


Inhalt

| Briicke (mit 2 Spannseilen, 13 Planken und 7 Gelanderteilen),

| Gotzen-Fels(mit 2 Handenund" | Plattform), | Kletter-Felswand,

| Spielbrett (mit 8 Plastik-Steinwanden und 4 Seitenteilen aus Karton),
4 Entdecker-Figuren, 4 Kanus, 15 Juwelen mit Sdckchen zum
Aufbewahren, 2 Wirfel und | Bogen Aufkleber.

Zusammenbau
Das Spiel besteht aus 3 Hauptteilen: den Felswanden, dem Spielbrett

und der Briicke. Folge der untenstehenden Anleitung Schritt fir Schritt.

I. Zusammenbau der Felswénde

GOTZEN-FELS: Driicke die Plattform auf den Stift auf der Oberseite
des Felsens mit dem Gotzen. Siehe Figur 1A. Dann die Hande im
entsprechenden Winkel an die Figur des Gotzen setzen und andriicken,
bis se einschnappen. Siehe Figur | B. Die Hande liegen locker auf der
Plattform auf.

KLETTERFELSEN! Bringe die drei Stufen-Aufkleber an, wiein Figur
IC gezegt. D
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2. Zusammenbau des Spielbretts

FELSTEILE! JedesTeil hat einen Buchstaben eingraviert. Sortieredie
Teilein zwei Folgenvonjevier Teilen (A, B, C und D) und verbinde
die richtigen Teile entsprechend Figur 2 A. Die gleiche Reihenfolge gilt
fur die zweite Wand.

FIGUR -IC
Kletterfelsen

WICHTIG: Die Einsteckéffhungen der Endstiicke (A& D) miisen nach
aufen zeigen!




SPIEL FLACHE; Die Spielflachewird innerhal b der beiden
Steinwénde angebracht, indem die Kanten unter die Haltenasen der
Steinwande geschoben werden. Siehe Figur 2B.

ANBRINGEN DER FELSEN AN DEN STEINWANDEN! Der
Gotzen-Felsen wird angebracht, indem man die beiden Stiftein die
Offnungen der Steinwand schiebt, die dem Start/Ziel-Feld am nachsten
liegt. Der Kletterfelsen wird auf der gegeniiberliegenden Seite
angebracht. Siehe Figur 2B.

SEITENTEILE AUS KARTON: Die vier Kartonteile werden
in die Steinwande geschoben, wiein Figur 2B gezeigt.

3. Zusammenbau der Bricke ANBRINGEN DER GELANDER AUF DER BRUCKE; Die sieben
BRUCKE; Entferne dle 13 Teile aus dem Gelander werden in die Offnungen in den Planken eingesetzt, nachdem
Plastikrahmen. Gibt esdabel Schwierigkeiten, Du die Bricke umgedreht hast. Sene Figur 3B.

benutze eine Sicherheitsschere. Jede Planke hat
eineNummer auf ihrer Unterseite. Legedie
Planken mit der Zahl nach oben in eine Reihe
von | - 13, 30 daf? die Zahlen in genau der
Position sind, diein Figur 3A gezeigt wird.
Dann driickst Du die Spannseile in die
Schlitze jeder Planke.

ANBRINGEN DER BRUCKE AN DEN FELSEN: Die
zusammengesetzte Briicke wird in die Haltestifte der Felsen eingehakt,
wie in Figur 3B gezeigt.

WICHTIG: Planke Nr. | der Briicke gehdrt auf die Seite des
Kletterfelsens und Planke Nr. 13 auf die Seite des Gotzen-Felsens.




Bereit zum Sart!

Je sechs Juwelen werden in beide Hande des Gotzen gelegt. Die
Ubrigen Juwel enwerden wieder in dasA ufbewahrungsséckchen
gesteckt. Jeder Spieler wahlt eine Entdecker-Figur und ein Kanu der
gleichen Farbe. Die Entdecker in ihren Kanus werden auf das
Stare/Ziel Feld gesetzt. Alle Ubriggebliebenen Entdecker und Kanus
werden aus dem Spiel genommen.

Ziel des Spiels
. Wer ds erster Spieler zwei Juwelen gesammelt hat und mit ihnen das
Zidlfeld erreicht, gewinnt das Spiel.

