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Das Land befi ndet sich im Aufschwung
‘Die Modernisierung und der Ausbau der Industrie
werden mit gréBter Anstrengung verfolgt, um

die Wirtschaft in ,,down under" voran zu bringen.
Zeitgleich werden aber auch einige Nationalparks
errichtet und zahlreiche Projekte zur Erhaltung
der Tier- und Pflanzenwelt im Auftrag der

Regierung ins Leben gerufen.

leder Spieler ist Leiter eines Rangertrupps, der im Auftrag der
Regierung sowohl Naturschutz als auch Industrialisierungs-
Projekte realisieren soll,

Das Spielziel

Der Spieler, dem dies am besten gelingt und der die meisten
Siegpunkte besitzt, gewinnt das Spiel.

! Rangerleiste

Schiffe dargestellt sind.

Der Spielplan

Der Spiclplan zeigt Australien, unterteilt in die 6 Staaten
Western Australia, Northern Territory, Queensland, New South
Wales, Victoria, South Australia (Tasmania ist auf dem Spielplan
nicht eingezeichnet).

Jeder Staat gliedert sich in mehrere Regionen, die in ver-
schiedenen Farben dargestellt sind. Insgesamt sind 24 Land-
und Wasserregionen auf dem Spielplan zu sehen.

Auf den Grenzlinien der Staaten und Regionen
hefinden sich Finsatzorte, die als Camps und

Auf ihnen platzieren die Spieler im Verlauf des
Spiels ihre Ranger, um Siegpunkte zu erzielen.
Jeder Einsatzort zahlt zu den Regionen,
an die er grenzt.

Am auBeren Rand des Spielplans verlauft die Wertungsleiste,
auf der die Siegpunkte der Spieler markiert werden. Erreicht ein
Spieler wahrend des Spiels mehr als 100 Siegpunkte, beginnt er
wieder bei 1 und addiert seine 100 Siegpunkte dazu.

Rechts oben befinden sich die Windrad- und die Rangerleiste.
Fiir das Grundspiel sind sie ohne Bedeutung.

Aus spiel-
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Die Vorbereitung

Vor dem ersten Spiel werden die Teile vorsichtig aus der Stanz-
tafel gelost. Die Teile des Windrades (Stanztafeln des Windrads,
Druckknapf-Oberteil und -Unterteil, Ring und Stellfu) werden,
wie auf der Abbildung gezeigt, zusammengefiigt (vgl. Abb.).

Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt.

Die Industrialisierungs-Plattchen
werden verdeckt (Zahl nach unten)
gemischt.

Danach wird in jede Region verdeckt

ein Industrialisierungs-Plattchen gelegt,

In jede Region wird auBerdem offen ein
Naturschutz-Plattchen gelegt.

Jeder Spieler wahlt entsprechend der Spieleranzahl eine Farbe
und erhalt die unten angegebene Anzahl von Rangern:

Anzahl Anzahl Farben der Spieler
Spieler  Ranger
2 20 Schwarz, Weill
3 14 Schwarz, WeiB, Orange
4 11 Schwarz, WeiB, Orange, Blau
5 10 Schwarz, WeiB, Orange, Blau, Braun

Weiterhin erhalt jeder Spieler in seiner Farbe:

« 1 Flugzeug, das er vor sich auf den Tisch stellt,

= 1 Wertungsstein, den er auf dem Feld ,0/100"
der Wertungsleiste ablegt und

* 1 Spielertafel. Auf dem Feld mit dem Flugzeug platziert
der Spieler alle seine Ranger. Auf der linken Seite befindet
sich die Kurzspielregel,

Die Karten werden nach ihren Riickseiten sortiert;

Es ergeben sich 4 Stapel, die separat gemischt werden.

Von jedem Stapel werden 8 Karten abgezahlt. Diese 8 Karten
werden als Stapel mit der Riickseite nach oben neben dem
Spielplan bereitgelegt.

Die restlichen Karten kommen aus dem Spiel.

Beginnend mit dem jiingsten Spieler nimmt sich jeder Spieler
reihtim im Uhrzeigersinn eine Karte von einem beliebigen Stapel.
Dieser Vorgang wird wiederholt, so dass jeder Spieler 2 Karten
auf der Hand halt.

