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Zum Spiel gehoren

3 Kartensatze mit 166 Karten
(Karteniibersicht siche Seite 6)

4 Spielpléne
1 Spielanleitung
— mit den Regeln fiir Ogallala (plus Variante)
- mit den Regeln fiir Ogallala II
— mit Tips fiir die Verwendung der Reservekarten

Worum es geht

Jeder Spieler erhilt seinen eigenen Spielplan, der
einen Fluf} darstellt.

Im Spiel geht es darum, Karten aufzunehmen und sie
zu Booten zusammenzusetzen. Ein komplettes Boot
besteht aus Bug und Heck. Durch den Einbau von
Kanu-Teilen kann das Boot beliebig verldngert
werden.

Wie lang Sie Ihre Boote bauen, bleibt ganz Thnen
iiberlassen.

Wer zuerst drei Boote komplett hat, kann das Spiel
beenden. Dann folgt die Punkte-Wertung.

Jedes fertige Boot bringt soviele Punkte, wie es
Karten enthdlt. Lingere Boote bringen pro Karte 2
Punkte. Zusitzliche Punkte, und nur damit haben Sie
eine Chance, das Spiel zu gewinnen, bringen die
,Beute-Karten”,

Ogallala enthélt zwei Cruppen von Karten.

— Indianer-Karten sind wichtig, nur sie konnen
erobern und verteidigen.
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- Beute-Karten sind auch wichtig, denn nur sie brin-
gen die Zusatzpunkte, die den Sieg bedeuten.

Die Vorbereitung des
Spiels

Jeder Spieler erhilt einen Spielplan.

- Diese Flubpléne sind beidseitig bedruckt; auf der
einen Seite mit 3 x 14 FluBfeldern, auf der anderen
Seite mit 3 x 16 FluBfeldern.

- Fiir den Anfang empfehlen wir die kiirzere Spiel-
fliche. Spiter konnen Sie auf die 16 Felder
wechseln.

- Alle Spieler miissen die gleiche Spielfliche ver-
wenden: 14 Felder oder 16 Felder.

Alle Spieler beteiligen sich am Sortieren der Spiel-
karten. Fiir Anfinger ist das eine gute Gelegenheit,
sich mit den Karten vertraut zu machen.

- Benutzen Sie die Ubersicht auf Seite 6. Fiir Ogallala
benédtigen Sie 134 Karten.

— Auf allen Karten, die Indianer zeigen, finden Sie
oben eine Zahl. Das ist der ,,Kampfwert” der jewei-
ligen Karte. Diese Zahlen sind entweder rot cder
blau. Fiir das normale Spiel haben diese Farben
keine Bedeutung; sie sind nur fiir eine Variante
wichtig.
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— Hinweis: Die Zahlen des Kampfwertes haben
nichts mit den Punkten zu tun, die am Ende des
Spiels wichtig sind.
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- Alle Beutekarten tragen einen Text als Bezeich-
nung. Nur diese Karten bringen in der Endabrech-
nung die zusdtzlichen Punkte.

- Zu den Kartensatzen gehoren drei verschiedene
Info-Kirtchen, die fiir Anfanger sehr hilfreich sind.
Jeder Spieler erhilt 3 dieser (unterschiedlichen)
Info-Kértchen.

- Alle restlichen Karten werden beiseite gelegt, sie
werden in Ogallala nicht mehr benétigt.

Die fiir das Spiel bendtigten 134 Karten werden
griindlich gemischt und in drei verdeckten Stapeln in
die Mitte gelegt.

Nun muB noch ein Startspieler ermittelt werden, der
das Spiel beginnt. Die anderen Spieler folgen im Uhr-
zeigersinmn.

Das Ziel des Spieles

Wer am Ende des Spiels die meisten Punkie hat, ge-
winnt.

Das Spiel beenden kann ein Spieler, wenn er drei
komplette Kanus gebaut hat. Der Spieler kann aber
das Spiel auch fortsetzen, bis er ein weiteres (oder
mehrere) Boote fertig gebaut hat.

