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Aui den Spuren von Karl May und seinen Helden
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Auf den Spuren von Karl May und seinen Helden

Karl May (1842- 1912)hat in seinen mehr als 70Bichern un-

zahligeGeschichtenund Gegebenheiten Uiber diel ndianer undden Wil den Westengeschrieben.
Wer kennt sie nicht, seine unsterblichen Helden - Old Shatterhand und Winnetou, den listig
lustigen Sam Hawkens oder Winnetous schone, junge Schwester Nscho-tschi... ?Gemeinsam
mit ihnen wollen wir einen Ausflug insLand der Indianer machen, um dort auf der Reisezum
» Slbersee” dieaufregendsten Erlebnisse mit Rothduten und ber ihmten Wesménnern ZU be-

stehen.

Wennihr mehr iber Karl May unddiefiinf Hauptfigur en diesesSpiel serfahren wollt, dann lest
bitte auf den Seiten 9 bis 11 in dieser Spielanleitung tber ,, Karl May und sein Leben".
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Ein spannender Wettkampf fir 2 - 5 mutige Abenteurer ab 8 Jahren

1 Spielplan
5 Spidfiguren mit AufstelfiiRchen

10 Hindernisscheiben mit AufgtdIfiichen (+ 1 Reserve)

2 Pfeilscheiben (+ 1 Reserve)
4 kurze SchuRgummis (+ 1 Reserve)
4 lange Gummiringe (+ 1 Reserve)
9 Ausrlistungen (je 3 pro Mativ) (+je 1 Resrve)

20 Abenteuerkarten

Die Spidlidee

Bis zu funf Wild-West-Helden machen sich vom Indianerlager aus auf
den Weg, um sich in eéinem Wettstreit miteinander zu messen. Derjenige
unter ihnen, der den langen und gefahrenreichen Weg zum Silbersee as
erster beendet, wird zum neuen Hauptling der Indianer ernannt.
Doch wie so oft gilt esauch hier, zuvor eine schwierige Aufgabe zu 16sen.
Fur die grof3e Siegesfeier haben sich die Indianer die Insel im Silbersee
ausgesucht. Doch Héauptling kann nur derjenige werden, der mit zwel
gleichen Gegenstanden, mit deren Hilfe er auf die Insel gelangen kann,
den Silbersee erreicht.

Diese Gegensténde haben folgende Bedeutung.

Paddel: Wer mit zwei Paddeln am See ankommt, kann die Insal mit dem
Kanu erreichen.

Seile Mit zwel Seilen kdnnen unsere Helden die Uberhéngenden Fels-
wande bezwingen.
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Beutel mit Gold: Den Eingang des geheimen unterirdischen Gangs zur
Insel bewachen zwei Indianer vom Stamm der Timbabatschen. Fur zwei
Beutel Gold machen se den Weg frei.

Und so machen sich unsere Helden auf den Weg, um hoch oben in den
Hohlen nach den verborgenen Gegensténden zu suchen, mit deren Hilfe
se nur den Wettlauf gewinnen kdnnen.

Zid des Spidls

Wer es schfft, as erster mit zwei gleichen Ausriistungsgegenstanden ins
Zidlgebiet am Silbersee zu gelangen, ist Gewinner der Spielrunde und
neuer ,,Hauptling der Indianer”.

Vorbereitung

Zuerst mussen die funf Spiefiguren und die zehn Hindernisscheiben
vorsichtig aus dem Stanzkarton ausgel6st und in die dafir vorgesehenen
Aufgelflfichen gesteckt werden.

Nachdem die Ausriistungsgegenstdnde und die zwel Pfeilscheiben aus-
gelost sind, kann es fast schon losgehen.

Zuvor jedoch muf3 noch etwas Basteltalent bewiesen werden:

Wie aus folgenden Abbildungen ersichtlich, miissen die Gummis am
Ende der Schuflbahnen angebracht werden. Sie werden nach Spielende
nicht wieder entfernt.
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Der Aufbau

Zuerst wird je eine Hindernisscheibe auf die dafiir vorgesehenen Felder
gestdlt. Die restlichen 4 Hindernisscheiben kdnnen spéter tiber die Er-
eigniskarten ins Spiel gebracht werden.

Die Abenteuerkarten werden gemischt und als verdeckter Stapel neben
den Spielplan gelegt.

|eder Spieler wahit sich seinen ,, Wild-West-Helden" und stellt ihn auf das
Startfeld, das Kriegdager der Utahs, rechts unten im Plan.



Ausriistungs-
gegenstande
auslegen fir
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3 Spicler

4 Spider

5 Spieler

Schiefen und
ziehen

| Auf jede SchuRbahn wird eine Pfeilscheibe gelegt.

Jetzt kommen noch die Ausriistungsgegenstande ins Spid, und dann
gehts endlich los!

