gels« nutzen, die gegen Eingeborenen-Angriffe einen
Verteidigungswert von 6 besitzt. Zusétzlich erhéht die
»Konigin des Dschungels« den Verteidigungswert
jedes Eingeborenen im selben Film um 1 Punkt, was
hier auf den »Lastentrager« zutrifft. Somit hat ihr Film
nun einen Verteidigungswert von 4. Zusétzlich spielt
Sara den Spezialeffekt »Pygméen tragen keine
Pumas«, um den Angriffswert des Eingeborenen-
angriffs zu halbieren, aber Anna spielt den »Talisman
aus Jade«, der verhindert, dass Saras Karte Wirkung
zeigt. Sara spielt danach die Karte »Kraftnahrungc,
um den »Buschpiloten« vom Ablagestapel in den Film
zu holen, was den Verteidigungswert von Saras Film
um weitere 3 Punkte erhoht. Dem Angriffswert von 6
steht nun ein Verteidigungswert von 7 gegeniiber. Marc
spielt nun die Karte »Die Eingeborenen sind unruhig«,
die seinen Angriffswert auf 12 verdoppelt, um den
Angriff endgiiltig fiir sich zu entscheiden. Dadurch
besiegt der »Medizinmann« die »Konigin des Dschun-
gels«, die nun den Film verlassen muss. Da Marc noch
ein paar Monsterkarten besitzt, kann er jetzt noch
weitere Angriffe durchfiihren.

Spezialregeln

»Eingeborene«: Spielt ein Eingeborener im Film mit,
muss dieser im Falle eines erfolgreichen Angriffs
gegen seinen Film als Erster entfernt werden. Zu-
dem verleihen einige Eingeborene anderen Einge-
borenen im selben Film einen zusétzlichen Bonus.

»Schwarm«: Die Requisiten mit der Eigenschaft
»Waffe« sind gegen Monster mit der Eigenschaft
»Schwarm« wirkungslos.

»Wasserwesen«: Monster mit dieser Eigenschaft
konnen nur Filme ohne Drehort oder mit Drehorten
der Eigenschaft »Am Wasser« angreifen.

Einen Film werten

Wenn ein Spieler die Karte »Abspann« ausspielt oder
das Ende des Vorratsstapels erreicht ist, enden die
Dreharbeiten und die Filme werden gewertet. (Der das
Filmende ausldsende Spieler darf seinen Zug noch zu
Ende spielen, danach ist dann Schluss!) Der Grundwert
eines Films besteht aus der Summe aller Verteidi-
gungswerte der ausliegenden Karten dieses Films.
Zusatzlich erhalt jeder Spieler je 5 Bonuspunkte fiir alle

www.truant.de

Karten (die vor ihm ausliegenden und seine Hand-
karten!), auf denen ein Wort des anfangs vereinbarten
Filmtitels zu sehen ist. Beispiel: Der Filmtitel lautete
Kannibalen aus dem Dschungel des Todes und ein
Spieler besitzt die Karten mit den Wortern Dschungel
und Kannibale; also bekommt er 10 Bonuspunkte.
Zahlt man die Bonuspunkte zum Grundwert des Films
hinzu, erhalt man den Endwert des Films. Der Spieler
mit den meisten Punkten gewinnt oder — falls bis zu
einer bestimmten Punktzahl gespielt wird — die Punkte
werden notiert und es wird eine weitere Runde gespielt.

Mit »Grabrauber aus dem All« kombinieren

Kannibalen aus dem Dschungel des Todes verwendet
die gleiche Spielmechanik wie Grabrauber aus dem All,
daher kdnnen beide Spiele miteinander vermischt
werden. Zum Beenden des Spiels ist dann der Besitz
einer Karte mit der Eigenschaft »Schatz« nicht
erforderlich. Statt dessen bringt jede Karte mit dieser
Eigenschaft, die sich bei Spielende in einem Film
befindet, dem Regisseur dieses Films noch einmal 5
Bonuspunkte. Wegen der hohen Kartenzahl ist es auch
sinnvoll, die Ablegeregel am Ende eines Spielerzuges
zu dndern: Statt nur einer Karte diirfen die Spieler jetzt
beliebig viele Karte am Ende ihres Zuges unbenutzt
abwerfen.

