VORBEREITUNG
Nehmt euch pro Person 1 Spielblatt und legt
Stift und Wiirfel bereit (- idealerweise verwenden
alle einen eigenen Stift). Die Spielblatter haben
zwei Seiten in leicht unterschiedlichen Farben (A
und B). Achtet darauf, dass alle mit der glei-
chen Seite spielen. Fiir das erste Spiel empfehlen
wir, Seite A zu verwenden.
® . *® Malt eines der Schafe auf eurem Spiel-
blatt aus. Dieses Schaf ist besonders
% * wertvoll, denn es zahlt bei den Wertungen
jeweils wie 2 Schafe. Mischt jetzt verdeckt die
Spielzettel und teilt sie wieder unter euch aus.

SPIELZIEL

Durch geschicktes Setzen der Zaunteile versucht
ihr, bis zum Spielende mdglichst viele Schafe ein-
zuzdunen.

Je mehr Schafe ihr eingezdunt habt, desto
mehr Punkte erhaltet ihr in den beiden Wer-
tungen.

SPIELABLAUF
Jede Runde wird genau 1 Mal gewiirfelt.

Der Wurf gilt immer fiir alle.

. Tragt als erstes das Wiirfeler-
gebnis in die Zeitleiste ein
und malt dann das Zaun-
teil, das der gewiirfelten
Zahl entspricht, auf eure
Weide.

Ab der 2. Runde gilt: Habt
sl ihr die Zahl gewirfelt, die
Beispiel: Die zuletzt bereits als letzte Zahl in
eingetragene  Zahl der Zeitleiste steht, tragt
ist die 3. Im direkt ihr nichts ein, malt das
nachfolgenden Feld Zaunteil aber trotzdem
wird deshalb die ein (somit wurde euch eine
Zahl 3 nicht einge- Runde geschenkt).
tragen.

Beim Malen gilt:
e Ein Zaunteil muss
standig auf den Spielplan
gemalt werden und immer
zwischen die bestehen- =
den Pflocke passen.

o |hr diirft die Zaunteile drehen und spiegeln,
aber nicht schrag einmalen.

L)
5

Fiir Fortgeschrittene: Wenn ihr schon etwas
Ubung habt, kénnt ihr auch so spielen, dass das
Spiegeln der Zaunteile verboten ist.

o Jeder Abschnitt zwischen zwei Pflocken darf ins-
gesamt nur 1x benutzt werden. Zwei Zaunteile
durfen sich nicht kreuzen.

L

e |hr diirft Zaunteile auch tiber
Biische malen, bekommt am
Spielende allerdings 1 Minus-
punkt fiir jeden Busch, (iber
den ihr hinweggemalt habt. = -1




ZWISCHENWERTUNG
Erreicht ihr in der Zeitleiste mit der eingetragenen
Zahl das gelbe Feld | |, kommt es nach dieser
Runde zur Zwischenwertung: Zahlt dafir alle
Schafe, die ihr bisher vollstandig eingezaunt habt
und tragt euch dafiir Punkte entsprechend der Tabel-
le auf dem Spielplan in das erste Punktefeld ein. Das
ausgemalte Schaf zéhlt dabei wie 2 Schafe.
— Beispiel: Du hast 2 weile und das
ausgemalte Schaf eingezaunt, das
sind also insgesamt 4 Schafe. Laut
Tabelle sind das 10 Punkte
Mehr als 66 Punkte kdnnt ihr in einer Wertung
nicht erhalten!

b

SPIELENDE UND ENDWERTUNG

Erreicht ihr in der Zeitleiste mit der eingetragenen
Zahl das rote Feld, ist das Spiel nach dieser
Runde vorbei und es kommt es nach dieser Runde
zur Endwertung.

Zahlt wieder alle Schafe, die ihr vollstandig einge-
zaunt habt (auch die, die ihr bereits in der Zwischen-
wertung gezahlt habt) und tragt euch dafiir Punkte
entsprechend der Tabelle oben in das zweite Punk-
tefeld ein. Das ausgemalte Schaf zdhit dabei
wieder wie 2 Schafe.