Die Riickseite einer Karte gibt an, wie viele
Ranger ein Spieler maximal auf einen Cin-
satzort setzen darf und wie viele Dollar ein
| Spieler beim Ausspielen dieser Karte erhalt.

Die Vorderseite gibt die Farbe der Region
an, in welcher der Einsatzort liegen muss, auf
dem die Ranger eingesetzt werden durfen und
zusatzlich noch einmal die Anzahl der Ranger
und Dollar.

Das Geld wird als allgemeiner Vorrat neben
dem Spielplan bereitgelegt.

Das Windrad wird im Grundspiel nicht bendtigt
und bleibt deshalb in der Schachtel.




Der Spielablauf

Das Spiel verlauft reihum im Uhrzeigersinn, Wer Australien
am besten kennt, beginnt das Spiel.

Ist ein Spieler an der Reihe, muss er 2 Aktionen ausfiihren.
Dies kann auch zweimal dieselbe Aktion sein.

Folgende Aktionen stehen zur Auswahl:

* Fliegen
e Fine Karte ausspielen

(Ranger einsetzen und Dollar kassieren)
= Ranger curiicknehmen

Fliegen

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit der Aktion ,Fliegen™. kr fliegt
mit seinem Flugzeug in eine beliebige Region auf dem Spielplan
(= eine Aktion). Im weiteren Verlauf fliegt ein Spicler immer von
einer Region in eine beliebige andere Region. In einer Region
diirfen mehrere Flugzeuge stehen.

Landet ein Spieler in einer Region, in der ein verdecktes
Industrialisierungs-Plattchen liegt, deckt er es sofort auf.

Tipp: Fliegen Sie in eine Region, von der Sie eine Karte auf
der Hand haben.

Eine Karte ausspielen
(Ranger einsetzen und Dollar kassieren)

Eine Karte kann nur dann ausgespielt werden, wenn sie die
gleiche Farbe aufweist, wie die Region, in der das Flugzeug des
Spielers steht.

Ist dies der Fall, kann ein Spieler durch das Ausspielen einer
Karte Ranger (von seiner Spielertafel) auf einen Einsatzort in
dieser Region einsetzen und Dollar erhalten (= eine Aktion).
Die Ranger miissen alle auf einen Einsatzort gestellt werden.
Entweder auf einen freien Einsatzort oder auf einen Einsatzort
auf dem sich bereits eigene Ranger befinden.

Auf einem Einsatzort diirfen also immer nur Ranger eines Spielers
stehen.

Hinweis: Ein Spieler darf pro Karte auch weniger Ranger
einsetzen, als auf der Karte angegehen sind. Er erhalt jedoch
immer den angegebenen Dollarwert.

Es ist einem Spieler auch jederzeit gestattet, eine Karte auszu-
spielen, ohne einen Ranger einzusetzen (dies kann gerade gegen
Ende des Spiels sinnvoll sein). Dafiir erhalt der Spieler 2 Sieg-
punkte, die er auf der Wertungsleiste markiert und die auf der
Karte angegebenen Dollar. Die Farbe der ausgespielten Karte
muss jedoch mit der Farbe der Region identisch sein, in welcher
das Flugzeug des Spielers steht.

Ausgespielte Karten werden auf einen Ablagestapel gelegt und
sind damit aus dem Spiel. Nach dem Ausspielen einer Karte
zieht der Spieler sofort wieder eine Karte von einem beliehigen
Stapel nach (solange der Vorrat reicht).
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Beispiel fiir einen Spielzug:
Spieler Schwarz fliegt in eine gelbe Region und deckt das
Industrialisierungs-Flattchen auf (= 1. Aktion).

Danach spielt er eine gelbe Karte aus. Er stellt in der gelben Region
3 Ranger auf ein freies Camp und erhalt einen Dollar (= 2. Aktion).

Ranger zuriicknehmen

Ein Spieler kann von den Einsatzorten der Region, in der sein
Flugzeug steht, bis zu vier eigene Ranger zuriicknehmen und
auf seine Spielertafel stellen (— eine Aktion).