Da im f(ibrigen alle Spiele dieser Serie miteinander
kompatibel sind, kénnen sie beliebig miteinander
kombiniert werden. Viel SpaB beim Zusammenstellen
eurer Lieblingsfilme.
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DSCHUNGEL DES TopEg

. nimmt dich mit in die Welt der Abenteuer- und
Schundromane! Ein Kartenspiel fiir 2—6 Spieler

Um Kannibalen aus dem Dschungel des Todes spielen
zu kénnen, braucht man auBer dem Kartensatz noch
eine flache Oberflache, Stift und Papier, mindestens
einen Mitspieler und — ganz klar — einen besonderen
Humor.

Das Spielziel

Wieder einmal am Spielende mehr Punkte als die
Mitspieler zu besitzen. Kommt Euch bekannt vor, oder?
Dabei gibt es zwei Spielvarianten: Entweder spielt man
eine Partie Kannibalen aus dem Dschungel des Todes
und wer die meisten Punkte hat, der gewinnt. Oder
man spielt so viele Partien, bis ein Mitspieler eine
vorher festgelegte Punktzahl erreicht.

Die unterschiedlichen Kartentypen, die in Kannibalen
aus dem Dschungel des Todes vorkommen, kann man
am linken, farbigen Rand jeder Karte erkennen:
Darsteller (blau), Drehorte (griin), Requisiten (orange),
Monster (rot), Spezialeffekte (gelb) und zwei spezielle
»Abspann«-Karten. Der Kartenname befindet sich
oben auf der Karte. Die auf dem Kopf stehenden Wérter
am unteren Kartenrand sind Teile von Filmtiteln.

Die Karten

Darsteller erfiillen die Haupt- und Nebenrollen eines
Films mit Leben. Diese Karten verfiigen iiber einen Ver-
teidigungswert (VERT.), der in der linken oberen Ecke
der Karte angegeben ist. Mit Verteidigungswerten
wehrt man sich gegen Angriffe und — ganz wichtig —
sie zahlen nach dem Ausspielen der Abspannkarte als
Siegpunkte. Nur wenn ein Spieler an der Reihe ist, darf

er so viele Darstellerkarten ins Spiel bringen, wie er
spielen kann (oder méchte). Darsteller bleiben solange
im Film (d.h. im Spiel), bis sie entweder durch Angriffe
oder Spezialeffekte getétet werden. Kann ein Darsteller
aus einem der beiden Griinde nicht langer im Film
mitspielen, werden auch alle Requisiten und andere
Karten, die unter dieser Darstellerkarte gelegen haben,
aus dem Spiel entfernt.

Drehorte zeigen die ungewdhnlichen Orte, an denen
die Filme gedreht werden. Sie verfiigen ebenfalls tiber
einen Verteidigungswert, der in der linken oberen Ecke
einer Karte zu sehen ist. Dieser Wert kann sich unter
bestimmten, im jeweiligen Kartentext genannten
Bedingungen andern. Trifft die Bedingung zu, so gilt
fiir diesen Drehort der neue Verteidigungswert. Da B-
Movies prinzipiell an chronischem Geldmangel leiden,
kann jeder Spieler immer nur an einem Ort drehen.
Folglich kann pro Film nur 1 Drehort ausliegen, was
bedeutet: Eine neu ausgespielte Drehortkarte ersetzt
immer eine bereits ausliegende Karte sowie alle ihr
zugeordneten Karten. Eine Drehortkarte bleibt solange
giiltig, bis sie durch eine neue Drehortkarte ersetzt
oder durch Spezialeffekte aus dem Spiel genommen
wird. Da man in seinem Zug beliebig viele Drehorte
ausspielen darf, bedeutet das, dass man auch die
Drehorte der anderen Mitspieler austauschen darf (z.B.
einen mit hohem Verteidigungswert gegen einen mit
schlechtem Wert).