Ein Boot ist komplett, wenn es ein Bugteil, ein Heck-
teil und dazwischen keine freien Flufifelder enthalt.

In der Endabrechnung bringt jedes komplette Boot
soviele Punkte, wie es Karten enthélt, Boote mit 8 und
mehr Karten bringen doppelte Punkte. Unfertige
Boote bringen keine Punkte.

Zusitzliche Punkte bringen Beutekarten. Einfache
Karten werden verdoppelt, die wertvollsten Karten
werden sogar vervierfacht.



Der Spielablauf

Jeder Spieler, der an die Reihe kommt, nimmt Karten
auf und legt sie auf seinem Spielplan ab.

Weitere Aktionen hangen davon ab, welche Karte(n)
der Spieler aufgenommen hat.

- Sonderaktionen folgen auf: Indianer mit Lasso;
Indianer mit Bogen.

— Der verriickte Indianer mit der Axt (Crazy Axt)
schlitzt das eigene Boot auf und versenkt es.

- Ein Totempfahl schiitzt vor fast allen Angriffen.

- Wer ein Boot fertig gebaut hat, kann ein anderes
Kanu erobern - wenn dessen Kampfstirke nie-
driger ist.

Nach diesen Aktionen ist der nédchste Spieler an der
Reihe.

Das Aufnehmen von
Karten

Die drei Kartenstapel liegen verdeckt in der Mitte.
Reihum kommt jeder Spieler an die Reihe.

Jeder Spieler, der an der Reihe ist, nimmt eine Karte
auf und legt sie offen auf eines der Felder seines
FluBiplanes.

a) Handelt es sich bei dieser Karte um eine Indianer-
Karte (die das Bild eines Indianers zeigt), so endet
damit das Aufnehmen des Spiclers.

- Bestimmte Indianerkarten lassen jedoch weite-
re Aktionen zu - siehe ,Spezielle Indianer-
karten”.

Dann ist der ndchste Spieler an der Reihe.

b)Handelt es sich aber bei der aufgenommenen
Karte um eine der folgenden, so kann der Spieler
das Aufnehmen fortsetzen:

- Bugkarte, leer
— Heckkarte, leer

— Beutekarte (das sind alle Karten mit einer Be-
schriftung)

Tritt Fall a) ein, endet das Aufnehmen des Spielers.

Das Ablegen der Karten
auf die Fluf3felder

Jeder Spieler legt seine aufgenommenen Karten in
beliebiger Anordnung auf die Felder seines Flufi-
planes.

Boote kénnen nur in einer waagrechten Reihe ent-
stehen.

Grundregeln:

Jede Karte kann beliebig auf eines der FluBfelder
gelegt werden. Ein sofortiger Anschlufl an andere
Karten ist nicht vorgeschrieben.

Jede Karte, die auf ein FluBfeld gelegt wurde, darf
nicht mehr verschoben werden. Sie ist an diesen
Platz gebunden. Einzige Ausnahme: Wenn eine Beu-
tekarte aus einer Kombination aufgenommen wird.

Ein Kanu ist nur dann fertig (komplett), wenn es einen
Bug (links) und ein Heck (rechts) enthilt, und wenn
zwischen diesen beiden Karten kein leeres FluBfeld
mehr liegt. Die Bootsldnge kann frei gewahlt werden.

Bau-Tips fiir Anfanger

Wahrscheinlich sitzen Sie jetzt etwas ratlos vor dem
grofien Spielplan. Vierzehn oder gar 16 Felder lang,
noch dazu in drei Reihen. Was tun?

Sie konnen in jeder Reihe Thres Flufiplans ein Boot
bauen. Sinnvoll ist das aber nicht: Sie sollten immer
mit Verlusten und Schicksalsschlédgen rechnen. Also
bereiten Sie sich darauf vor.

- Glauben Sie nicht, daB, wenn Sie anfangen, drei
Boote zu bauen, Sie das Spiel auch mit diesen drei
Booten beenden.

— Richten Sie sich gleich von Anfang darauf ein, daB
Sie eines oder mehrere Boote (auch solche im Bau)
verlieren werden.

