SPIELMATERIAL

1 Stoffbeutel

diese Spielanleitung @
. Teufel
1 beidseitig bedrucktes Spielbrett

(5x5 Felder bzw. 6x6 Felder)
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 ZIEL DES SPIELS

{UIBERBLICK

is sieben australische Tierarten durchqueren
Die Spieler bestimmen den Weg der Tiere,
rend ihres Zuges jeweils ein Kdrtchen auf
elbretts legen oder einen ,,Pfad” in Besitz
‘QJ tuation mit Hilfe der Aktionskdrtchen

piels gibt es keine Punkte fiir
snahme: Tasmanischer Teufel).
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Wer bildet die besten Pfade mit au&’trq%l; sc

m 67 Kdrtchen:

6 Tasmanische

. | 18 Aktionskdrtchen
=1 (5Arten)

1 Joker-Kdrtchen (kann fiir jedes Tier
stehen —aufler dem Tasmanischen Teufel )

6 Wertungs-
iibersichten

'gesamt mit den Kdrtchen auf den eigenen Pfaden die meisten Punkte zu erzielen.
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42 weitere
australische Tiere
(je 7in 5 Arten
plus ,Emu“-Extraset

- fiir das Spiel
ﬁ mit 5 oder 6
Spielern)

' 20 Besitz-Marker
- (je 3 in 6 Farben; plus 2

zusdtzliche fiir das Spiel zu zweit)

Je mehr Kirtchen einer Tierart n
Pfad hat, desto mehr Punkte
funf (bzw. sechs) verschiedene Tie
sorgen allerdings auch fiir viele Pul
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VORBEREITUNG

Das Spielbrett wird — leicht erreichbar fiir alle
Teilnehmer — in die Tischmitte gelegt, mit
der 5x5-Seite nach oben bei 2 bis 4 Spielern
bzw. mit der 6x6-Seite nach oben bei 5 oder 6
Spielern.

Jeder Spieler erhalt eine Wertungsiibersicht
und drei Besitz-Marker einer Farbe.

HINWEIS: Im Spiel zu zweit bekommt jeder
Spieler vier Besitz-Marker.

Zu Beginn werden vier zufillig gezogene
Tierkdartchen auf beliebige Felder auf dem
Brett platziert; dabei diirfen jedoch nicht
zwei Kartchen in dieselbe Reihe, Spalte oder
Diagonale gelegt werden.

2
T

X

- =
S

Die Tier- und Aktionskartchen werden zusam-
men gemischt und in den Stoffbeutel gelegt.
HINWEIS: Im Spiel mit 2-4 Spielern wird das
»Emu“-Set entfernt.

Jeder Spieler zieht ein Kartchen, sieht es sich
an und legt es als sein ,Vorratskartchen“
verdeckt vor sich ab — vorausgesetzt, es
handelt sich um ein Tierkartchen. Ist es jedoch
ein Aktionskartchen, zieht man so lange weiter,
bis man ein Tierkartchen bekommt; dann legt
man das oder die gezogene(n) Aktionskartchen
in den Beutel zurtick.

Wer zuletzt ein Kanguru gesehen hat, beginnt.




ahrend seines Zuges kann man eine
rei Aktionen ausfiihren:

~ 1. Einen eigenen noch nicht gesetzten
Besitz-Marker auf den Spielbrettrand
legen und damit eine Zeile, Spalte oder
Diagonale — hier ,Pfad“ genannt — in
Besitz nehmen (Naheres siehe S.4).

ODER

2. Sein Vorratskartchen (sofern man
eines hat) auf ein beliebiges leeres Feld
auf dem Spielbrett legen.

Kein Kartchen aus dem Beutel ziehen!

ODER
3. Ein Kdrtchen aus dem Beutel ziehen:

Zieht man ein Tierkdrtchen, legt man es
auf ein leeres Feld auf dem Spielbrett;
oder, wenn man kein Vorratskartchen
hat, weil man sein vorheriges bereits
ausgespielt hat, darf man das gerade
~ gezogene Tierkartchen verdeckt als neues
- Vorratskartchen vor sich ablegen.

~ ACHTUNG: Man darf nicht ein Kirtchen

iechen UND im selben Zug sein

kommt dieses Aktionskartchen aus dem Spiel.
\ktionskartchen darf nicht als Vorratskartchen




ARTIONSHARTCHEN

Sofern moglich, muss man die Aktion durch-
fihren; ist dies nicht moglich, wird das
Kartchen entfernt und ein neues gezogen.

(Die Zahl in Klammern gibt an, wie viele dieser Kértchen im

Spiel sind.)

Zwei beliebige Kartchen auf dem
Brett austauschen. (4)

Ein Kartchen vom Brett nehmen
und aus dem Spiel entfernen. (4)

; Ein beliebiges Kartchen auf dem
\ .4 Brett auf ein anderes freies Feld
AN legen. (4)

~; Einen eigenen bereits platzierten
‘ Besitz-Marker auf einen anderen
.| moglichen Pfad umsetzen. (3)

| (Gemdf3 den Regeln; siehe rechts)

1 Man muss sofort einen Pfad
T in Besitz nehmen, sofern man
gf‘ noch einen Besitz-Marker tibrig

e hot. (3)

BESITZ-MARKER

Jeder Spieler hat drei Besitz-Marker (im Spiel zu zweit: vier).
Wahrend seines Zuges darf man einen seiner Besitz-
Marker auf einen beliebigen unbesetzten Stein am Rand
des Spielbretts legen — allerdings darf ein Spieler nicht
beide Enden ein und desselben Pfades in Besitz nehmen.
Es ist jedoch erlaubt, denselben Pfad zu besetzen wie
ein Mitspieler; in diesem Fall legt man seinen Besitz-
Marker auf das Tier an das entgegengesetzte Ende des
betreffenden Pfades. Bei Spielende wird das Tier, das auf
dem Schild neben dem eigenen Besitz-Marker abgebildet
ist, auf dem betreffenden Pfad doppelt so hoch gewertet.

