Der Léwe und der Tiger besitzen die Fahigkeit,
{iber den See zu springen, und zwar in waag-
rechter wie senkrechter Richtung. Dies setzt
allerdings voraus, daB sie ein dem Wasser an-
grenzendes Feld besetzt halten. Jedes kleinere
Tier am anderen Ufer wird durch den Léwen
oder Tiger geschlagen, wenn es deren landendes
Feld besetzt hilt. Ist jedoch eine Ratte im Wasser
und in der Sprunglinie, kann der Léwe oder Tiger
diesen Sprung nicht ausfithren.

5. Jede Spielseite hat drei ,Fallen-Felder. Des
Spielers eigene Tiere kdnnen sich problemlos
auf diesen Feldern bewegen, doch die Tiere
des Spielgegners verlieren ihre Kraft, sobald sie
so ein Feld besetzen. Die Tiere kénnen auf
diesem Feld von jedem schwécheren Gegner
geschlagen werden. Sobald das Fallen-Feld
wieder verlassen wird, erhélt das Tier die ur-
spriinglichen Krafte wieder zurtick.

. Die Fallen sind sozusagen der Schutz des
eigenen Lagers. Dieses Lager darf von den ei-
genen Tieren nicht besetzt werden.

. Sobald irgend ein Tier das Lager des Gegners
besetzt hat, ist das Spiel gewonnen.
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Der Ursprung dieses Spieles ist in der fern-
ostlichen Mythologie zu suchen. Die seit hundert-
tausenden von Jahren existierende Tierwelt hat
im Uberlebenskampf GesetzmaBigkeiten fest-
gelegt, die in ihrer Struktur von Starke und

Schwiche der menschlichen Umwelt sehr nahe
kommen.

Das Spielbrett zeigt einen abstrahierten Dschun-
gel mit zwei Seen in der Mitte. An den Kopfenden
des Spielbrettes findet man jeweils ein Lager um-
geben von je drei Fallen (Symbol A). Jeder Spieler
hat acht Tiere, welche auf hellen bzw. dunklen
Spielsteinen abgebildet sind. Alle Tiere haben eine
gewisse Kraft, die durch Zahlen auf den Spielsteinen
symbolisiert wird.

Spielstein Kraft - Spielstein Kraft
Elefant 8 Wolf 3
Lowe 7 Katze 2
Tiger 6 Ratte 1
Panther 5 Gegnerisches Tier
Hund 4 in der Falle 0
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