
Die Reise der Störche

Material

· 1 Spielplan

· 1 Würfel 

· eine Spielfigur für jeden Mitspieler 

· ein Startkärtchen für jeden Mitspieler

Spielregeln

2 bis 6 Spieler können dieses Spiel spielen.

Ziel des Spiels ist es, das Reiseziel der Störche (Afrika) zu erreichen. Der Spieler, der als erster mit genauer Augenzahl zu seinem Winterquartier in Afrika (gelbes Zielfeld) gelangt, gewinnt das Spiel. 

Jeder Mitspieler erhält eine Spielfigur und zieht ein Startkärtchen. Auf dieser Karte ist vermerkt, ob der Spieler ein West- oder ein Ostzieher ist. Er setzt seine Spielfigur dann auf das entsprechende blaue Startfeld (das linke Startfeld kann von Ost- und Westziehern besetzt werden, das mittlere und das rechte Startfeld können nur von Ostziehern besetzt werden). Es wird zunächst reihum gewürfelt und der Spieler mit der höchsten Augenzahl darf beginnen. 

Das Spiel wird im Uhrzeigersinn gespielt. Der Spieler, der  an der Reihe ist, würfelt und bewegt seine Spielfigur um die gewürfelte Augenzahl auf den Feldern vorwärts. Auf einem Feld dürfen dabei auch mehrere Störche stehen. Landet der Spieler am Ende seines Zuges auf einem roten (Westzieher) bzw. grünen (Ostzieher) Ereignisfeld, muss er die beschriebene Aktion ausführen. Anschließend ist der nächste Spieler an der Reihe.  

Jeder Spieler muss unabhängig von seiner gewürfelten Zahl auf dem Ereignisfeld 4 stehen bleiben und darf erst mit einer gewürfelten 1 auf das Ereignisfeld 5 ziehen.
Ereignisfelder
	1. Du bist erschöpft und musst landen, um dich auszuruhen. Setze eine Runde aus.
	1. Du bist erschöpft und musst landen, um dich auszuruhen. Setze eine Runde aus.

	2. Du landest auf einer Mülldeponie und findest viele Mäuse zum Fressen. Gut gestärkt würfelst du noch einmal.
	2. Du landest in einem Sumpfgebiet und findest viele Frösche zum Fressen. Gut gestärkt würfelst du noch einmal.

	3. Du hast dir einen Flügel beim Landen an einem Zaun verletzt. Setze 2 Runden aus, bis du wieder gesund bist.
	3. Du hast dir einen Flügel beim Landen an einem Zaun verletzt. Setze 2 Runden aus, bis du wieder gesund bist.

	4. Du darfst erst über die Meerenge von Gibraltar ziehen, wenn du eine 1 gewürfelt hast.
	4. Du darfst erst über die Meerenge am Bosporus ziehen, wenn du eine 1 gewürfelt hast.

	5. Du bist ganz müde von der Überquerung der Meerenge von Gibraltar. Ruhe dich aus und setze 2 Runden aus.
	5. Du bist ganz müde von der Überquerung der Meerenge am Bosporus. Ruhe dich aus und setze 2 Runden aus.

	6. Ein starker Windzug von Norden trägt dich auf das Feld vor dem ersten Storch auf deiner Route.
	6. Ein starker Windzug von Norden trägt dich auf das Feld vor dem ersten Storch auf deiner Route.

	7. Du findest gerade kaum Nahrung in der Sahara. Setze eine Runde aus, um ein paar Heuschrecken finden.
	7. Du findest gerade kaum Nahrung auf der Halbinsel Sinai. Setze eine Runde aus, um ein paar Heuschrecken finden.

	8. Ein starker Gegenwind von Süden trägt dich auf das Feld hinter dem letzten Storch auf deiner Route.
	8. Ein starker Gegenwind von Süden trägt dich auf das Feld hinter dem letzten Storch auf deiner Route.

	9. Ein Windzug trägt dich 2 Felder vor.
	9. Ein Windzug trägt dich 2 Felder vor.

	10. Du bist erschöpft und musst kurz vor dem Ziel noch einmal landen, um dich auszuruhen. Setze eine Runde aus.
	10. Du bist erschöpft und musst kurz vor dem Ziel noch einmal landen, um dich auszuruhen. Setze eine Runde aus.
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