— Beispiel: Du hast nochmal 3 Schafe

eingezaunt, mit den 4 Schafen von
vorhin macht das insgesamt 7 Scha-
fe. Laut Tabelle sind das 28 Punkte.

Zahlt alle ibermalten Biische und tragt die Anzahl

als Minuspunkte in das entsprechende Feld ein.
Beispiel: Du hast 1 Busch mit einem
Zaun ibermalt, das macht 1 Minus-
punkt.

Berechnet jetzt eure Gesamtpunkte. Wer die meisten

Punkte hat, gewinnt.

10 22 1 ] 33
Beispiel: Die zwei Ergebnisse von Zwischen- und
Endwertung fr die Schafe ergeben 38 Punkte. Da-

von wird der (ibermalte Busch abgezogen, macht
insgesamt 37 Punkte.

Im Falle eines Gleichstands gewinnt, wer auf den
Weiden mit Schafen insgesamt mehr Kleeblatter
48 cingezdunt hat.

BEISPIELWERTUNG
A ‘i—l : "N Beider Zwischen-
- ke wertung  steht
bereits die gelb
umrandete Wei-
de, das sind 10
Punkte. Bei der
Endwertung sind
die rot umrande-
e ten Weiden noch
._L=—_—_-H.'_:._ dazu gekommen.
Alle 3 Weiden zusammen zahlen 28 Punkte. Davon

wird 1 Punkt fir den dbermalten Busch abgezo-
gen. Die offene, blau umrandete Weide zahlt nicht.

Einen herzlichen Dank an alle, die VOLLE WEIDE
getestet haben!
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VORBEREITUNG

Nehmt euch pro Person 1 Spielblatt und legt Stift und
Wiirfel bereit (~ idealerweise verwenden alle einen eigenen
Stift). Die Spielblatter haben eine blaue (A) und eine lila (B)
Seite. Achtet darauf, dass alle mit der gleichen Seite spie-
len. Fir das erste Spiel empfehlen wir, Seite A zu verwenden.

SPIELZIEL

Durch cleveres Graben von Stollen versucht ihr an die leckeren
StiBigkeiten im Mondinneren heranzukommen. Je mehr ihr da-
von einsammelt, desto mehr Punkte bekommt ihr am Spielende
dafiir. Doch hiitet euch vor den sauren Gurken, denn sie brin-
gen am Ende Minuspunkte.

SPIELABLAUF
Jede Runde wird genau 1 Mal gewiirfelt.
Der Wurf gilt immer fiir alle.

Mit dem Wiirfelergebnis grabt ihr Stollen in den Mond.
Die Wiirfelzahl gibt an, wie viele Felder zu graben sind.

lhr beginnt entweder auf einem Startfeld an der
Mondoberflache (siche blau markierte Felder in der Abbil-
dung) oder ihr grabt von einem bestehenden Stollen aus

weiter. G
- Beispiel: Die blau mar-

kierten Felder stellen die
Startfelder dar. In der
ersten Runde wurde eine
5 gewiirfelt und damit
von einem beliebigen
Startfeld aus 5 Felder
senkrecht in den Mond
hineingegraben.

Pro Runde dtirft ihr immer nur in gerader Linie waagerecht
oder senkrecht graben. Abknicken ist nicht erlaubt.
Kreuzt die Felder eures Stollens an. Die dicken Brockene sind
Hindernisse, tber die ihr nicht hinweggraben dirft.

Ihr miisst jeden Wurf vollstandig verwenden.

Kénnt oder wollt ihr das nicht, miisst ihr passen.

lhr dirft mit dem Wurf entweder einen bestehenden Stol-
len verlangern oder von einem bestehenden Stollen
aus im rechten Winkel einen neuen Stollen graben. Der
neue Stollen darf an einer beliebigen Stelle des bestehenden
Stollens anfangen.

SEHR WICHTIG: Stollen diirfen niemals direkt neben-
einander verlaufen, es muss immer ein Feld dazwi-
schen frei bleiben. Ein neuer Stollen darf auch niemals
tiber schon bestehende Stollen oder dicke Brocken °
hinweg gegraben werden!