Tipp: Dies empfiehlt sich jedoch erst dann, wenn der Vorrat an
Rangern knapp wird bzw. aufgebraucht ist.

Beispiel:

Ein Spieler ist am Zug. auf dessen Spielertafel keine Ranger mehr
vorhanden sind. Sein Flugzeug befindet sich in einer Region, in
der er keinen Ranger entbehren kann. Er fliegt deshalb in eine
Region, aus der er seine Ranger entfernen kann (= 1. Aktion).
AnschlieBend nimmt er von Einsatzarten dieser Region bis zu

4 sigene Ranger und setzt sie auf seine Spielertafel (= 2. Aktion).

Geld einsetzen
Das Geld kann im Spiel folgendermaBen eingesetzt werden:

Kartenfarbe wechseln; Hat ein Spieler keine passende Karte
auf der Hand, kann er fir 3 Dollar eine beliebige Karte aus-
spielen, um in der Region, in der sein Flugzeug steht, Ranger
zu platzieren.

Ranger versetzen: Fir 4 Dollar darf ein Spieler innerhalb
seines Zuges 7usatzlich zu seinen beiden Aktionen einen eige-
nen Ranger von cinem beliebigen Einsatzort auf einen anderen
beliebigen Einsatzort (den Regeln entsprechend) versetzen.
Siegpunkte: Jeder verbliehene Dollar ist am Fnde des Spiels
1 Siegpunkt wert.

Die ausgegebenen Dallar werden zuriick in den allgemeinen
Vorrat gelegt.




Die Projektwertungen

Es gibt Naturschutz- und Industrialisierungs-Projekte. Sobald
eines dieser Projekte in einer Region vollendet ist, wird diese
Region gewertet.

Naturschutz-Projekt:

Sobald ein Spieler den letzten freien Einsalzort einer Region
mit mindestens einem seiner Ranger belegt, schlieBt er das
Naturschutz-Projekt ab. Dadurch kommt es zur Wertung. Dieser
Spieler erhalt einen Bonus von 3 Siegpunkten.

Jeder an diesem Projekt beteiligte Spieler erhilt fiir jeden
eigenen Ranger, der auf einem Camp dieser Region platziert ist,
1 Siegpunkt. Die Ranger, die im Meer auf Schiffen dieser
Region platziert sind, zahlen je 2 Siegpunkte. Die Siegpunkte
werden auf der Wertungsleiste markiert.

Als Zeichen, dass dieses Projekt abgeschlossen ist, wird das
Naturschutz-Plattchen vom Spiclplan genommen. :

Beispiel:

Spieler Schwarz hat auf den letzten freien Finsatzart (Schiff)
einer Wasserregion 3 Ranger gesetzt.

Er erhalt somit 9 Siegpunkte (3 Bonuspunkte, da er die Wertung
ausgeléist hat, und 6 Siegpunkte fiir seine drei Ranger). Spieler
WeiB erhilt 2 und Spieler Blau 4 Siegpunkte.

Das Naturschutz-Plattchen wird anschliefend aus dem Spiel
genommen.

Industrialisierungs-Projekt:

Befinden sich unmittelbar nach dem Einsetzen oder Zuriick-
nehmen von Rangern auf den Einsatzorten einer Region genau
sa viele Ranger, wie die Zahl auf dem affen liegenden Industria-
lisierungs-Plattchen angibt, ist das Projekt abgeschlossen. Es
erfolgt eine Wertung. Dabei miissen nicht alle Einsatzorte der
Region besetzt sein.

Der Spieler, der das Projekt abgeschlossen hat und somit die
Wertung ausgelost hat, erhalt einen Bonus von 3 Siegpunkten.
Jeder an diesem Projekt beteiligte Spieler erhalt fiir jeden
eigenen Ranger, der auf einem Camp dieser Region platziert
ist, 1 Siegpunkt. Die Ranger, die auf Schiffen dieser Region
platziert sind, zahlen je 2 Siegpunkte. Die Siegpunkte werden
auf der Wertungsleiste markicrt.

Zum 7eichen, dass das Projekt abgeschlossen ist, wird das
Industrialisierungs-Pléttchen vom Spielplan genommen.