— Errichten Sie mdglichst schnell den Grundstock fiir
mehrere Boote.

- Versuchen Sie nicht, gleich ein Boot mdglichst
grof und beutebeladen zu bauen, verteilen Sie das
Risiko lieber auf mehrere Teilboote.

- Esistbesser, Sie verlieren eines von 5 angefange-
nen Booten, als eines, das alle Thre Karten enthilt.

- Kampfkrait ist wichtig und manchmal muf} sie auch
konzentriert werden. Aber Beutestiicke, vor allem
wertvolle, sollten immer geschiitzt werden.

Wenn Sie ein Boot fertig
gebaut haben

Sobald Sie eines Ihrer Boote komplettiert haben, das
heiBit, Bug, Heck und dazwischen beliebig viele
Kanuteile, aber kein leeres FluBifeld, kénnen Sie zur
Eroberung schreiten.

Sie haben jetzt die Moglichkeit, einem anderen
Spieler ein fertiges oder unfertiges Boot wegzuneh-
men - es zZu erobern.
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Einzige Einschrédnkung: Der Kampfwert Ihres fertig-
gestellten Bootes muf} grofier sein als der Kampfwert
des zu erobernden Bootes.

- Sie errechnen den Kampiwert Ihres Bootes, indem
Sie die Zahlen (egal ob rot oder blau) der Indianer-
kkarten in Ihrem Boot addieren.

- Auf gleiche Weise errechnen Sie die Kampiwerte
der Boote Ihrer Mitspieler.

~ Erobern kénnen Sie nur eines der Boote, dessen
Kampfwert niedriger ist. Hat Ihr Boot z.B. den
Kampiwert 8, so kénnen Sie eines der Boote bis
zum Kampfwert 7 erobern.




Haben Sie sich entschieden, welches Boot Sie
erobern wollen, so gehen Sie wie folgt vor:

— Indianer ergeben sich nicht, sie gehen in die
Ewigen Jagdgriinde ein. Nehmen Sie also alle In-
dianerkarten des eroberten Bootes, und legen Sie
sie in die Schachtel zuriick. Diese Karten scheiden
aus dem Spiel aus.

— Die Beute ist fiir Sie. Nehmen Sie alle Beutekarten
und leeren Kanuteile an sich, und legen Sie sie auf
Ihre FluBfelder - Aufteilung beliebig.

Wichtig: Ein komplettiertes Boot berechtigt nur ein-
mal zu einer Eroberung, und zwar direkt nach seiner
Fertigstellung.

Kénnen Sie aufgrund eroberter Karten eine weiteres
Boot komplettieren, so haben Sie natiirlich einen
weiteren Eroberungszug frei.

Spezielle Indianerkarten

Wenn Sie eine der folgenden Karten aufnehmen und
auf IThrem Flufiplan abgelegt haben, kénnen Sie spe-
zielle Aktivititen starten:

Indianer mit Lasso

Sie kénnen eine Karte aus einem unfertigen Boot
erobern und diese Karte auf Threm Flufiplan
ablegen.

- Sie konnen eine beliebige Karte wahlen.
— Komplette Kanus sind tabu.

— Sie konnen nur 1 Karte erobern und zwar nur direkt
nach dem Ablegen auf Threm Plan.

Indianer mit Bogen (und Pfeil)

Sie kénnen eine Indianer-Karte aus einem unfertigen
Boot aufs Korn nehmen und in die Ewigen Jagdgriinde
beférdern.

- Sie kénnen nur eine Karte mit einem beliebigen
Indianer wahlen.

- Komplette Kanus und alle anderen Karten sind
tabu.

— Sie konnen nur eine Karte herausschieBen und nur
direkt nach dem Ablegen des Schiitzen auf Ihrem
Plan.

- Die Karte mit dem Opfer scheidet ganz aus dem
Spiel aus.

Crazy BAxt

Dieser Indianer, der mit der Axt ein eigenes Boot auf-
schlitzt, ist nicht ganz bei Sinnen. Logischerweise
sinkt das Boot sofort.