Requisiten sind alle Gegenstande und Waffen, welche
die Darsteller im Film verwenden. Wie Darstellerkarten
verfiigen auch Requisiten iiber einen Verteidigungs-
wert in der linken oberen Ecke der Karte. (Wo auch
sonst?) Die Darsteller in den Filmen kénnen beliebig
viele Requisiten besitzen, wahrend seines Zuges darf
ein Spieler jedem seiner Darsteller aber nur eine neue
Requisite zuordnen, d.h. unter dessen Karte schieben.
Darsteller im selben Film kénnen untereinander
Requisiten austauschen oder sie sich schenken, was
ebenfalls als »Ausspielen neuer Requisiten« zahlt.
(Klar diirfte man im eigenen Zug auch Requisiten auf
die anderen Mitspieler ausspielen, aber wer fordert
schon freiwillig den Schrottfilm eines Konkurrenten
statt des eigenen Meisterwerks?) Requisiten bleiben
solange im Spiel, bis der Darsteller, der sie verwendet,
nicht mehr im Film mitspielt oder sie durch einen
Spezialeffekt aus dem Spiel entfernt werden. Nochmal:
Requisiten kénnen nur von dem Spieler ausgespielt
werden, der am Zug ist.



Monster und andere Schurken werden benétigt, um
Darsteller in den Filmen der Mitspieler anzugreifen.
Deshalb zeigen Monsterkarten oben links einen
Angriffswert (ANGRIFF). Angriffe durchfiihren, d.h.
Monsterkarten ausspielen, darf man nur wahrend des
eigenen Spielzugs. (Ein Angriffsheispiel gibt's weiter
unten!) Ein Spieler darf solange Angriffe durchfiihren,
bis er keine Monsterkarten mehr auf der Hand hat. Jede
Karte wird als einzelner Angriff nacheinander ausge-
wertet. Einige Monster diirfen Requisiten benutzen, das
heiBt: Wer ein solches Monster einsetzt, kann ihm
1 Requisite zuordnen, um seinen Angriffswert zu
erhohen. Nach der Auswertung des Angriffs werden alle
Monster und die von ihnen benutzten Requisiten (falls
sie welche benutzen diirfen!) abgelegt.

Spezialeffekte sind die kleinen Extras, die das Spiel
jedes Mal wieder anders gestalten. (Man weif eben nie,
ob sie funktionieren ...) Spezialeffekte kdnnen sowohl
Angriffswerte als auch Verteidigungswerte beein-
flussen, Karten aus dem Spiel entfernen, das Ausspie-
len von Karten verhindern usw. Spezialeffekte kdnnen
jederzeit ins Spiel gebracht werden. Spezialeffekte, die
das Ausspielen von Karten verhindern, lassen die
Effekte der zuerst gespielten Karte nicht eintreten.
Spezialeffekte, die Angriffe stoppen, beenden einen
aktuellen Angriff sofort. Die Spezialeffekte und die von
ihnen betroffenen Karten werden anschlieBend
abgelegt.

Der Abspann beendet ein Spiel. Diese Karten diirfen
nicht wéahrend der ersten 2 Runden eines Spiels
gespielt werden. Nach der zweiten Runde diirfen
Abspann-Karten nur von dem Spieler ausgespielt
werden, der am Zug ist — vorausgesetzt, sein Film
verfiigt iiber mindestens einen Darsteller und eine
Karte mit der Eigenschaft »Schatz«. Falls kein
Mitspieler den Abspann verhindert, endet damit das
Spiel und alle Spieler zéhlen ihre Punkte. (Anmerkung:
Das Spiel endet auch automatisch mit dem Zugende
desjenigen Spielers, der die letzte Karte vom Vorrats-
stapel gezogen hat.)