Uber StiBigkeiten B & > - [@ und Gurken Q grabt ihr
hinweg. Wenn ihr auf dem Mond eine SiiBigkeit angekreuzt
habt, markiert ihr das rechts in der Sammelleiste, indem ihr dort
in der passenden Zeile das nachste freie Kastchen ankreuzt

(links anfangen).

Beispiel: Es wurde eine 3
gewdirfelt und am beste-
henden Stollen weiterge-
graben (weilBe Kreuze. Die
ausgekreuzte Schokolade
wird rechts eingetragen.
SONDERFALL 1 GEWURFELT
Bei einer 1 diirft ihr selbst entscheiden, wie viele Fel-
der ihr graben wollt (1-7). Fiir jedes Feld miisst ihr aller-
dings ein Feld bei der & wegstreichen. Ihr diirft nur maximal
so viele Felder weit graben, wie ihr noch freie Felder bei der ]
habt. Sind alle Felder verbraucht, konnt ihr bei einer gewdirfel-
ten 1 nichts mehr ankreuzen!
B nve Beispiel: Hier wurde eine 1 gewiirfelt
und es wurden 2 Kreuze gesetzt. Also
wurden auch 2 Felder bei der B weqggestrichen.



RUNDENZAHLER B AKTIVIEREN
Sobald irgendjemand ein Set aus allen 5 SiiBigkeiten
@+8 + )+ _ + @ angekreuzt hat, wird fiir alle
der Rundenzahler aktiviert. Kreuzt dazu die SanduhrE an!

Von nun an musst ihr alle in allen folgenden
Runden auf den Rundenzahler achten.

RUNDENZAHLER UBERPRUFEN UND EINTRAGEN
(NUR BEI AKTIVIERTEM RUNDENZAHLER)

Wurde eine 4 oder hoher gewiirfelt?

Falls ja, miisst ihr zuerst eine . . der Zahlleiste abkreuzen,
bevor ihr den Wiirfelwurf ganz normal zum Graben des Stollens

benutzt.

SPIELENDE UND ENDWERTUNG
Das Spiel endet nach der Runde, in der die letzte » - des Run-
denzahlers abgekreuzt wurde.

PUNKTE BEI SPIELENDE

lhr bekommt folgende Punkte:

o Fiir jede angekreuzte StBigkeit (B /B 1 &/ /.
bekommt ihr die (ber der Spalte angegebenen Punkte.
Es gibt pro StiBigkeit immer nur die Punkte fiir das Kreuz, das
am weitesten rechts steht.

[MRCIRL 5Bcispiel: Die Honigwaben

1 3
Q\; . ..- (gelbe Kreuze) bringen 6
T Punkte, die Schokolade (brau-
XIXIXX

ne Kreuze) bringt 10 Punkte.

o Fir jedes Set aus 5 unterschiedlichen SiiBigkeiten
@-+8+ 0+ + [@ bekommt ihr jeweils 5 Punkte.

G 0

Beispiel: Die ersten 2 Spalten sind komplett
gefillt — das sind 2 Sets, also 10 Punkte.

e Fir jede saure Gurke Q die ihr auf dem Spielplan ange-
kreuzt habt, musst ihr euch 2 Punkte abziehen.

Beispiel: Es wurden 2 Gurken ange-
= kreuzt — das sind 4 Minuspunkte.
Wer die meisten Punkte hat, gewinnt. Bei Gleichstand ge-
winnt, wer insgesamt mehr SiiBigkeiten eingesammelt hat.

VARIANTE

Ihr beginnt euren ersten Stollen von einem Startfeld an der
Mondoberflache. Von dort aus grabt ihr senkrecht in das Mondinne-
re hinein. In allen folgenden Runden miisst ihr von einem
bereits bestehenden Stollen aus weitergraben. Es ist nicht
erlaubt, einen neuen Stollen von einem Startfeld aus zu beginnen.

