler keine Figur auf der Bahn hat, darf er bis zu
dreimal wiirfeln, wenn er an der Reihe ist.

Sobald mindestens eine seiner Figuren auf der Laufbahn steht,
darf er nur noch einmal wiirfeln, wenn er an der Reihe ist.

Ergibt es sich im Spielverlauf, daf erneut keine eigene
Spielfigur auf der Laufbahn steht (die eigenen Spielfiguren be-
finden sich also wieder auf den Eckfeldern bzw. im Ziel), so gilt
wieder die Regel, daB der Spieler drei Wiirfelversuche hat.

Hat ein Spieler mehrere Figuren auf der Laufbahn, so kann er
sich aussuchen, welche er bewegen mochte. Eine Figur wird
entsprechend der gewdirfelten Farbe im Uhrzeigersinn vorange-
zogen - bis zum néchsten Feld, das dieselbe Farbe wie der
Wiirfel hat. Dabei kdnnen eigene und fremde Spielfiguren (ber-
sprungen werden.

Landet die Spielfigur auf einem Feld, das von einer fremden
Spielfigur besetzt ist, so kann der Spieler entscheiden, ob er die
fremde Figur hinauswirft (diese wird auf ihr Eckfeld zuriickver-
setzt) oder (iberspringt und dadurch bis zum néchsten Feld die-
ser Farbe gelangt, ist das néchste Feld ebenfalls besetzt, kann
er erneut entscheiden - hinauswerfen oder Uberspringen.

Landet die Spielfigur auf einem Feld, das von einer eigenen
Figur besetzt ist, so mufl das Feld ubersprungen werden - denn
ihr wiirdet eure eigene Figur doch niemals hinauswerfen -
oder?

Das Uberspringen oder Werfen gilt auch beim Zug von einem
Eckfeld auf das Startfeld. Es sind sehr grole Spriinge - sogar
bis ins Ziel - mdglich.



Wenn ein Spieler eine seiner Spielfiguren ziehen kann, muB er
dies auch tun. Kann er nicht ziehen, so kommt der nachste
Spieler an die Reihe. ¢

Eigene Farbe

Steht eine Spielfigur auf einem Feld, das dieselbe Farbe zeigt
wie sie selbst, kann sie nicht hinausgeworfen werden.

Weily

Die Wiirfelfarbe Weill stellt eine Art Joker dar. Der Spieler kann
eine Farbe wahlen und seine Figur entsprechend voranbewe-
gen.

Zieleinlauf

Nachdem ein Spieler mit einer seiner Figuren die Laufbahn um-
rundet hat, kann er sie mit jeder Farbe des Wiirfels - auBer mit
seiner eigenen! - auf eines der Zielfelder ziehen. Wiirfelt der
Spieler hier seine eigene Farbe und hat er nur noch diese eine
Figur auf der Laufbahn (die anderen beiden sind bereits im
Ziel), so zieht er seine Figur natiirlich nicht wieder auf sein
Startfeld am Ziel vorbei, sondern er bleibt stehen und wartet,
bis er wieder an die Reihe kommt.

SPIELENDE

Der erste Spieler, der seine drei Figuren ins Ziel gezogen hat,
gewinnt das Spiel. Die Mitspieler kdnnen um Platz 2 his 4 wei-
terspielen.
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