— Nehmen Sie diese Karte auf, so miissen Sie sie auf
ein eigenes, fertiges Kanu legen.

— Dieses Boot sinkt sofort. Alle Karten dieses Bootes,
inklusive Crazy, verschwinden in den Ewigen Jagd-
griinden. Diese Karten scheiden ganz aus dem
Spiel aus.

- Haben Sie kein fertiges Boot, so versenkt sich
Crazy selbst und geht allein in die Ewigen Jagd-
griinde.

Totempfahl

Ein Totempfahl hat eine Schutzfunktion. Steht ein
solcher Totempfahl in einem eigenen Boot (egal ob
unfertig oder komplett), so ist dieses Boot gegen An-
griffe aller Art immun.

Mit zwei Ausnahmen:

~ Crazy versenkt auch dieses Boot. Er hat halt vor
nichts Respekt.

- Fin Lassowerfer kann den Totempfahl aus einem
unfertigen Kanu herausholen.

Die Beutekarten

Beutekarten bringen Punkte bei der Endabrechnung.
Das hat zur Folge, daf} jeder hinter diesen Karten her
ist.

Beutekarten haben unterschiedliche Werte.

Alle anderen Karten, also Nicht-Beute-Karten wie
Indianer und leere Kanuteile, zdhlen bei der
Endabrechnung einfach: jede Karte ist 1 Punkt wert.

Beutekarten dagegen zidhlen doppelt: grundsatzlich
ist jede Beutekarte 2 Punkte wert.

Die folgenden Beutekarten kénnen ihren Wert nur
verdoppeln (aber nicht verdreifachen oder vervier-
fachen):

- Felle (12 x im Spiel)

— Feuerwasser, Pulver, Tabak, Tipi, Adler, Gewehre
(je 2 x im Spiel)

Aber es gibt auch 6 verschiedene Beutekombinatio-

nen, die ithren Wert verdreifachen oder gar vervier-

fachen.

Die folgenden folgenden Kartenpaare zdhlen drei-
fach: Zwei Karten mal drei = 6 Punkte.

— Kanone, Bér, Biiffel, Holz, Gold, Pierd.

Kommt zu diesen Zweier-Kombinationen jeweils
noch die passende Person dazu, zdhlen die Dreier-
Kombinationen sogar vierfach:

Drei Karten mal vier = 12 Punkte.

Wichtig: Diese Vervielfachung des Wertes tritt natiir-
lich nur dann ein, wenn sich eine solche Kombination
in einem Boot befindet und wenn die Karten passend
nebeneinander liegen.

Da dies im Spiel nur schwer zu erreichen ist, gilt fiir
diesen Zweck eine Sonderregel.

Sonderregel

Grundsitzlich diirfen einmal gelegte Karten nicht
mehr verschoben werden. Die Ausnahme:

— Hat ein Spieler bereits eine Karte aus einer Beute-
Kombination in einem Boot liegen, und er nimmt
eine dazupassende Karte auf, so darf bereits lie-
gende Karten um ein Feld verschieben, um die
Kombination zu vervollstdndigen.

— Dieses Verschieben ist aber nicht moglich, wenn
dadurch Karten iiber den rechten oder linken Rand
des FluBplanes hinausgeschoben wiirden. Dann
muB die Beutekarte anderswo untergebracht
werden.

Das Ende des Spiels

Ein Spieler kann das Spiel beenden, wenn er drei
Boote komplett fertiggestellt hat. Auf seine Ansage
hin endet das Spiel dann sofort.

Der Spieler kann aber auch weiterspielen. Beenden
kann er das Spiel aber immer nur dann, wenn er ein
weiteres Boot fertiggestellt hat. Also nach dem vier-
ten Boot, nach dem fiinften usw.



