MINMIKRY
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Was ist
Mimikry?

Ziel des Spiels

Vorbereitung

Spielverlauf

Ravensburger Spiele® Nr. 01 601 3
Ein Bretispiel fir einen Spieler ab 10 Jahren

Autor: Heinz Meister
Grafik: Heiner Buck

Inhalt: 1 Spielplan mit 3€ Feldern
33 Muschel-Spielsteine aus Holz
1 Anleitung

Mimikry nennt man die schittzende Anpassung man-
cher Tierarten an ihre Umwelt, 5o z. B. die der Raupe,
die wie ein Stlck Ast aussight.

Ziel des Spiels ist es, méglichst alle Muscheln im Ver-
lauf des Spiels auf ein freies Feld zu ziehen, um sie
dann umzudrehen,

Die 33 Muschel-Spielsteine werden mit der Muschel-
zeichnung nach oben beliebig auf die Felder des
Spielplans vertellt. Dabei bleiben immer 3 beliebige
Felder unbesetzt,

Die Ziffern am linken Band des Spielplans geben an,
um wie viele Felder eine Muschel, die in der jewei-

ligen Reihe liegt, gezogen wird. Die Muscheln dlrfen
waagrecht, senkrecht und diagonal gezogen werden.

Sie wihlen sich eine Muschel aus und ziehen sie
gemiB der Ziffer am Rand des Spielplans auf eines
der drei freien Felder, Dort wird die Muschel umge-
drent und ,verschwindet’ im Wasser. Auf dieses Feld
darf keine andere Muschel mehr gezogen werden.

Wit Muscheln belegte Felder werden beim Ziehen,
ebenso wie freie Felder, jeweils als ein Feld gezahit

Durch jeden Zug entsteht wieder ein freies Feld, auf
welches eine andere Muschel gezogen werden kann.
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Ende des Spiels
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Ein Beispiel fiir die Zugmaglichkeiten der Muschel
aus der Reihe 4"

Eine umgedrehte Muschel darf im weiteren Verlauf
des Spiels nicht noch einmal gezogen werden.

Das Spiel ist beendet, wenn alle Muscheln einmal
gezogen und umgedreht wurden.

Das Spiel endet auch, wenn mit den eraubten Zug-
méglichkeiten keine frelen Felder mehr belegt werden
kénnen. In diesem Fzll versuchen Sie es einfach noch
ginmal.

Moch ein Tip: Wenn Sie versuchen wollen, Thr Spiel-
ergebnis gezielt zu steigern, notieren Sie sich zu
Spielbeginn die Ausgangslage der drei leeren Felder,
So kinnen Sie nach und nach ausprobieren, wie Sie
Ihr Spielergebnis verbessern kdnnen.
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Que signifie
Mimikry?

Principe du jeu

Préparatifs

Déroulement

Jeu Ravensburger® n° 01 601 3
Un jeu en solitaire dés 10 ans

Auteur: Helnz Meister
Graphiste: Heiner Buck
Matériel: 1 plan de jeu guadrillé de 36 cases
33 plons-coquillages en bols

1 régle de jeu

Mimikry est un terme anglais qui signifie mimétisme, a
savoir la ressemblance gue prennent certains &tres
vivants avec le milieu dans lequel ils vivent, telle la
chenllle gui prend l'apparence d'un bout de branche.

Le principe du jeu consiste & déplacer tous les
coguillages en les menant sur une case vide, afin de
pouvolr les retourner,

Placer & |oisir les coguillages sur les cases vides du
plan de jeu en dirigeant |a face structurée vers le
haut Il reste donc 3 cases inocccupées,

Les chiffres figurant & gauche du plan de jeu indi-
guent le nombre de cases pouvant étre parcouru
horizontalemant, verticalement ou diagonalement par
un coquillage se trouvant sur la rangée en question,

Fin du jeu

I faut choisir un coguillage et le déplacer, selon le
chiffre Indiqué 4 gauche du plan de jeu, surlune des _
trois cases vides, Retourner & ce moment-la le coquil-
lage, gui alors «disparait: dans 'eau. Aucun autre
coquillage ne devra plus échouer sur cette case-la.

Chague déplacement de coqulliage libére une case,
laissant ainsi la place libre au coguillage sulvant.

Les cases cccupees par les coguillages sont consi-
dérées comme des cases & part entiére au méme
titre gue |es cases vides.
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Exemple montrant la progression du coguillage & par-
tir de la range «4»

Un coquillage retourné ne peut plus étre déplacé
durant la partie,

Le jeu prend fin dés que tous les coquillages ont &té
deplacés une seule fois et retournés.

Le jeu se temmine également si les possibilités de
deéplacement permises ne permmetient plus d'occuper
les cases libres. Dans ce cas-a, il suffit de recom-
mencer la partie.

Un dernier conselll Pour faire des progrés, il est
recommands de noter, dés le départ, 'emplacement
des trois cases vides, ce qui permet d'améliorer pro-
gressivement ses performancas.
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