Die Anzahl der Ausriistungsgegenstande ist abhéngig von der Anzahl
der Mitspieler:

Bd zwei Spielern wird mit drei gleichen Gegensténden gespielt.

Drei Spieler spielen mit finf Gegenstanden:

Zweima zwei gleiche und zusétzlich ein einzelner Gegenstand

Vier Spieler spielen mit sieben Gegenstanden:

Zweimal zwel gleiche und einmal drei gleiche Gegengténde.

Funf Spieler spielen mit allen neun Gegensténden:

Dreimal drei gleiche. Die Ubrigen Ausristungsgegenstdnde sind zur
Reserve im Spidl.

Diese Ausriistungsgegenstande werden gemischt und in zwe unglei-
chen Stapeln verdeckt in die beiden Héhlen gelegt.

Die Jagd beginnt

Der kleinste Spieler erdffnet die Jagd um die kostbaren Ausriistungs-
gegenstdnde. Es wird im Uhrzeigersinn gespidlt.
Angtatt wie tblich zu wirfeln, legt er die Pfeillscheibe an dem fir ihn gin-

' stigsten SchuRgummi an, spannt diesen durch und &3 die Scheibe los-

flitzen.

Je nach Geschicklichkeit landet se auf einem fir ihn mehr oder weniger
gunstigen Feld. Dabel ist es unerheblich, wohin der Ffel auf der Scheibe
zeigt, wichtig ist allein, auf welchem Feld die Pfellscheibe liegt. Es z&hit
immer nur die in Schul¥richtung zeigende Zahl, in unserem Beispid also
die drei. Jeder Spieler mul3, nachdem er geschossen hat, seine Spidfigur
um die entsprechende Felderanzahl ziehen.



Es herrscht
Zugzwang

1. Ausristungs-
gegenstand
sammeln

2. Ausristungs-
gegenstand
sammeln

Gegenstande
austauschen

Bedeckt die Pfellscheibe zwel Felder, dann darf sich der Kunstschiitze
das fir ihn glinstigere Feld auswahlen. In unserem Beispiel kann er also
entweder ein oder zwe Felder ziehen.

Normalerwei sewird immer vorwarts oder seitwérts gezogen. Dajedoch
Zugzwang herrscht, kann es vorkommen, dal3 auch mal riickwarts gezo-
gen werden muf3. In einem Zug darf nicht gleichzeitig vor- und riick-
waérts gezogen werden.

Befindet sich die Scheibe nach eéinem Schul? innerhalb der beiden Null-
felder, muf3 ein Spieler entweder stehen bleiben, oder eine Abenteuer-
karte nehmen.

Befindet sich die Scheibe zwischen dem 0- und 1-Fdd, dann darf keine
Abenteuerkarte gezogen werden. Vielmehr hat der Schiitze dann die
Wahl stehenzubleiben oder ein Feld weiterzuziehen.

Die Spielfelder

Die gelben Hohlenfelder

Sobald ein Spieler mit genauer Zahl auf ein beliebiges gelbes Hohlen-
fdd kommt, nimmt er eine beliebige der verdeckt in den Felshohlen des
»Hide-spot”" liegenden Ausriistungsgegensténde und legt sie offen vor
sich auf den Tisch.

Im weiteren Spielverlauf kann er sich nach dem neuerlichen Betreten
eines beliebigen gelben Hohlenfeldes seinen verdeckt liegenden zwel-
ten Ausristungsgegenstand holen. Hat ein Spidler zwei Gegensténde
gesammelt, darf er beliebig oft versuchen, diese gegen andere Gegen-
sténde auszutauschen. Dazu kann er en gelbes Hohlenfeld betreten,
einen weiteren Ausriistungsgegenstand aufnehmen und ihn gegen einen
in seinem Besitz befindlichen austauschen. Der ausgetauschte Gegen-
stand wird anschlief?end verdeckt in die Felshéhle zuriickgelegt.
Achtung ihr Wild-West-Helden: Ein Spieler darf nie mehr als zwel Aus-
rustungsgegenstande auf einmal vor sich liegen haben.
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Mit den gesammelten Gegenstéanden versucht nun jeder Spieler, so
schnell wie mdglich ins Ziefeld, an den Silbersee zu gelangen.

Gewinnen kann aber nur derjenige, der als erster mit zwei gleichen Aus-
rustungsgegenstanden direkt ins Zielfeld, an den Silbersee kommt,
Uber das Feld der Night-Canyon darf nur ziehen, wer mindestens einen
Gegenstand in seinem Besitz hat.

Die steingrauen Spielfelder

Auf allen steingrauen Feldern ist Platz fir htchstens zwel Spidfiguren.
Trifft ein Spieler mit genauer Zahl auf ein bereits besetztes Feld, dann
darf er dem dort stehenden Mitspidler einen Ausriistungsgegenstand
abnehmen, sofern er selbst nur einen Gegenstand besitzt.