Zum Anfang paddelst Du den Flufd hinunter, ziehst das Kanu auf
den Strand, kletterst den Felsen hoch und Uberquerst die Briicke, um
dem Gotzen ein Juwel wegzunehmen. Dann steckst Du das Juwel in
Deinen Rucksack und bringst es zuriick zu Deinem Kanu! Sieheden
Wegeplan in Figur 4. Dann eilst Du zuriick zum Gétzen fiir Dein
zweites Juwel.

Vielleicht kannst Du nicht nur dem Gétzen ein Juwel
wegnehmen, sondern auch einem anderen Spieler, oder es kann auch
sein, dald Du en heruntergefallenes Juwel findest!

Ablauf des Spiels

Der jlingste Spieler beginnt. Danach geht esim Uhrzeigersinn weiter.

|. Die Fahrt beginnt den
Flul? hinab

Wenn Du an der Reihe bist, wirfelst Du mit beiden Wiirfeln.
Deinen Entdecker bewegst Du entsprechend der Zahl auf
dem Zahlenwiirfel. Der Bilder-Wirfel stellt Dir verschiedene
Aufgaben, die Dich aber erst dann betreffen, wenn einer
oder mehrere Spieler die Briicke erreicht haben. Vorerst
brauchst Du diesen Wiirfel noch nicht zu beachten.

FIGUR 4 Wegeplan

2. Klettere den Fdsen hoch

Wenn Du Dein Kanu auf den Strand gezogen hast, kletterst
Du den Felsen hoch. Du benutzt die drei Felder, um den
Felsen hinauf oder hinab zu klettern. Die Spieler kénnen
NICHT zu mehreren auf einem Feld des Kletterfel sens stehen.
Wenn Dein Spielzug auf einem bereits besetzten Feld enden
wirde, muf®t Du bis zum néchsten freien Feld weitergehen.

3. Uberquere die Bricke

Folge dem Weg auf die Briicke. Es gibt 13 Briickenfelder.
Einige sind sicher - einige sind geféhrlich! Auf den meisten
Briickenfeldern kdnnen sich biszu drei Entdecker gleichzeitig
aufhalten, diejenigen mit den grofRen gezackten Lochern

bieten aber nur zwei Entdeckern gleichzeitig Platz. Wenn Dein
Spielzug auf einem bereits vollstandig besetzten Feld enden
wirde, muft Du bis zum néchsten freien Feld weitergehen.

HINWEIS; Wenn Du die Entdecker auf die Briicke setzt, darfst
Du NICHT zu fest auf die Briicken-Planken drlicken.




Spielziige
Du kannst Dich in jeweils eine Richtung bewegen, wenn Du an
der Reihe bist und Dich von Feld zu Feld den Weg entlang
bewegen. Jedes Feld entspricht einem Punkt des Zahlenwiirfels.

Spielfelder

Zwei oder mehr Spieler kdnnen sich gleichzeitig auf dem selben
Spielfeldbefinden.

FLUSS-FELDER: Nur Entdecker in Kanus kdnnen
| sich von FHuRR-Feld zu FluR-Feld bewegen. Entdecker
I konnen NICHT zu Fu auf diese fuinf Felder gehen.

Wann immer Du mit weniger als zwei Juwelen auf das Start/Ziel

Feld kommst, mufdt Du warten, bis Du das néchste Mal an der

Reihe bist: esist eine Sackges
- : e
‘L_ . des Flusses, an dem die Entdecker mit ihren Kanus

4 an-oder ablegen kdnnen. Von hier aus kdnnen sie
auch zu Ful? auf ein Feld des Kl etterfel sens oder des Dschungels
gehen. Wenn. Du in Dein Kanu einsteigst oder mit ihm anleggt,

zghlt das Strandfeld nur einmal.
‘ sich von Dschungel-Feld zu Dschungel-Feld bewegen.

(Normalerweisewirst Du Dich auf einem dieser sechs
Felder befinden, weil Du entweder von der Briicke gefallen bist
oder einem heruntergefallenen Juwel nachjagst.)

STRAND-FELD: Dies ig das einzige Feld entlang

" DSCHUNGEL-FELDER: Entdecker zu Ful? kénnen

BAUMSTAMME; Einige Dschungel-Felder sind durch Baum-
stamme miteinander verbunden. Du kannst sie benutzen, um den

FluB zu Uberqueren. Ein Baumstamm z&hlt NICHT ds ein Feld.