6 18 15

* 1 3
WAXIXIX] |

Beispiel (Grundspiel): Bis Spielende wurden 3 Honigwaben
(6 Punkte), 4 Schokoladen (10 Punkte), 2 Gummibérchen
(3 Punkte), 2 Marshmallows (3 Punkte) und 2 Bonbons
(3 Punkte) gesammelt. AuBBerdem wurden auch 2 Gurken
(4 Minuspunkte) angekreuzt. Das ergibt in Summe 35-6
Punkte, also 29 Punkte.

Einen herzlichen Dank an alle, die HONEYMOON getestet

haben!
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SPIELZIEL

Auf einer kleinen Insel mitten im Ozean macht ihr euch auf die
Suche nach wertvollen Schatzen. Ristet euch aus und nutzt die
richtigen Wege!

SPIELVORBEREITUNG

Nehmt euch pro Person 1 Spielblatt und legt Stift und
Wiirfel bereit (— idealerweise verwenden alle einen eigenen
Stift). Die Spielblatter haben eine dunkle (A) und eine helle (B)
Seite. Achtet darauf, dass alle mit der gleichen Seite spie-
len. Fiir das erste Spiel empfehlen wir, Seite A zu verwenden.

B Derjenige von euch, der als letztes eine Insel
besucht hat, ist der erste aktive Spieler und

‘X legt den Wirfel vor sich. Er wahlt eines der 4
~ ' Hafenfelder aus und markiert es auf seinem
Startfeld  Zettel mit einem X. Jeder weitere Spieler kreuzt
markieren  den im Uhrzeigersinn nachsten Hafen auf

seinem Zettel an. Hier legt euer Schiff an und von dort aus
beginnt eure Schatzsuche.

SPIELABLAUF
Das Spiel verlduft reihum in Runden, die aus BEWEGUNG und
Abhandlung der BESONDEREN ORTE bestehen.

BEWEGUNG

Der aktive Spieler wiirfelt genau 1 Mal und legt den Wiirfel in
die Tischmitte. Die gew(irfelte Zah! gilt fiir euch alle und gibt an,
wie viele Schritte jeder Spieler auf seiner Insel zuriicklegen muss!

Zeichne deine Bewegung als durchgehende Linie auf deinem
Spielzettel ein. Verbinde dazu immer die Mittelpunkte der Felder.

Fir die Bewegung gelten folgende Regeln:

e Du startest deine Bewegung auf dem Feld, auf dem du
zuvor angekommen bist.

¢ Die Bewegung erfolgt immer von Feld zu Feld. Du kannst
die Richtung bei jedem Schritt andern. Mit Ausnahme
der Wasserfelder darfst du jedes Inselfeld betreten.

e Du musst genauso viele Felder weit ziehen, wie das
Wiirfelergebnis vorgibt (— Ausnahme: siehe , Hafen").

e Dudarfst nur Felder betreten, auf denen du noch nicht
warst!

e Schaufeln und FiiBe sammelt ihr -; ’ ”;
beim Dariiberlaufen ein. Zeichne einen -
Kreis um die gesammelten Symbole auf deinem Spielzettel.
Nur eingekreiste Symbole kdnnen spater eingesetzt werden.
Du startest eine Partie immer schon 4 -
mit 2 Schaufeln und 1 FuB, — =/ &

e Wenn du ein Hafenfeld betrittst, musst du es nutzen!
Du darfst nicht darliber hinwegziehen!

Beispiel: In den ersten drei Spielztigen zieht Dirk zuerst vom
Starthafen (S) aus 5 Felder zum Schatzfeld, danach 4 Felder
zum Tempel und dann 3 Felder zum néchsten Schatz. Auf dem

Weg sammelt er insgesamt 2 Schaufel- und 1 FuB-Symbol.

Solltest du dich nicht mehr bewegen konnen, endet fiir
dich das Spiel!

7
FiiBe: Du kannst einen eingekreisten FuB einsetzen, U
um das Wiirfelergebnis fir die Bewequng zu +
ignorieren und stattdessen eine beliebige @
Strecke von 1 bis 6 Feldern zu laufen. Streiche

dafiir einen FuB weg.

