Ein packender Wettstreif fiir 2 Spieler ab 10 Jahren von Bruno Cathala und Bruno Faidutti
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SPIELPRINZIP

Eine Raptormutter und ihre 5 Babys werden von einem Forscherteam verfolgt.

Der Spieler, der die Raptorfamilie steuert, versucht die ihn verfolgenden Forscher zu fressen oder 3 der Babys so im tiefsten
Dschungel zu verstecken, dass niemand sie mehr aufspiiren kann.

Der Spieler, der die Forscher steuert, muss versuchen, die Mutter zu neutralisieren oder 3 Babys einzufangen.

Der Raptorspieler gewinnt: Der Forscherspieler gewinnt:

e wenn 3 Raptorbabys die Flucht vom Spielplan gelingt ® wenn die Mutter mit 5 Narkosemarkem neutralisiert wurde
ODER ODER

e wenn keine Forscher auf dem Spielplan sind. e wenn 3 Raptorbabys betdubt und dann gefangen wurden.

SPIELMATERIAL
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VORBEREITUNG

Spielplan vorbereiten:

1) Wahlt eine der beiden Umgebungen fir den Spielplan (Dschungel oder Savanne). Alle 10 Teile des Spielplans missen die
gewihlte Seite zeigen (also werden alle entweder auf die Dschungel- oder die Savannen-Seite gedreht).

2) legt die 6 quadratischen Teile in beliebiger Orientierung zu einem 2 mal 3 grofien Rechteck.

3) Schliefit mit den 4 L-formigen Teilen (beliebig angeordnet, die halben Felder miissen nach auBen weisen) die Schmalseiten
des Spielplans ab.

4) Stellt auf den 9 Feldern ohne Kreis die dreidimensionalen Felsen auf.

5) Nun stellt der Raptorspieler sein Spielmaterial auf dem Spielplan auf, anschlieBend der Forscherspieler.

Der Raptorspieler erhilt:
den Raptor-Spielerbogen €D,
die 9 Raptor-Aktionskarten,
die Figur der Raptormutter,
die 5 Figuren der Raptorbabys.

Dann stellt er die Raptormutter und ihre Babys auf
den Spielplan.

Die Mutter kommt auf ein Feld eines der beiden
zentralen Teile. @

Die 5 Babys verteilt er auf je eines der 5 Gbrigen

Teile. ©

Der Forscherspieler erhilt:
den Forscher-Spielerbogen €3,
die 9 Forscher-Aktionskarten,
die 10 Figuren der Forscher,
die 10 Fevermarker ©,
die 5 Narkosemarker (auf die Felder oben rechts
auf seinem Bogen, Munifionsseite nach oben) @ .

Er stellt je 1 Forscher auf jedes der 4 L-formigen
Teile, auf ein rundes Feld seiner Wahl. @

Die Gibrigen 6 Forscher behdlt er zundchst in seinem
Vorrat auf dem Spielerbogen. ©

Jeder Spieler mischt seinen Aktionskartenstapel und legt ihn verdeckt vor sich ab. € @
Dann ziehen beide Spieler die obersten 3 Karten ihres Stapels und nehmen sie auf die Hand. € €@

Die erste Runde kann jefzt beginnen.
Hinweis: In der gesamten Anleitung wird die ménnliche Form benutzt, aber nur der Finfachheit halber.
Wir méchten ausdriicklich klarstellen, dass wir Spielerinnen damit nicht ausschlieBen wollen.




ALLGEMEINE REGELN

o Es diirfen sich zu keinem Zeitpunkt im Spiel 2 Figuren oder Marker auf 1 Feld befinden. Felder mit Felsen stellen Hindernisse
dar und diirfen zu keinem Zeitpunkt im Spiel von einer Figur betreten werden.

o Nur waagrecht und senkrecht benachbarte Felder gelten als aneinander angrenzend. AuBerdem darf nie diagonal geschossen
oder sich bewegt werden.

® Die halben Felder sind die Ausginge, iber welche die Raptorbabys fliichten mijssen. Andere Spielelemente (Raptormutter,
Forscher oder Feuermarker) dirfen niemals auf diese Felder. Der einzige Weg, diese Felder zu betreten, ist die Aktion , Ein Baby
bewegt sich um 1 Feld”.