Beispiel:

WeiR spielt sine rote Karte aus. Er setzt aher nur 2 (statt der
miglichen 3) Ranger auf das Camp. Da nun genauso viele
Ranger in der Region eingesetzt sind, wie das Plattchen angibt,
erfolgt eine Wertung.

Spieler Weill hat das Industrialisierungs-Projekt abgeschlossen
und erhilt somit 5 Siegpunkte (3 Siegpunkte als Bonus und

2 Siegpunkte fiir seine haiden Ranger). Schwarz erhalt fiir seine
2 Ranger 2 Siegpunkte. AnschlieBend wird das Plattchen aus der
Region genommen.




Hinweise:

1.
Durch das Einsetzen oder auch durch das Zuriick-
nehmen von Rangern kinnen gleichzeitig mehrere
Projektwertungen ausgeldst werden, da jeder Einsatz-
ort und somit jeder dort platzierte Ranger [ir alle
angrenzenden Regionen zahlt. In einem solchen Fall
wird eine Wertung nach der anderen ausgefiihrt (siche
Beispiel).

2

Fliegt ein Spieler in eine noch ,unbesuchte” Region
und deckt dabei ein Industrialisierungs-Plattchen auf,
das die gleiche Zahl besitzt, wie die gesamte Anzahl
aller dort platzierten Ranger, so erhalt dieser Spieler
sofort die drei Bonuspunkte, Weiterhin erhalten alle
Spieler den Regeln entsprechend ihre Siegpunkte.

3.
Ubersieht ein Spieler, dass er durch seine Aktion eine
Projekiwertung aiisgeldst hat, miissen die anderen
Spieler ihn nicht darauf hinweisen (sic diirfen es aber!).
Die Projektwertung kann daraufhin von einem anderen
Spieler in seinem Zug nachgeholt werden, sofern die

i Sl e Beispiel:
Bz.adlngun.g Ll c!lese Wertting_.dann fech "m‘"' IS Schwarz fliegt in die gelbe Region (= 1. Aktion). Er spielt eine
Dieser Spieler gilt als Auslésender der Wertung und gelbe Karte aus und platzlert 2 Ranger auf dem letzten freien
erhalt die 3 Bonuspunkte. Die Siegpunkte fiir die am Camp dleser Reglon (= 2. Aktion). Damit kommt es zur Wertung

3 h . in dieser Regiun, da das Naturschulz-Projekt dort abgeschlossen
Pmlﬂkt betelllgten Ranger werden, wie oben be- ist. Zudem kommt es noch zur Wertung des Naturschutz- und des

schrieben, vergeben. Seine beiden Aktionen fiihrt der Industrialisierungsprojekts in der benachbarten Region,
Spieler unabhangig von dieser Wertung aus.

4.
Auf allen Industrialisierungs-Plattchen mit den Werten
.6" und , 7 ist neben der Zah| ein Windrad abgebil-
det. Dieses Windrad ist nur fiir das Profispiel von
Bedeutung. Es wird im Grundspiel ignoriert.

Das Spielende

Das Spiel endet, wenn alle vier Kartenstapel aufgebraucht
sind und mindestens ein Spieler seine letzte Karte
ausgespielt hat. Die Runde wird noch zu Ende

gespielt, so dass alle Spieler gleich oft am Zug

‘waren.

Jetzt addiert jeder Spieler nach den Wert seiner
verbliebenen Dollar zu den Siegpunkten auf der
Wertungsleiste.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt.




~ Wenn Sie sich mit der Grundversion bereits
vertraut gemacht haben, kommen durch das
Windrad weitere Herausforderungen ins Spiel.
Die Regeln des Grundspiels bleiben bis auf
folgende Anderungen bestehen:

Die Vorbereitung

Das Windrad wird zu Beginn des Spiels in eine beliebige Region
gestelll. Der Wert wird auf ,2* eingestellt.

Dic vier Kartenstapel enthalten je 9 (statt 8) Karten.

Der Spielablauf

Projektwertungen

Nach jeder Wertung wird das entsprechende
Naturschutz- oder Industrialisierungs-Platt-
chen auf ein freies Feld der Windradleiste

gelegt.