Die Punktewertung

Bei der Endabrechnung zéhlen nur die kompletten
Boote. Zur Vereinfachung werden die noch nicht fer-

Ein Boot besteht aus
2 bis 8 Karten: jede Karte bringt

Ein Boot besteht aus
mehr als 8 Karten: jede Karte bringt

Jede einzelne Beutekarte bringt

Jede einzelne Beutekarte, die doppelt oder mehrfach

vorhanden ist, bringt

Jede Beutekarte in einer Zweier-Kombination
bringt

Jede Beutekarte in einer Dreier-Kombination
bringt

tiggestellten Boote zuerst von den FluBplinen ent-
fernt. Jedes fertige Boot z&hlt:

Beispiele fiir die Punktabrechnung:

- 1 fertiges Boot aus 3 Karten,
_eine davon ist eine Beutekarte:

— 1 fertiges Boot aus 5 Karten,
davon 2 gleiche Beutekarten (Felle)

- 1 fertiges Boot aus 13 Karten,
davon 2 gleiche Beutekarten (Tabak),
und eine Dreier-Kombination
(2 Holz + Holzfiller)

Spieler Rudi erreicht insgesamt

Einzelbeispiele:
(Zuséatzliche Punkte, zu denen fiir komplette Kanus)

— Biiffelhinterteil + Biiffeljdger nebeneinander

- Vorder- und Hinterteil des Biiffels nebeneinander
— Tabak, zweimal in einem Boot

— Felle, dreimal in einem Boot

— Felle, viermal in einem Boot

1 Punkt
2 Punkte
zusdtzlich 1 Punkt
zusatzlich 2 Punkte
zusatzlich 3 Punkte
zusatzlich 4 Punkte
3
+ 1 = 4 Punkte
5
+ 4 = 9 Punkte
26
+ 4
+ 12 = 42 Punkte
55 Punkte
1+1 = 2 Punkte
3+3 = 6 Punkte
242 = 4 Punkte
2+2+2 = 6 Punkte
2+2+2+2 = 8 Punkte

Variante: Spielen mit 2 Indianerstammen

Diese Spielart, bei der die Indianer in zwei ver-
schiedene Stamme getrennt sind, ist wesentlich diffe-
renzierter.

Beider Vorbereitung des Spiels ist jetzt genau darauf
zuachten, dafi die Karten mit Indianerninjeder Farbe
gleich stark vertreten sind. Zum Beispiel 3 Karten mit
2 Indianern in Blau, 3 Karten mit 2 Indianern in Rot.

Innerhalb eines Bootes diirfen nur Indianer einer
Farbe sitzen.

Ein fertiges Boot mit Indianern einer Farbe darf nur
ein fertiges oder unfertiges Boot mit Indianern der
anderen Farbe erobern.

Blau kann also nur Rot erobern, und Rot nur Blau.

Boote oder Bootsteile ohne Farbe (ohne Indianer)
diirfen von beiden Farben erobert werden.

Ansonsten bleibt der Spielverlauf unverédndert.



Karten-Ubersicht

Karten Brt dex K = Kampfwert Ogallala Ogallala
Gesamt Karte B = Beute I II
(vot/blau) (rot/blau)
10x Bug leer - 8 6
10x Heck leer - 8 6
4x Kanu leer —_ _ 4
12x Bug + 1 Indianer 1K 8 (4+4) 6 (3+3)
12 x Heck + 1 Indianer 1K 8 (4+4) 6 (3+3)
10x 1 Indianer 1K 10 (5+5) 6 (3+3)
10x 2 Indianer 2K 10 (5+5) 6 (3+3)
10x 3 Indianer 3K 10 (5+5) 6 (3+3)
8x Hauptling 5K 8 (4+4) 6 (3+3)
4x Medizinmann 10K 4 (2+42) 2 (1+D)
8x Indianer mit Lasso 1K 6 (3+3) 6 (3+3)
8x Indianer mit Bogen 1K 6 (3+3) 6 (3+3)
4 x Crazy Axt 0K 4 (2+2) —
2x Kanu mit Totempfahl o 2 1
12 x Felle B 12 6
2x Feuerwasser B 2 1
2 x Pulver B 2 1
2x Tabak B 2 1
2x Tipi B 2 1
2x Adler B 2 1
2z Gewehre B 2 1
&1 Kanone (2) + Soldat B 3 3
3x1 Bér (2) + Barenjdger B 3 3
3% 1 Biiffel (2) + Biiffeljager B 3 3
3x1 Holz (2) + Holzféller B 3 3
3x1 Gold (2) + Goldgriber B 3 3
3x1 Pferd (2) + Cowboy B 3 3
3x4 Infokarten fiir Ogallala I 16 -—
166 Bendtigte Karten: 134 98

Ogallala I

Diese Ogallala-Variante orientiert sich im wesentli-
chen an der ersten Regelfassung, die bereits 1973
verdffentlicht wurde (Pelikan).