Generell gilt:

1. Sollte eine Karte einer Regel dieser Anleitung
widersprechen, dann gilt immer der Text auf der
Spielkarte.

2. Es gilt immer der Text der zuletzt gespielten Karte.

3. Wenn eine Karte ausgespielt wird, sollte
man aufer der Wirkung auch noch den
Namen und den Spruch der Karte laut
vorlesen. Das erhoht den SpielspaB!

Der erste Drehtag — das Spiel beginnt

Die Suche nach dem Filmtitel: In einem Spiel
stellt jeder Spieler seinen eigenen B-Movie
her. Nach Fertigstellung aller Filme wéhlen
die Produzenten dann daraus den »besten«
aus, der natiirlich auch einen passenden,
grottenschlechten Titel erhalt. (Wie wollt lhr
den Film sonst im Kinoprogramm finden?)
Jetzt kommen die schon erwahnten Filmtitel-
worter am unteren Kartenrand ins Spiel. Um
den Titel fiir den ausgewahlten Film fest-
zulegen, zieht man die oberen 6 Karten vom
Vorratsstapel. Nun arbeiten alle Spieler
zusammen, um einen — in jeder Hinsicht! —
abenteuerlichen Filmtitel zu finden. Dazu sollen
moglichst viele der 6 Worter verwendet werden.
(Natiirlich kénnen zusatzlich beliebig viele Pronomen,
Prapositionen usw. hinzugefiigt werden, damit aus
dem Streifen ein spannendes Meisterwerk wird.) Der
Titel muss einen Sinn ergeben und wie ein B-Movie-
Filmtitel klingen. Wenn sich die Spieler auf einen
Filmtitel geeignet haben, wird dieser auf einem Stiick
Papier notiert und die Karten wieder in den
Vorratsstapel gemischt. Beispiel: Aus den 6 gezogenen
Worten (Tod, Inferno, Kannibale, Unter, Feuer und
Gefangen) konnte man also Filmtitel bilden, wie:
Gefangen von den Kannibalen des Todes oder Im Feuer-
Inferno unter Kannibalen.

Das Casting

Sobald ein Titel fiir das neueste Meisterwerk gefunden
wurde, mischt ein Spieler alle Karten griindlich und
teilt jedem Spieler 6 Karten aus. Findet ein Mitspieler in
diesen keinen Darsteller, zeigt er seine Kartenhand
allen Mitspielern und darf 6 neue Karten ziehen. Dies
wird solange wiederholt, bis jeder Mitspieler
mindestens eine Darstellerkarte auf der Hand hat.
AnschlieBend legen alle Spieler alle Darstellerkarten
vor sich ab. Dies sind die von den Spielern verpflich-
teten Darsteller, die in ihren Filmen auftreten. Danach
kann das Spiel beginnen.

Angriffs- oder
Verteidigungswert
—

Kartentyp
—

Kartenname

»Ein Bikini aus Palmbléttern ...
und wir Idioten lassen das Ent-
laubungsmittel im Wagen.«

HIGENSSHAET; Weiblich, Jung Eigenschaften
Gegen »Eingeborenen«- und
»Monster«-Angriffe: VERT. 6. Darf
Waffen und Vorteile wie »Einge-
borene« nutzen. Erhéht den VERT.
aller Eingeborenen im selben Film
um +1

Erklarung
e

ANOYA
NI

Der Spielverlauf

Der Spieler links vom Kartengeber beginnt das Spiel,
danach wird im Uhrzeigersinn weitergespielt. Zu
Beginn eines Drehtags (eines Spielzugs) fiillt man
seine Kartenhand wieder auf 6 Karten auf, danach hat
man wahrend seines Spielzugs folgende Moglichkeiten.
(Die Reihenfolge ist beliebig.)