ABLAUF EINER SPIELRUNDE

Jeder Spieler wahlt 1 seiner 3 Handkarten aus und legt sie verdeckt vor sich ab. Dann decken beide Spieler ihre Karten gleich-
zeitig auf.

Falls beide Karten dieselbe Zahl aufweisen, werden sie
wirkungslos abgelegt.

Falls die Karfen, und das ist der Normalfall, unterschiedli-
che Zahlen aufweisen, fihrt zuerst der Spieler mif der nied-
rigeren Zahl den besonderen Effekt der Karte aus. (Karten-
effekte miissen, soweit mdglich, ausgefihrt werden.)

Danach erhilt der Gegner Aktionspunkte in Hohe der
Differenz der beiden Zahlen.

Wichtig! Dieser Spieler kann nur die Aktionspunkte
benutzen, nicht den Effeki seiner Karte!

Beispiel:

| ® Der Forscher spielt die Karte Nr. 2, Verstirkung”.

e Der Raptorspieler spielt die Karte Nr. 6 , Verstecken
+ Beobachten”.

Der Forscherspieler hat die niedrigere Karte gespielr.
Er fiihrt den Effekt seiner Karte aus und setzt 2 neve
Forscher auf den Spielplan.

Der Raptorspieler erhilt danach 6 — 2 = 4 Aktions-
punkte, die er fiir die Raptormutter und ihre nicht
betiubten Babys ausgeben kann.

Die in der Runde gespielte Aktionskarte muss offen beim Spieler so abgelegt werden, dass die bisher ausge-

spielten Zahlen immer fiir den Gegner sichtbar sind.
Beide Spieler ziehen 1 neue Karte (haben dann also wieder je 3 auf der Hand) und eine neue Runde beginnt.

Muss ein Spieler eine Karte nachziehen, hat aber keine mehr in seinem Stapel, behilt er seine verbleibenden
Handkarten und mischt die abgelegten Karten zu einem neuen Stapel, von dem er wie Gblich zight.

SPIELENDE

Der Raptorspieler gewinnt sofort:

e wenn 3 Raptorbabys die Flucht gelingt
ODER

o wenn kein Forscher auf dem Spielplan ist
(wobei sich noch Forscher im Vorrat auf dem

Spielerbogen befinden kénnen).

Der Forscherspieler gewinnt sofort:

o wenn die Raptormutter 5 Narkosemarker erhalten hat

(und damit neutralisiert ist)
ODER
* wenn er 3 Raptorbabys gefangen hat.




EFFEKTE DER FORSCHERKARTEN

1 - Betdubungsgas + Mischen
Betube 1 Raptorbaby, das sich auf demsel-
ben oder einem angrenzenden (nicht diago-
nal) Spielplanteil eines deiner Forscher be-
findet. Kippe die Figur des Raptorbabys auf die
1 Seite. Der Raptorspieler muss 1 Akfionspunkt
ausgeben, um das Baby wieder aufzustellen,
iedoch nicht in der Runde, in der es betiubt
wurde. Danach mische die Karten deines Nach-
zieh- und Ablagestapels (inklusive dieser Karte)
20 einem neuen Nachziehstapel.

Der Forscher kann das Raptorbaby links nicht erreichen, denn es ist weder
auf seinem, noch auf einem daran angrenzenden Spielplantei.

2 - Verstirkung

Stelle 1 oder 2 Forscher aus deinem Vorrat
auf freie Felder am langen Rand des Spiel
plans (nur die Felder der quadratischen Teile
sind erlaubt, nicht die auf den L-fdrmigen
Teilen). Hast du keine Forscher mehr im
Vorrat, machst du in dieser Runde nichts.

3 - Jeep (2fach)

Filhre 1 oder 2 Bewegungen mit dem Jeep
aus. Pro Bewegung mit dem Jeep darfst du 1
Forscher in gerader Linie beliebig viele Felder
weif bewegen, wobei du dich nicht durch Hin-
dernisse bewegen darfst (Felsen, von Raptoren
oder Forschern besetzte Felder).

Uberquert der Forscher dabei einen Feuer
marker, wird der Marker vom Spielplon ge-
nommen. Beide Jeep-Bewegungen diirfen von
verschiedenen Forschern ausgefiihrt werden.