Hat er zwei Ausriistungsgegensténde, mul3 er mit diesem Mitspieler
einen Gegenstand tauschen. Dabel kann er bestimmen, welchen er
haben und welchen er dafir abgeben mdchte.

Die blauen Hul¥eder

Die blauen Fluf¥felder des wild-reil3enden ,, Grand River" sind geféhrliche
Stellen. Sie durfen nicht betreten werden, und kdnnen nur durch einen
beherzten Sprung (Schul}) Uberquert werden.

Hindernisse

Nicht nur die rivaliserenden Mitspieler verzogern ein schnelles Vor-
ankommen, sondern vor alem die Hindernisse. Dabel spielt iberhaupt
keine Rolle, ob der Spieler sich einem Grizzlybédren oder einem Bison,
einem riesigen Felsbrocken, einem lodernden Feuer oder einem geféhrli-
chen Fal3 voll Pulver gegenibersient. Keines dieser Hindernisse darf
Ubersprungen werden: Nur wer durch einen gut gezielten Schul3 mit
seiner Spidfigur genau auf ein Hindernis trifft, darf es aus dem Wege
réumen und neben den Spielplan stellen.

Abenteuerkarten

Wer genau zwischen die zwei O-Fdder trifft, kann sich eine Abenteuer-
karte nehmen. Ein Spieler muf3 eine Abenteuerkarte nehmen, wenn er
mit seiner Spidfigur auf dem entsprechenden Abenteuerfeld landet.
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Die Weisung auf einer Abenteuerkarte muf3 sofort ausgefiihrt werden.
Wer aufgrund einer Abenteuerkarte auf einem Abenteuerfeld landet,
darf sch eine weitere Abenteuerkarte nehmen. Hindernisse konnen
auch mit Hufe von Abenteuerkarten nicht Gbersprungen werden.

Hindernisse einsetzen

Zusétzliche Hindernisse kommen durch einige Abenteuerkarten ins
Spid. Se dirfen nur zwischen dem Night-Canyon (einschliefdich) und
dem Zid am Silbersee auf allen steingrauen Feldern eingesetzt werden,
nicht aber auf der Strecke zwischen dem Startfeld und dem Canyon.

Ende der wilden Jagd

Gdingt es einem Spieler, mit seinen zwel gleichen Ausrlistungsgegen-
slinden genau auf das Ziefeld, den Silbersee zu treffen, dann it das
Spie zu Ende. Dieser Spieler hat den Wettkampf gewonnen und igt so-
mit der neue ,Hauptling der Indianer”.

Howhyg, ich habe gesprochen und herzlichen Gluckwunsch!

Wor Uber ihr euch nicht streiten solltet.

Abenteuerkarten

Wird eine Abenteuerkarte gezogen, mui3 sie sofort ausgefihrt werden.
Wird se weitergegeben, dann mul3 sie der Spieler, der sie erhdlt, dann
ausfiihren, wenn er an der Reihe ist. Landet eine Spiefigur durch eine
Abenteuerkarte auf einem Feld, das bereits von einem Mitspider besetzt
ist, so darf er mit diesem nach den Grundregeln Gegensténde tauschen
bzw. abjagen.

Ausristungsgegenstande

Injeder Spielerunde erwischt es anfangs einen Spieler, der sich nur einen
Gegenstand besorgen kann. Aber keine Bange, im Spielverlauf werden
so héufig Ausriistungsgegensténde abgejagt und ausgetauscht, daldjeder
mal stolzer Besitzer von nur einem Gegenstand ist.

Der Night-Canyon

Das Night-Canyon-Feld darf nur von den Spielern betreten oder Uber-
schritten werden, die bereits mindestens einen Ausriistungsgegenstand



vor sich liegen haben. Sollte ein Spieler einen Gegenstand nach dem
Canyon-Feld an einen Mitspieler verlieren, so muf3 er nicht zu den Hoh-
len zuriick, um sich dort neue Ausriistungsgegensténde zu holen. Er
wird vielmehr versuchen, sich den verlorenen Gegenstand so schnell wie
madglich von einem Mitspieler zurtickzuholen.

Spidfelder

GELB: Die gelben Hohlenfelder dirfen nur von einer Spidfigur alein
betreten werden. Ein Spieler darf im Verlauf eines Spiels mehrfach auf
das gleiche gelbe Hohlenfeld ziehen.

STEINGRAU: Auf den steingrauen Spielfeddern herrscht die grofdte
Turbulenz, denn hier kdnnen bis zu zwel Spidfiguren gleichzeitig
stehen, um sich Gegenstdnde abzujagen oder umzutauschen. Mehr as
zwel Spidfiguren dirfen nie gleichzeitig auf den steingrauen Feldern
stehen.