Anmerkung: In der ersten Runde diirfen keine Karten
auf einen Mitspieler gespielt werden, die dessen Film
beeinflussen. Seht diese Runde einfach als »Probe-
aufnahmen« an ...

1. Neue Darsteller auftreten lassen (Darstellerkarten
ausspielen)

2. Requisiten neu zuweisen oder umverteilen (Requisi-
tenkarten ausspielen/austauschen)

3. Drehorte festlegen oder wechseln (Drehortkarten
ausspielen/austauschen)

4. Einen anderen Film angreifen (Ein Spieler darf so
viele Angriffe durchfihren, wie er Monsterkarten
hat, genaueres unter: Angriffe durchfiihren)

5. Karteneigenschaften nutzen (Viele Darsteller, Re-
quisiten und Drehorte haben besondere Eigenschaf-
ten, die man wahrend eines Zugs nutzen kann.)

6. Den Film spannender machen (Spezialeffektkarten
ausspielen; das ist jederzeit moglich. Spezialeffek-
te, die eine dauerhafte Wirkung auf eine andere

Karte im Film ausiiben, werden halb unter die
betreffende Karte geschoben.)

7. Abspann laufen lassen (Abspann-Karte erst spiel-
bar, wenn ein Darsteller und eine Karte mit der
Eigenschaft »Schatz« im eigenen Film mitspielen.
Sie auszuspielen, ist in den ersten 2 Runden nicht
erlaubt.)

Am Ende eines Zuges, nachdem man alle Karten

ausgespielt hat, die man ausspielen wollte, darf man

noch 1 Karte ablegen.

Angriffe durchfiihren

Angriffe gegen die Filme anderer Spieler werden mit
Monsterkarten durchgefiihrt. Jede Monsterkarte, die fiir
einen Angriff genutzt wird, stellt einen separaten
Angriff dar. (Es sei denn, eine Karte erlaubt etwas
anderes.) Der Spieler, der am Zug ist, legt eine Mons-
terkarte auf den Tisch und nennt den Mitspieler, dessen
Film er sabotieren will. Ein Angriff ist erfolgreich, wenn
der Angriffswert der Monsterkarte gleich oder héher ist
als der Verteidigungswert des angegriffenen Films.
(Um den Verteidigungswert eines Films zu ermitteln,
zahlt man die Verteidigungswerte aller Darsteller mit
ihren Requisiten, Spezialeffekten und des Drehorts
zusammen.) Wurde ein Angriff angekiindigt, kdnnen
alle Spieler mit Spezialeffekten den Ausgang des
Angriffs beeinflussen. Mdchte kein Spieler mehr
Spezialeffekte ausspielen, wird das Ergebnis des
Kampfs ermittelt. Nach einem Kampf werden das
Monster und alle soeben eingesetzten Spezialeffekte
auf den Ablagestapel gelegt. Nach einem erfolgreichen
Angriff entfernt der angreifende Spieler zusatzlich
einen Darsteller aus dem angegriffenen Film und legt
ihn mit allen zugehdrigen Requisiten und Spezialeffek-
ten ebenfalls auf dem Ablagestapel.

Beispiel eines Angriffs

Sara, Marc und Anna spielen eine Runde Aannibalen
aus dem Dschungel des Todes. Marc ist am Zug und
will Saras Film (Verteidigungswert 10) mit einem
Monster angreifen. In Saras Film spielen momentan die
»Konigin des Dschungels« (V3) und der »Lastentra-
ger« (V2) mit. Zur Zeit wird im »Bizarren Baumhaus«
(normalerweise V+5, aber V-5 gegen Eingeborenen-
Angriffe) gedreht. Marc mdchte den »Medizinmann«
(A6) spielen, der ein Eingeborener ist. Dies reduziert
den Verteidigungswert von Saras Film auf 0. Aber Sara
kann die besondere Starke der »Konigin des Dschun-