Wie man enen Entdecker auf die
Briucke stellt

Wenn Du Deinen eigenen Entdecker oder einen der anderen
Mitspieler auf die Briicke stellst, muf? seine Basis flach auf der
Brickenplanke aufliegen. Der Entdecker muf3immer in Richtung auf
einen der Felsen sehen. Der Entdecker darf NICHT Uber die Kante
hangen oder in eins der grofien Locher gesteckt werden, durch dieer
fallen wiirde! Einige Felder haben Haltenasen. Sei vorsichtig, wenn
Du einen Entdecker auf eine Nase setzt oder ihn wieder abnimmst.
Siehe Figur 6.

FIGUR 6 Die richtigen Positionen eines Entdeckers

Uber 2 Haltenasen
schieben

Uber eine Haltenase
schieben

unter eine Haltenase
schieben

an die Wolbung
schieben




Sobald ein oder mehrere Spieler die Briicke betreten, miissen die Spieler
tun, was ihnen der Bilder-Wirfel zeigt, wenn sie an der Reihe sind.

1 GOTZE: Driick den Kopf des Gotzen soweit wie moglich

herunter und lal3ihn dann los. Der Gotze wird jetzt die

Briicke in Schwingungen versetzen! Entdecker konnen jetzt

von der Briicke fallen, oder auf sie fallen - oder von ihr
herunterhdngen! Wenn Dein Entdecker umfallt oder herunterhangt,
wéhrend ein anderer Spieler an der Reihe ist, kannst Du ihn NICHT
bertihren, bis Du an der Reihe bist! Sind keine Entdecker auf der
Briicke, brauchst Du nicht auf diesen Wiirfel zu achten.

WICHTIG: Wenn Du den Gotzen wiirfelst, mufst Du immer zuerst
den Kopf des Gétzen driicken, bevor Du irgend etwas anderes tust.

FIGUR 7

—5 | ENTDECKER: Wenn Du willst, kannst Du den Entdecker
eines anderen Spielers auf eine andere Stelle des sdben
Briicken-Feldes setzen. ( Vielleicht méchtest Du ihn auf

_ einegefahrlichere Stelle setzen - aber nichtin ein grofes

Loch!) Du kannst den Entdecker eines anderen Spielers bevor oder

nachdem Du Deinen eigenen bewegt hast versetzen. Sind keine

Entdecker auf der Briicke, brauchst Du nicht auf diesen Wiirfel zu

achten.

Wenn Du auf die Plattform des Idols kommst, legst Du ein Juwel in den
Rucksack Deines Entdeckers. Er muf3 dann hier stehen bleiben, bis Du
das néchste Md an der Reihe bist. Du mu3 NICHT die genaue
Augenzahl wirfeln, um auf dieses Feld zu kommen.

Nur zwei Spieler kdnnen sich zur gleichen Zeit auf dem Feld der
Plattform des Gotzen aufhalten. Wenn Du auf dieses Feld gehen willst,
aber es befinden sich schon zwel andere Spieler darauf, muf3t Du auf
dem 13. Briicken-Feld warten, bis einer der Entdecker die Plattform
verldlt. Dann kanng Du in der folgenden Runde auf die Plattform gehen.

5. Bring Dich mit Deinem Schatz in
Sicher heit

Wenn Du Dein erstes Juwel eingesammelt hast, gehst Du wieder (iber
die Briicke, kehrst zum Strand-Feld zuriick und legst das Juwel auf den
Boden Deines Kanus. Dein Entdecker muf3 dort bis zur folgenden
Runde abwarten. Dann kannst Du wieder versuchen, ein zweites Juwel
zu schnappen.

Bilder-Wirfel zeigt: Juwel

Sobald ein oder mehrere Spidler ein Juwel haben, miissen die Spigler tun, was
der Bilder-Wiirfel ihnen sagt, wenn seinihrem Spielzug dasJuwel wiirfeln:
[ ] JUWEL: Wenn Du nicht gerade ein Juwel bei Dir hast,
versuche eins aus dem Rucksack eines anderen Spielerszu
klauen! Das kannst Du entweder machen, wenn Du zu
Fuf? unterwegs bist, oder mit dem Kanu. Aber Du muf3t
kein Juwel klauen, wenn Du nicht willst. Wenn kein Entdecker ein
Juwel hat, brauchst Du nicht auf diesen Wiirfel zu achten.

WICHTIG; Du kanngt KEIN Juwel stehlen, das auf dem Boden im
Kanu eines Spielers liegt.

