The KeoKkdaburrd Gamec: - Spilleregler

Hensigten med spillet
Flyt dine 5 dyr rundt sporet og veer den farste der bringer dem hjem i sikkerhed. 4,»—/;'5\'\‘ F?.\—
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Starte spillet - Keokaburre
Game

1. Hver spiller vaelger en farve. Szet sa alle dyrene til start pa startstedet med samme farve.
2. Alle kaster efter tur en af terningerne. Spilleren med hgjest antall gjne pa terningerne begynder. De andre spillere starter efter tur mod klokken.

Almindelige regler

3. Sla med begge terninger og flyt derefter et af dyrene. Man kan bruge antal gjne pa den ene eller begge terninger. For eksempel: hvis man slér en 3 og
en 4, kan man veelge at flytte 3 skridt, 4 skridt eller 7 skridt. Muligheden for at veelge er praktisk nar man kan spise en anden spillers dyr, som man
meder pa vejen. Eller hvis man vil standse ved floden eller lade et af dyrene ga hjem.

Spilleren kan kun flytte et dyr ad gangen. (Man kan ikke flytte et dyr med den ene terning og et andet med den anden terning).

Spilleren kan flytte sine dyr enten frem eller tilbage.

Ingen af dyrene kan sta p& samme sted som dyr med en anden farve. Der kan st flere dyr med samme farve pa samme sted.

Nar det er ens tur skal man flytte et dyr.

Hvis man slar 2 seksere i samme slag far man et ekstraslag.

Alle spillerens dyr skal g& mindst en runde mod uret (felg pilene). (Kookaburraen kan flyve og behgver ikke at falge felterne, den kan flyve hvor som
helst — se dyrereglerne).

10.  For at komme hjem mé man sla ngjagtig det antal gjne som er ngdvendig for at ga felterne der mangler (enten med 1 eller 2 terninger, se regel 3).
11, Hjem teeller et skridt.

12. Vinderen er den som farst har flyttet alle sine dyr hjem, efter en runde pé spillepladen.

13.  Alternativ regel: Med fire spillere (spesielt voksne) anbefales denne regelen: Krokodillen kan ikke bevaeges bagover, bortseet fra i floden (se regel 18).
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Regler for dyrene

14.  Koalaen kan kun g fra et eucalyptusblad til et andet. Den kan kun flyttes hvis man slar 3, 6, 9 eller 12.

15.  Kookaburraen kan flyve hvor som helst for at redde et andet dyr. (Nar det er din tur, betyder det at du kan lade veere at tage hensyn til gjnene
terningerne viser, og i stedet for flytte Kookaburraen til hvilket som helst sted pé braedtet). ( For at redde et dyr fra at blive spist af en krokodille kan
Kookaburraen flyve til det felt dyret star pa).

16. Neebdyret kan bare svemme i floden som har samme farve (det er floden overfor startstedet). Nar den flytter til et sted hvor floden render, kan den
veelge at svemme lige ned ad floden (det er en genvej), men kun hvis ingen andre spilleres dyr stér i vejen pa den anden side. Den kan ogsa veelge at
blive stdende. Naebdyret méa standse pa startstedet og derefter beveege sig op eller ned ad floden.

17.  Krokodillen kan spise de andre dyr hvis der ikke er 2 eller flere pa samme felt. Jo flere dyr krokodillen spiser jo sjovere bliver spillet. De dyr der er
blevet spist ma flyttes hjem til startstedet og starte forfra igen!

18.  Krokodillen kan svemme over, op eller ned ad sin flod for at spise et dyr (eller den kan lade veere med at spise et dyr). Samme regel geelder for
krokodillen som for naebdyret: Den ma standse pa startstedet og derefter beveege sig op eller ned ad floden.

19.  Kenguruen kan hoppe med et andet dyr i sin lomme, men skal szette det andet dyr af et felt lsengere fremme. (For eksempel: hvis man slar 11, kan
keaenguruen tage koalaen som star pa samme sted med. Keenguruen standser pa 11 og koalaen gar videre til 12).

Advarsel 1: Koalaen skal lande pa et eukalyptusblad, hvis det ikke kan lade sig gere ma keenguruen ikke tage koalaen med.

Et andet eksempel: hvis terningene viser 5, kan der ikke sta andre spilleres dyr pa hverken nr 5 eller nr 6 (undtagen hvis dyret som baeres af
kaenguruen er en krokodille).

Advarsel 2: Keenguruen kan ikke ga ud fra hjemstedet eller ind til hjemstedet med et dyr i pungen. Den ma seette dyret af et andet sted pa stien.

20. Kookaburraen skal vaere det sidste dyr der gar ind pa hjemstedet. Den kan kun flytte hjem nar spilleren slar 6 (det kan veere en 6, 3+3, 4+2 osv... se
regel 3).

21, Néar kookaburraen kommer hjem ler den hgjt! Ha ho ho ha ha ha! (Husk det er en leende kookaburra).

Avanserte alternative regler for dyrene

22. Dersom en krokodille gnsker at spise en anden krokodille, betyr det en krokodille kamp. Spillerne som deltar i kampen kaster en af terningene og den
med hgjest antall gjne vinner kampen. Krokodillen som taper ma flyttes hjem til startstedet og starte forfra igen.

23.  Nar man kaster terningene kan man veelge om man vil flytte et dyr ut fra hva den ene terningen viser, og et andet ut fra hva den andre terningen viser.
Denne alternative regelen betyr at regel nr. 4 ikke gjelder. Bruker man denne regelen kan man imidlertid ikke flytte Kookaburraen. Hver spiller
bestemmer fgr han kaster om han vil bruke denne regelen eller regel nr. 4.

24. Med fire spillere (spesielt voksne) anbefales denne regelen: Krokodillen kan ikke bevaeges bagover, bortsat fra i floden (se regel 18).

ADVARSEL:
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