Ranger auf die Rangerleiste stellen

Im Rahmen der Aktion ,Karte ausspielen”
kann ein Spieler auch Ranger auf die Ranger-
leiste stellen. Dazu muss sein Flugzeug in der
Region platziert sein, in der das Windrad
steht oder in einer Nachbarregion. Steht es
in der Nachbarregion, so kann der Spieler
nur dann Ranger auf die Rangerleiste setzen,
wenn er sie auf einen Einsatzort stellt oder
stellen konnte. der an die Region mit dem
Windrad angrenzt.

Die Anzahl der einzusetzenden Ranger kann
beliebig zwischen einem Einsatzort und der
Rangerleiste aufgeteilt werden (z.B. 2/1; 0/3).

Der erste einzusetzende Ranger wird auf
das uberste Feld der Rangerleiste gestellt.
Folgende Ranger werden jeweils auf das
nachste freie Feld darunter gesetzt.

Windrad versetzen

Immer wenn in einer Region ein Industriali-
sierungs-Plattchen aufgedeckt wird auf dem
‘ein Windrad abgebildet ist, wird das Windrad
sofort in diese Region versetzt. Dabei wird
der Wert des Windrads immer um 1 erhoht.

Beispiel 1;

Das Windrad steht in der arange farhenen Region. Blau fliegt

in die benachbarte griine Region und spielt eine griine Karte
aus, mit der er 3 Ranger einsetzen darf. Er setzt 2 Ranger auf
ein Camp an der gemeinsamen Grenze und stellt 1 Ranger auf
die Rangerleiste. Er hatte z.B. auch alle 3 Ranger auf die Ranger-
leiste stellen kénnen.

Beispiel 2:

Schwarz fliegt in die orange farbene Region, in der das Windrad
steht. Er kann keine Ranger auf ein Camp einsetzen, da alle
Camps hereits van anderen Spielern hesetzt sind. Er kinnte
aber eine orange farbene Karte ausspielen und Ranger auf die
Rangerleiste stellen.




Windradwertung

Sobald alle Felder der Windradleiste mit Plattchen belegt
sind, findet eine Windradwertung statt.

Der Spieler, der die meisten Ranger auf der Rangerleiste
besitzt, erhélt so viele Siegpunkte wie das Windrad anzeigt.
Der Spieler mit den zweitmeisten Rangern erhalt die Halfte
der Siegpunkte (bei ungerader Anzahl abrunden). Der Spleler
mit den drittmeisten erhlt die Halfte des zweitplatzierten
Spielers (bei ungerader Anzah! abrunden). Die weiteren
Spieler erhalten keine Siegpunkte mehr.

Haben mehrere Spieler gleich viele Ranger auf der Ranger-
leiste, ist von diesen Spielern derjenige im Vorteil, dessen
erster Ranger weiter oben aut der Leiste steht.

Nach einer Windradwertung kommen alle auf der Wind-
radleiste abgelegten Plattchen aus dem Spiel.

Die Halfte der Ranger auf der Rangerleiste wird wieder an
die Spieler zuriickgegeben (bei ungerader Anzahl wird ab-
gerundet) und auf die Spielertafeln gestellt. Die Ranger, die
an die Spieler zuriickgehen, werden von den obersten Feldern
genommen. Die Ranger, die auf der Leiste bleiben, werden

in unveranderter Reihenfolge nach oben gesetzt.

Beispiel:
Werden im Verlauf des Spiels erneut alle Felder der Wind- Es stehen 5 Ranger auf der Leiste. Die abgerundete Halfte, also
radleiste mit Plattchen besetzt, findet die nachste Windrad- 2 Ranger, gehen nach einer Windradwertung an die Spieles

wertung statt. Danach wird wieder die obere Hilfte der Ranger :ngnd;?s'z;irhmbmde" Simieswendedje2 Feldor s

an die Spieler zuriickgegeben usw.

Das Spielende

Am Ende des Spiels findet noch eine Windradwertung statt,
unabhéngig davon, wie viele Plattchen auf der Windradleiste
liegen!
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