4 - Betaubungsgas (2fach)
Betdiube 1 oder 2 Raptorbabys, die sich jeweils auf
demselben oder einem angrenzenden (nicht
diagonal) Spielplanteil eines deiner Forscher
befinden. Kippe die Figur des Raptorbabys auf die
Seite. Der Raptorspieler muss 1 Akfionspunkt aus-
geben, um das Baby wieder aufzustellen, jedoch
nicht in der Runde, in der es betiubt wurde.

5 - Feuer (2fach)

Lege 2 Fevermarker auf freie Felder des Spiel
plans. Ein Fevermarker darf nur auf ein zu
einem deiner aktiven Forscher angrenzen-
des Feld (nicht diagonal) gelegt werden oder
angrenzend zu einem bereits liegenden Feu-
ermarker (auch zu einem soeben gelegten).

6 - Verstarkung

Stelle 1 oder 2 Forscher aus deinem Vorrat
auf freie Felder am langen Rand des Spiel
plans (nur die Felder der quadratischen Teile
sind erlaubt, nicht die auf den L-formigen Tei-
len). Hast du keine Forscher mehr im Vorrat,
machst du in dieser Runde nichts.

Hier hat der Forscher 15 magliche Felder, auf denen er seine Verstirkung
einsetzen kannte (freie Randfelder der quadratischen Teile).

T

1 - Feuer (3fach)

Lege 3 Feuermarker auf freie Felder des Spiel
plans. Ein Fevermarker darf nur auf ein zu
einem deiner aktiven Forscher angrenzen-
des Feld (icht diagonal) gelegt werden oder
angrenzend zu einem bereits liegenden Feu-
ermarker (auch zu einem soeben gelegten).

8 - Jeep (4fach)

Fishre 1 bis 4 Bewegungen mit dem Jeep aus.
Pro Bewegung mit dem Jeep darfst du 1 For-
scher in gerader Linie beliebig viele Felder weit
bewegen, wobei du dich nicht durch Hindernis-
se bewegen darfst (Felsen, von Rapforen oder
Forschern besetzte Felder).

Uberquert der Forscher dabei einen Feuermar-
ker, wird der Marker vom Spielplan genom-
men. Die 4 Jeep-Bewegungen diirfen auch von
verschiedenen Forschern ausgefiihrt werden.

9 - Ohne Wirkung




AKTIONSPUNKTE
DES FORSCHERSPIELERS

Der Spieler darf seine Aktionspunkte unter seinen Forschern auf dem Spielplan aufteilen. Nur akfive
Forscher (also solche, deren Figuren aufrecht stehen) diirfen handeln (bewegen, betduben, einfangen,
schieflen, Feuer legen).

Forscher diirfen sich durch Feuer bewegen und dariiber hinweg schieBien, sie diirfen allerdings ihre
Bewegung nicht auf einem Feld mit Feuer beenden.

SEHR, SEHR WICHTIG! Jeder Forscher darf pro Runde nur 1 Angriffsaktion (Raptorbaby
bettuben, betiubtes Baby einfangen, auf Raptormutter schiefien) ausfishren.

Der Spieler muss nicht alle seine Akfionspunkte aufbrauchen. Er darf auch vallig auf sie verzichten.

Aktionspunkte kdnnen auf 5 verschiedene Arten ausgegeben werden:

* 1 Forscher um 1 Feld bewegen

Fiir 1 Aktionspunkt darf sich 1 Forscher auf ein angrenzendes, freies
Feld bewegen, auf dem sich kein Fels, kein anderer Forscher oder
Raptor befindet. Sollte auf dem Feld ein Feuermarker liegen, darf
er es nur betreten, wenn er dort seine Bewegung nicht beendet.

* 1 verdngstigter Forscher erholt sich wieder
Fiir 1 Aktionspunkt erholt sich 1 verdngstigter Forscher wieder
(stelle seine Figur wieder aufrecht), aber nur, wenn er nicht in
derselben Runde verdngstigt wurde. Der erholte Forscher darf sich
sofort bewegen (mit entsprechenden Aktionspunkten).

* Ein Forscher betaubt 1 Raptorbaby

Fir 1 Akfionspunkt darf ein Forscher Befiubungsgas gegen 1
waches Raptorbaby einsetzen, dos auf einem angrenzenden
Feld steht. Das Raptorbaby ist dann betdubt (kippe seine Figur
auf die Seite).