Wir fassen die Regeln relativ kurz, da wir davon aus-
gehen, daB} Sie zuerst Ogallala I spielen. Der reine
Spielablaufunterscheidet sichnicht so sehr von unse-
rer neuen Fassung, aber einige Anderungen gibt es
doch.

Sie spielen mit nur 98 Karten (siehe Ubersicht) und
die Punktwertung am Ende des Spiels ist ganz
anders.

Vorbereitung des Spiels

1. Jeder Spieler erhilt einen FluBiplan. Alle Spieler
miissen den gleichen Plan (14 oder 16 Felder lang)
verwenden.

2. Die 98 Karten, die genaue Aufstellung enthilt die
Karten-Ubersicht, werden gut gemischt und ver-
deckt in einem Stapel in die Mitte gelegt.

Der im Uhrzeigersinn auf den Kartenmischer
folgende Spieler beginnt.

Das Spiel

3. Jeder Spieler, der an die Reihe kommt, nimmt eine
Karte vom Stapel und legt sie auf seinen Flufiplan.
Das wiederholt er so lange, bis er eine Karte auf-
nimmt, die er schon einmal vor sich liegen hat.
Auch diese Karte legt er noch auf seinen Plan, aber
dann ist der nachste Spieler an der Reihe.

4. Wie die Karten auf den FluBplan gelegt werden

- Die Karten werden so auf den FluBplan gelegt,
daB in jeder der drei Reihen ein Kanu entstehen
kann.

- Die Linge eines Kanus ist nicht vorgeschrieben;
es kann aus 2, maximal aus 16 Karten bestehen.

- Die Karten konnen beliebig gelegt werden;
direkt nebeneinander oder mit freien Feldern
dazwischen.

- Ineiner FluBreihe diirfen nie zwei gleiche Karten
liegen. Eine zweite oder dritte gleiche Karte
muB in eine andere Reihe gelegt werden.

5. Auf dem FluBplan abgelegte Karten diirfen nicht
mehr verschoben werden.



6.Wenn es nicht mehr mdglichist, eine Karte aufden
eigenen FluBplan zu legen, muB diese Karte ver-
deckt in die Mitte abgelegt werden. Dann ist der
nédchste Spieler an der Reihe. Der so neu entste-
hende Kartenstapel wird gemischt und ins Spiel
gebracht, wenn der erste aufgebraucht ist.

1.Die Karte mit dem Bogenschiitzen berechtigt den
Spieler, sofort eine Indianerkarte eines anderen
Spielers wegzunehmen. Die weggenommene
Karte wird verdeckt auf den zweiten Kartenstapel
gelegt. Auch hier gilt die Regel von Punkt 3.; das
Wegnehmen ist natiirlich gestattet, aber dann
folgt der nédchste Spieler.

8.Die Karte mit dem Lassowerfer berechtigt den
Spieler, sofort eine beliebige Karte eines anderen
Spielers wegzunehmen. Die weggenommene
Karte wird auf den eigenen Flufiplan gelegt.

Punkt 3 gilt wie unter 7. beschrieben.

9.50bald ein Kanu fertiggestellt ist, kann es ein Boot
eines anderen Spielers, das noch im Bau ist,
erobern. Die Eroberung ist nur méglich, wenn die
Kampfistirke des eigenen Bootes hoher ist.

— Alle Karten mit Indianern werden aus dem
eroberten Boot entfernt und auf den zweiten
Kartenstapel gelegt.