BESONDERE ORTE: SCHATZ, TEMPEL UND HAFEN
Habt ihr alle eure Bewegungen beendet, werden die

besonderen Orte abgehandelt. Der aktive Spieler beginnt
und alle anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn.



SCHATZ
@-) Stehst du auf einem Schatz, darfst du (musst aber
nicht) eine Schatzsuche durchfiihren.
Wirfle genau 1 Mal und lege den Wiirfel neben deinem
Spielzettel ab. Das Ergebnis gilt nur fiir dich.
Ist dein Wiirfelergebnis mindestens so hoch, wie die Zahl, die
auf dem Schatz steht, hast du den Schatz gefunden. Notiere
dir den Wert des Schatzes als Punkte.

Schaufeln: Ist das gewiirfelte Ergebnis zu niedrig,

kannst du bereits gesammelte Schaufeln abgeben, um
) deinen Wiirfelwert zu erhdhen (1 Schaufel pro Punkt).
@ Kannst oder willst du das nicht, erhaltst du keine Punkte.

Eingesetzte Schaufeln musst du wegstreichen.

TEMPEL
G Stehst du auf einem Tempel, darfst du (musst
#  aber nicht) diesen erkunden.
Wichtig: Wurde der Tempel bereits von einem Spieler vor
dir erfolgreich erkundet, kannst du hier nicht mehr suchen!
Wollen mehrere von euch denselben Tempel in der
gleichen Runde erkunden, gilt die Spielerreihenfolge!

Schafft es Spieler 1 nicht, darf Spieler 2 sein Glick
versuchen. Schafft er es, darf Spieler 3 es nicht mehr
versuchen.

Wiirfle genau 1 Mal und lege den Wiirfel neben deinem
Spielzettel ab. Das Ergebnis gilt nur fiir dich.

Besitzt du mindestens so viele Schaufeln, @
wie du gewiirfelt hast?

e Duwarsterfolgreich! Notiere dir 9 Punkte. <

Du musst allerdings alle Schaufeln, die du
im Moment besitzt, wegstreichen.

e Nenne die Farbe des Tempels, den du q
erkundet hast. Alle anderen streichen
diesen Tempel auf ihrem Spielzettel gg@ps
durch. Das Tempelfeld darf zwar von den
anderen Spielern noch betreten werden, aber die
Erkundung des Tempels ist nicht mehr méglich.

Du hast zu wenig Schaufeln?

e Du wirst verflucht. Notiere dir -1 Punkt. Du

behaltst aber deine gesammelten Schaufeln! x
e Alle anderen haben weiterhin die -
Chance, diesen Tempel zu erkunden. 1
-

© HAEEN
i’ Wenn du ein Hafenfeld betrittst, endet deine
v Bewegung sofort.
Kreuze ein anderes, noch unbenutztes Hafenfeld an.
Von diesem aus startest du in der nachsten Runde deine

Bewegung. Das kannst du im ganzen Spiel genau 1 Mal tun.

ENDE EINER RUNDE

Am Ende einer Runde wird der linke Nachbar des aktiven
Spielers neuer aktiver Spieler. Er startet die nachste Runde,
indem er die neue Bewegung auswiirfelt.

So geht das Spiel reihum weiter, bis ihr das Spielende erreicht.

SPIELENDE UND WERTUNG

Das Spiel endet, sobald mindestens einer von euch 6
Punktwerte auf seinem Zettel eingetragen hat oder
niemand mehr Punkte erhalten kann.

Die aktuelle Runde wird noch zu Ende gespielt. Zahlt nun eure
Punkte zusammen.

Wer die meisten Punkte hat, gewinnt. Bei Gleichstand ge-
winnt, wer insgesamt mehr Schaufeln eingesammelt hat.
Sollte dann immer noch Gleichstand herrschen, teilt ihr euch
den Sieg.

Einen herzlichen Dank an alle, die j’//WW‘

testgespielt haben!
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