* Ein Forscher fingt 1 betdubtes Raptorbaby
Fiir 1 Aktionspunkt darf ein Forscher 1 betdubtes Raptorbaby auf
einem angrenzenden Feld einfangen. Die Figur des Rapforbabys
wird vom Spielplan genommen und auf den Platz oben links auf
dem Spielerbogen des Forschers gesetzt.

* Ein Forscher schiefBt auf die Raptormutter
Fiir 1 Aktionspunkt darf ein Forscher 1 Schuss auf die Raptormutter
ausfihren — in gerader Linie, wenn die Schusslinie nicht blockiert
ist. Die Schusslinie kann nur durch Felsen oder andere, aufrecht
stehende Forscher blockiert werden. Ein Forscher kann also dber
Felder mit Feuer schiefen, Gber verdngstigte Forscher oder Gber
Raptorbabys. AnschlieBend gibt der Forscherspieler 1 seiner Nar-
kosemarker an den Raptorspieler, der diesen oben rechts auf das
erste freie ,Zzz"-Feld auf seinem Spielerbogen legt.

Der Spieler gibt 2

Aktionspunkte aus, um
"2 diesen Forscher 2 Felder

weit zu bewegen.

™ Fiir 1 Aktionspunkt er-

holt sich die Forscherin,
die in einer friheren
Runde verdingstigt wur-

| de, und ist sofort wieder

handlungsfahig.

Fiir 1 Aktionspunkt
betdubt der Forscher 1
angrenzend stehendes
Raptorbaby.

Fiir 1 Aktionspunkt

fingt der Forscher
S| 1 angrenzendes

Raptorbaby. Das Baby
wird vom Spielplan
genommen.

Fiir T Aktionspunkt

& schieft der Forscher auf
| die Raptormutter, die in

gerader Schusslinie zu

™ ihm steht.

@& donn T Narkosemarker.

Der Raptorspieler erhlt




EFFEKTE DER RAPTORKARTEN

1 - Die Mutter ruft + Mischen
Bewege 1 nicht befdubtes Raptorbaby auf
das Spielplanteil der Mutter (oder bewege ein
Baby, das bereits auf dem Spielplanteil der
Mutter ist, auf ein anderes Feld dieses Teils).
Dabei darfst du kein mit Fels, Figur oder Feuer
besetztes Feld betrefen.

Danach mische die Karten deines Nachzieh-
und Ablagestapels (inklusive dieser Karte) zu
einem neuen Nachziehstapel.

) i
Ein Raptorbaby bewegt sich zum Spielplanteil seiner Mutter. Das andere
Baby hitte diese Maglichkeit nicht, da ihm alle Wege versperrt sind.

2 -Verstecken + Beobachten
Nimm die Raptormutter vom Spielplan. Nach-
dem der Forscherspieler seine Aktionspunkfe
genutzt hat, stellst du sie wieder auf den
Spielplan, auf ein freies Feld deiner Wahl.

Versteckt im Gebiisch beobachtet die Raptor-
mutter die Forscher: In der nichsten Runde
muss dir der Forscherspieler seine gewhlte
Karte zeigen, bevor du deine wahlst.

3 - Angst (1fach)

Erschrecke 1 Forscher deiner Wahl (kippe
seine Figur um). Der Forscher ist handlungs-
unfdhig (er kann weder schiefien, noch sich
bewegen, kein Feuer legen und kein Baby
d betdiuben oder einfangen), bis er sich erholt
hat. Gibt der Forscherspieler 1 Akfionspunkt
aus, erholt sich der Forscher wieder, aber das
darf nicht in derselben Runde passieren.

4 - Die Mutter ruft (2fach)
Bewege 1 oder 2 nicht betiiubte Raptorbabys
auf das Spielplanteil der Mutter (oder bewege
Babys, die sich bereits auf dem Spielplanteil der
Mutter befinden, auf andere Felder des Teils).
Dabei darfst du kein mit Fels, Figur oder Fever
besetztes Feld betrefen.

5 - Erholung (2fach)

Entferne 2 Narkosemarker von der Raptor-
mutter (sie gehen an den Forscherspieler
zuriick, der sie wieder oben rechts als , Mu-
nifion” auf seinen Spielerbogen legt) oder
wecke 2 betdubte Raptorbabys oder entferne
1 Marker und wecke 1 Raptorbaby auf.