ACHTUNG: Im Spiel zu zweit darf man keinen Pfad
besetzen, den der andere Spieler bereits beansprucht.

SPIELENDE Die partie endet, sobald das Spielbrett voll belegt ist.




}eder Spieler zahlt gemall den Wertungsregeln die
Punkte fiir die Tiere auf seinen Pfaden zusammen.
~ Hat jemand bis zum Spielende nicht alle seine Besitz-
Marker eingesetzt, punktet er nur fiir die tatsachlich
von ihm beanspruchten Pfade.

WERTUNG PRO PFAD

HINWEIS: Wenn ein Besitz-Marker bei einem Schild
liegt, dessen Tier auf dem betreffenden Pfad zweimal
oder mehr auftaucht (beim Tasmanischen Teufel

reicht einmal), wird dieses Tier doppelt gewertet!
(Siehe Wertungsbeispiel S. 6)

BAB. ... o
CN IS ICN S—
&8 & & 5
SRS NN o
CYCSESCNCNS

6 gleiche = 150 Punkte (im Spiel zu fiinft oder sechst)

slizlalai

UNG UND SIEG (Es empfiehlt sich, Stift und Papier bereitzuhalten, um die Ergebnisse niederzuschreiben.) ’

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinni~i
HINWEIS: Das Joker-Kdrtchen kann fiir unters
liche Tierarten stehen, wenn es in verschiede
Richtungen gewertet wird (jedoch nur als eine einz

Tierart pro Pfadrichtung). :

Sonderwertung Tasmanischer Teufel:

£ 1 Tasmanischer Teufel = 10 Punkte

ﬂ ﬂ 2 Tasmanische Teufel = 25 Punkte

3 E | ] 3 3 Tasmanische Teufel =
£ £ 50 Punkte

4 Tasmanische

Teufel = 90 Punkte
: E\ E\ E\ E\ E|5Tasm.T.=
125 Punkte

AR AP ISP 20 3

6 Tasm. Teufel = 200 Punkte (im Spiel zu fiinft oder sechst)

5 verschiedene (nur auf der 5x5 Seite) = 60 Punkte (eines davon kann ein
Tasmanischer Teufel sein; dann zdhlt dieser jedoch nicht 10 Punkte extra)

‘) {?" 6 verschiedene (im Spiel zu fiinft oder sechst) = 100 Punkte (eines davon
kann ein Tasmanischer Teufel sein; dann zéhlt dieser jedoch nicht 10 Punkte extra)
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© BLAU punktet entlang einer der Diago-(\
nalen (von links oben): 2 Tasmanische Teufel, t‘
durch das Schild verdoppelt (25 x 2 = 50) plus
2 Schnabeltiere (15). Der einzelne Wombat
bringt keine Punkte.
® BLAU punktet auch in der vierten Spalte
(von unten): 5 verschiedene Tiere (60).

®»  Punkte fiir BLAU insgesamt: 125.
© GELB punktet in der mittleren Spalte
(von oben): 3 Kdngurus, durch das Schild ver-
doppelt (40 x 2 = 80) plus 1 Tasmanischer
Teufel (10). Der einzelne Ameisenigel bringt
keine Punkte.
O GELB punktet auch in der vierten Zeile
(von links): 2 Ameisenigel, durch das Schild
verdoppelt (15 x 2 = 30) plus 3 Schnabeltiere
(40).

®»  Punkte fiir GELB insgesamt: 160.
© GRUN bekommt ebenfalls Punkte fiir
die vierte Zeile (von rechts): In diesem Fall
werden die 3 Schnabeltiere durch das Schild
doppelt gewertet (40 x 2 = 80) und die 2
Ameisenigel einfach (15).

® GRUN punktet auch in der zweiten Spalte (von oben):
DANKSAGUNG e UTOrS L 2 Wombats, durch das Schild verdoppelt (15 x 2 = 30) plus 1 Tas-
Danke an meine Frau, Sybille Whitehill, ;

manischer Teufel (10).

ftir ihre wertvollen Vorschldge zu Inhalt
und Form, fiir das Testen des Spiels sowie
das Bearbeiten und Korrekturlesen der

Spielregel und deren Ubersetzung ins  per Einfachheit halber zeigt das Wertungsbeispiel fiir dieses Spiel zu dritt nur

®»  Punkte fiir GRUN insgesamt 135.
GELB gewinnt mit 160 Punkten.

Deutsche. zwei Besitz-Marker pro Spieler, wéihrend normalerweise jeder drei davon

hdtte. (Hinweis: Im Spiel zu viert oder mehr kénnen die Teilnehmer zu Beginn
Autor: Bruce Whitehill vereinbaren, dass jeder nur zwei Besitz-Marker erhdlt, so dass die Wahl der
lllustrator: Christian Opperer richtigen Pfade umso wichtiger wird.)

. 2 Die Tiere sind alle in der gleichen Ausrichtung abgebildet, um das Bildbeispiel
Redaktion: Andre Heme"s tibersichtlicher zu machen. Wihrend des Spiels kann jedes
Herausgeber: Harald Miicke Tier in eine beliebige Richtung zeigen.

Deutsche Ubersetzung: Sybille Whitehill
© Miicke Spiele 2019
Hergestellt in der EU
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