- Von den tibrigen Karten kann der Eroberer die-
jenigen auf sein Flufifeld legen, die er noch nicht
besitzt und die er einfiigen kann. Die restlichen
Karten bleiben liegen. Dann folgt der néchste
Spieler.

— Kann der Eroberer keine dieser Karten gebrau-
chen bzw. bei sich ablegen, so darf er sich vom
ersten Kartenstapel Karten aufnehmen, wie
unter Punkt 3 beschrieben.

Sonderregel: Befindet sich in dem angreifenden
Boot ein Medizinmann (10 Punkte), diirfen zwei
verschiedene Kanus erobert werden - die auch
verschiedenen Spielern gehdren diirfen. Die
Kampfpunkte kénnen beliebig aufgeteilt werden.

10.Boote, in denen sich ein Totempfahl befindet, sind
vor allen Angriffen geschiitzt. Das gilt fiir komplet-
te und fiir noch nicht fertiggestellte Boote. Die
einzige Ausnahme: Ein Lassowerfer darf sich den
Totempfahl aus einem noch nicht fertiggestelltem
Kanu holen.

11.Die folgenden sechs Karten (linke Gruppe), die
vom Kartenstapel aufgenommen bzw. durch einen
Lassowerfer oder Angriff gewonnen wurden, be-
rechtigen den Spieler, nachdem er sie auf seinem
Plan abgelegt hat, sofort weitere Karten (rechte
Gruppe), die bei den anderen Spielern liegen,
wegzunehmen und in die eigenen Boote einzu-
bauen.

Barenjdger 2 Barenkarten
Biiffeljager 2 Biiffelkarten
Cowboy 2 Pferdekarten
Coldgriaber 2 Goldkarten
Holzfaller 2 Holzkarten
Soldat 2 Kanonenkarten

Das Verschieben von Karten ist nicht méglich;
Beutekarten, die nicht eingebaut werden konnen,
diirfen auch nicht weggenommen werden.

12.Es gibt zwei Moglichkeiten, ein Spiel zu beenden:
- Die Spielkarten sind aufgebraucht.
- Ein Spieler hat drei Boote fertiggestellt.

Die gewonnenen Punkie aller fertigen und unfez-
tigen Boote werden notiert. Einzelheiten siche
Punktevergabe.

Wer die meisten Punkte hat, gewinnt das Spiel.

Punktevergabe
Jede Karte auf dem FluBplan 10 Punkte
Jede Beutekarte 20 Punkte
Jede Zweierkombination (passend)

der Beutekarten 50 Punkte
Der Totempfahl 50 Punkte
Jede Dreierkombination (passend)

der Beutekarten 150 Punkte

Zusdtzliche Pramien:
Der erste Spieler mit 3 kompletien

Booten 300 Punkte
Jedes komplette Boot mit
5 bis 7 Karten 50 Punkte
Jedes komplette Boot mit
8 bis 10 Karten 100 Punkte
Jedes komplette Boot mit
11 bis 13 Karten 150 Punkte
Jedes komplette Boot mit
mehr als 13 Karten 200 Punkte

Tips zur Verwendung der
Reservekarten

Mit Hilfe der iiberzdhligen Karten kénnen Sie das
Spiel verdndern.

Durch den Einbau weiterer Lassowerfer und Bo-
genschiitzen kommt mehr Aktion ins Spiel.

Leere Kanukarten kénnen erobert werden, Karten
mit Indianern gehen in die Ewigen Jagdgriinde.
Sie kénnen jetzt wahlweise mehr Karten der einen
Art einbauen, oder mehr von der anderen.

Der Austausch von leeren Kanukarten gegen sol-
che mit Indianern bringt mehr Kampikrait ins Spiel.

Wenn Ihnen Crazy Axt zu radikal ist, kénnen Sie
zwel oder gar alle vier dieser Karten entfernen.

Sie kénnen auch die Karten mit den Totempfihlen
weglassen. Dadurch werden Eroberungen
leichter.

Produktverantwortung: Reiner Miiller

Altenburg-Stralsunder AG
D-7022 Leinfelden
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