6 - Verstecken + Beobachten
Nimm die Raptormutter vom Spielplan. Nach-
dem der Forscherspieler seine Akfionspunkte
genutzt hat, stellst du sie wieder auf den
Spielplan, auf ein freies Feld deiner Wahl.

Versteckt im Gebiisch beobachtet die Raptor-
mutter die Forscher: In der nichsten Runde
muss dir der Forscherspieler seine gewhlte
Karte zeigen, bevor du deine wahlst.

1 - Erholung (3fach)

Entferne 3 Narkosemarker von der Raptor-
mutter (sie gehen an den Forscherspieler
zuriick, der sie wieder oben rechts als , Mu-
nifion” auf seinen Spielerbogen legt) oder
wecke 3 beftiubte Raptorbabys (oder wihle
eine Kombination aus beiden).

8 - Angst (2fach)

Erschrecke 1 oder 2 Forscher deiner Wahl
(kippe ihre Figuren auf die Seite). Diese
Forscher sind handlungsunfdhig (sie knnen
weder schieflen noch sich bewegen, kein

4 Feuer legen und kein Baby betdiuben oder

einfangen), bis sie sich wieder erholen. Gibt
der Forscherspieler 1 Aktionspunkt aus, er-
holt sich der Forscher wieder, aber das darf
nicht in derselben Runde passieren.

9 - Ohne Wirkung




AKTIONSPUNKTE
DES RAPTORSPIELERS

Der Spieler darf seine Aktionspunkte zwischen dem Muttertier und den nicht betéiubten Babys
aufteilen.

Kein Raptor darf ein Feld mit Feuer betreten oder durchqueren.
Nur wache Raptoren (also solche, deren Figuren aufrecht siehen) diirfen handeln.
Der Spieler muss nicht alle seine Aktionspunkte aufbrauchen. Er darf auch véllig auf sie verzichten.

Aktionspunkte kdnnen auf 5 verschiedene Arten ausgegeben werden:

1) 1 Baby bewegt sich um 1 Feld

Fiir 1 Akfionspunkt darf 1 Raptorbaby sich auf ein angrenzendes,
freies Feld bewegen, auf dem sich kein Fels, kein Forscher oder Rap-
for befindet. Landet das Baby auf einem der halben Felder eines
|-f6rmigen Teils, ist es gefliichtet. Es wird vom Spielplan entfernt und

der Raptorspieler ist dem Sieg ndher gekommen.

2) Die Mutter bewegt sich in gerader Linie

Fiir 1 Aktionspunkt darf sich die Raptormutter in gerader Linie beliebig
viele Felder weit forthewegen, so lange sie dabei auf kein Hindernis
stoft (Felsen, Feuermarker, Feld mit Raptorbaby oder mit Forscher).
Narkosemarker: Vor der ersten Bewegung der Mutter in einer
Runde muss der Spieler 1 zusdtzlichen Aktionspunkt pro Narkose-
marker ausgeben, den sie aktuell hat. Hat er nicht genug Punkte
zur Verfiigung, darf er die Mutter nicht bewegen.

3) Die Mutter totet 1 Forscher

Fiir 1 Akfionspunkt darf die Rapformutter 1 Forscher, der angren-
zend zu ihr ist, daverhaft aus dem Spiel entfernen. Die Figur des
Forschers wird in die Spielschachtel zuriickgelegt. Nur die Mutter
kann die Forscher angreifen. Sie darf auch mehrere Angriffe in einer
Runde ausfihren.

4) Die Mutter weckt 1 betaubtes Baby auf

Fiir 1 Aktionspunkt darf die Raptormutter 1 bettiubtes Raptorbaby
aufwecken, das sich auf einem angrenzenden Feld befindet
(seine Figur wird sofort wieder aufrecht gestellt). Sie darf jedoch
kein Raptorbaby aufwecken, das in derselben Runde bettiubt wur-
de. Daos aufgeweckte Raptorbaby darf, wenn gewinscht, sofort

bewegt werden (mit entsprechenden Aktionspunkten).

5) Die Mutter kann ein ganzes Feuer loschen

Fiir 1 Aktionspunkt loscht die Raptormutter mit einem Schwanz-
schlag 1 Fever auf einem angrenzenden Feld. Dabei wird nicht
nur dieser Feuermarker entfernt, sondern auch alle, die in ununter-

brochener Reihe (nicht diagonal) daran angrenzen.