Du kannst ein Juwel stehlen bevor oder nachdem Du Deinen Entdecker
bewegst. So wird's gemacht:

*Klauen und Weitergehen: Wenn Du Dich schon mit jemandem, der

enJuwel hat, auf einem Spielfeld befindest, nimm es Dir und steck esin
Deinen Rucksack. Dann gehst Du mit Deinem Entdecker weiter.
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* Gehen und Klauen: Du landest mit der genauen Augenzahl auf
einem Feld mit einem anderen Spieler, der eéin Juwel hat und klaust ed
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Umagefallene Entdecker

Wenn Du an der Reihe bist, kannst Du Deinen Entdecker wieder auf
die FiRe stellen, nachdem Du gewiirfelt hast. (Beachte: Fals Du den
Gotzenwirfel st, mufdt Du zuerst seinen Kopf driicken.)

So entscheidest Du auf welchem Feld der Entdecker stehen soll,
bevor Du Deinen Spielzug beendest:

e Stell ihn auf das Feld, auf dem sein Kopf lag.

« Wenn sein Kopf zwischen zwel Briicken- oder zwei Land-Feldern lag,
kannst Du ihn auf eins von beiden stellen.

* Wenn sein Kopf auf einem FluR-Feld lag, stell ihn auf das Land-Feld
(Dschungel oder Strand) das am dichtesten daneben liegt.
Ein Entdecker kann NICHT auf einem Flufeld ohne seinem
Kanu stehen!

«Wenn er von der Briicke hing, sdl in auf das Briicken-Feld, von dem
er herunter hing.

Herunter gefallene Juwelen
Wenn die Briicke schaukelt, konnen Juwelen auf sie fallen oder von ihr
herunter fallen.

Nachdem Du gewiirfelt hast, wenn Du an der Reihe hist, kannst Du
einheruntergefallenesduwel aurheben, vorausgesetzt (1) Dein Rucksack
ist leer und (2) Du befindest Dich entweder auf dem gleichen Feld wie
dasheruntergefalleneJuwel oder Dukannst mit Deiner gewdiirfelten
Augenzahl dieses Feld erreichen. (Du muf3t nicht mit der genauen
Augenzahl auf diese Feld kommen).

» Bist Du auf diesem Feld, steckst Du das Juwel in Deinen
Rucksack und wartest auf die néchste Spielrunde.

« Ist ein Juwel auf ein FluR-Feld gefallen, mufd es sofort dem
Gotzen zurlickgegeben werden!

« |g ein Juwd auf ein Briicken-, Dschungel- oder Strand-Feld
gefallen, kann Dein Entdecker dorthin gehen um das Juwel
einzusammeln.

« st ein Juwel zwischen zwei Briicken-Felder oder zwei Land-
Felder (Dschungel oder Strand) gefallen, kann Dein Entdecker
es von dort einsammeln.

* Ist ein Juwel auf énen Baumstamm gerallen, kannst Du ihn
Uberqueren, um es einzusammeln!

SPASS-BONUS: Fallt ein Juwel in das Kanu Deines Entdeckers,

kannst Du es behalten!

6. Schnapp Dir Dein zweites
Juwel

Wenn Du Dein zweites Juwel bekommst, Steck esin den
Rucksack. ( Daszweite Juwel kommt immer in den Rucksack!)
Ist Dein Entdecker zu Fuld unterwegs, kehre zu Deinem Kanu
am Strand zuriick und warte dort biszur ndchsten Runde.

Wenn Du Dein zweites Juwel stiehlst, wéhrend Du im
Kanu bist, folge den Regeln zum Klauen von Juwelen auf
den Seiten 5 & 6. Du brauchst NICHT zum Strand-Feld
zurlickzukehren - Du kannst gleich zum Ziel-Feld gehen.

Hat Dein Entdecker beide Juwelen (eins im Kanu und
eins im Rucksack) bewegst Du ihn Uber die Flu3-Felder in
Richtung auf das Ziel-Feld!

Du benutzt dazu den Zahlenwirfel. (Du muf3t NICHT
mit der genauen Augenzahl auf das Ziel-Feld kommen.)

WICHTIG; Juwelen auf dem Boden Deines Kanus sind in
Sicherheit. Aber Vorsicht! Andere Spieler kdnnen ver suchen,
Dir das Juwel aus dem Rucksack zu klauen, wahrend Du mit
dem Kanu unterwegs bigt!

Gewinner des Spiels
Wer as erster Spieler mit zwei Juwelen auf das Zid-Feld
kommt, gewinnt das Spie!
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