1

Der Spieler gibt 3
Aktionspunkfe aus,
um ein Raptorbaby zu
bewegen und fliichten
2u lassen.

Der Spieler will die
Raptormutter bewegen.
Sie hat 2 Narkosemar-
ker, daher muss sie vor
ihrem ersten Schritt 2

B ktionspunkte ausge-

ben. Mit 2 weiteren

< Aktionspunkten bewegt
sie sich dann im selben

Zug zweimal in gerader
Linie.

% Der Raptorspieler gibt

1 Aktionspunkt aus,

= um | Forscher zv

fressen, der angren-
zend zur Mutter steht.
Der Forscher kommt
aus dem Spiel.

Ein befiubtes
Raptorbaby liegt
angrenzend zur Mutter.
Fiir T Aktionspunkt wird
das Raptorbaby wieder
wach.

Fiir T Aktionspunkt darf
der Spieler 1 Feuer-
marker entfernen, der
angrenzend zur Mutfer

N liegt, sowie 2 weitere

Marker, die angrenzend
zum jeweils vorherigen
liegen.




ZUR
ERINNERUNG

Keine Bewegung oder Aktion darf diagonal erfolgen.

ammmmmm——

Es diirfen zu keinem Zeitpunkt im Spiel 2 Figuren auf
demselben Feld sein und es darf sich auch NIEMALS eine
Figur durch ein Feld mit einer anderen Figur bewegen,
nicht einmal bei Figuren desselben Spielers.

mmmmmmm—————

NUR wer die Aktionskarte mit dem NIEDRIGEREN Wert
spielt, dorf deren Aktion ausfishren. NUR der Spieler mit
der HOHEREN Aktionskarte bekommt Aktionspunkte, mit
denen er etwas auf dem Spielplan tun darf.

mmmm—————

Ist die Raptormutter verletzt, darf ihr Spieler sie nur be-
wegen, wenn er zuerst so viele Akfionspunkfe ausgibt,
wie sie Narkosemarker hat.

mmmmmm————"

Jeder Forscher auf dem Spielplon darf nur 1 Angiffs-
akfion pro Runde ausfihren (ein Raptorbaby betduben,
ein betiubtes Baby einfangen oder auf die Raptormutter
schieBen).

ammmmm————

Wenn die Raptormutter ein Feuer auf dem Spielplan
[dscht, ldscht sie automatisch auch alle an diesen Feuer-
marker angrenzenden Marker (nicht diagonal).

cmmmmmmmm————

Ein bettiubtes Raptorbaby oder ein verdngstigter Forscher
darf sich NIEMALS in derselben Runde wieder erholen, in
der es betiubt bzw. er verdngstigt wurde.

mmmmm————

Wenn Forscher mit dem Jeep fahren (Aktionskarten mit
den Werten 3 und 8), ldschen sie auf der Fahrt alle Feu-
er, Uber die sie fohren.

mmmmmm——————"

Werden Forscher als Verstdrkung eingesefzt (Karten 2
und 6), dirfen sie nicht auf den Feldern der L-formigen
Teile ins Spiel gebracht werden.

mmmmm—————

Der Effekt der Aktionskarten , Erholung” (Wert 5 und 7)
kann zwischen der Raptormutter und ihren Babys aufge-
teilt werden.

——
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Seite des Spielplans, um den Babys dort die Flucht zu ermaglichen.

Mach dich rar
Denk an deine beiden Versteckm

glichkeiten: Du kénnest i
auftauchen und du kannst auf die o En et

i s Spielplans wied
gegnerische Akfion reagieren. PiEiplans wieder

Kommt mal her!
Nutze den Ruf der Mutter, um die Bab

ys unter ihren Schutz zu b i dhe ei
B ekommen, am besten in der Nihe eines

Ob du nun Raptor oder Forscher bist ...

Die Karten 1 oder 2 im geeignefen Augenblick auszuspielen (also dann, wenn der Geg-
ner nur Karten im Wert von 3 bis 5 hat), kann ein wesentlicher Vorteil sein . ... Damit
hast du nmlich deine ,schwachen” Karfen gespielt, ohne dem Gegner Massen von
Aktionspunkten zu verschaffen.
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