BLAU: Die blauen Felder zeigen das Quellgebiet des Grand River. Die-
ser gefahrliche Flullauf darf nicht betreten werden. Er kann entweder
mit einem tollen Schul? Ubersprungen oder muf3 umgangen werden.

Stehenblelben

Schiefdt ein Spieler eine Null, dann muf3 er mit seiner Spidfigur stehen
bleiben. Steht er in diesem Augenblick mit einer weiteren Spidfigur
gemeinsam auf einem Spidfeld, dann daf er dem Mitspieler weder
einen Ausriistungsgegenstand abnehmen, noch einen mit ihm tauschen.

Ziefed

Das Zidfedd, der Silbersee, mul3 mit genauer Zahl erreicht werden. Hat
ein Mitspieler eine zu hohe Zahl geschossen, dann mul3 er mit seiner
Spidlfigur wieder vom Silbersee wegziehen.

Zugzwang

Be der Jagd durch den Wilden Westen herrscht Zugzwang, d. h. jede
geschossene Zahl mul3 anschliefRend auch gezogen werden, notfalls
auch ruckwaérts. Eine Spidfigur kann nur dann nicht bewegt werden,
wenn sie durch mehrere Hinderaisscheiben sowohl am Vorwértszug
wie am Ruckwartszug gehindert is.



Personenbeschreibung der 5 Spielfiguren

Old Shatterhand Der grof3e Indianerfreund und Westmann
ist durch seine beiden bertihmten Gewehre - , Henrystutzen" und
, Barentoter" - schier untiberwindlich. Dach er tétet seine Feinde
nicht, sondern zeigt sich trotz seiner Stérke immer um Schonung
bemiht Oft macht er se mit einem Faustschlag an die Schléfe
unschédlich, was ihm seinen Kriegsnamen ,, Shatterhand" (d. h.
Schmetterhand) eingebracht hat. Er reitet den Rapphengst Hata
titla, ein Geschenk Winnetous.

Winnetou Der Blutsbruder Old Shatterhands ist als Nachfolger
seines Vaters Intschu-tschuna, der von einem Weif3en ermordet
wurde, der oberste Hauptling aller Apatschen-Stémme. Von sai-
nem Vater stammt auch sein Gewehr, die mit silbernen N&geln
beschlagene legendére ,, Silberbiichse”. Er reitet den Rapphengst
lltschi. Zusammen mit seinem weil3en Blutsbruder besteht er
zahllose Abenteuer im ,Wilden Westen" Nordamerikas.

Kleiner Bar Nintropan-homosch is der Sohn von Nintropan-
hauey (des ,, Grof3en Béren"), der den Schatz im Silbersee hiitet.
Trotz seiner funfzehn Jahre zeichnet sich der Indianer vom
Stamme der Tonkawa schon durch Besonnenheit, Tapferkeit und
Reaktionsschnelligkeit aus. Er erweist sich as guter Schwimmer
und Taucher: Mit einem kilhnen Sprung von Bord des Dampfers
»Dogfish" in den Arkansas rettet er die dreizehnjdhrige Ellen vor
dem schwarzen Panther.




Sam Hawkens Der humorvolle Westman weist ein etwas
merkwirdiges AuReres auf: Er tragt einen alten bocksedernen
fagdrock, auf dem Hick auf Flick sitzt Bewaffnet ist er mit eéinem
knuppelahnlichen Schiefeisen, seiner ,Liddy". Doch das &ul3ere
Erscheinungsbild trugt: er ist ein erfahrener, kluger und kuhner
JAger, der zusammen mit Dick Stone und Will Parker das im Wil-
den Westen bertihmte ,,Kleeblatt" bildet.

Nscho-tschi In der Sprache der Apatschen heil3t Nscho-tschi
»Schoner Tag', und die Schwester Winnetous mit ihrem blau-
schwarzen Haar ig tatséchlich von besonderer Schonheit Auf
dem Weg zu den Stadten der Bleichgesichter, wo sie die Sitten und
Gebrauche der Weil3en kennenlernen will, nimmt ihr Leben ein
tragisches Ende. Die blutjunge Indianerin und ihr Vater falen
durch die Kugd des goldgierigen Banditen Santer.

© fir die Handlungen und Figuren: Karl-May-Verlag, Bamberg
© 1988 fir die Spidform: Otto Maier Verlag Ravensburg



Kurzbiographie

Karl May wurdeam 25. Februar 1842 inHohenstein-Ernstthal geboren, einem Stédtchenim
séchsi schenEr zgebir ge. Erwuchsinaul3er strmlichenVer hal tnissenauf. SeinVater war Weber
vonBer uf,wasfiir diedamaligeZeitbedeutete, dal3esschwi erigfirihnwar, fiir seinevielkdpfige
Familieauch nur dentéglichenLebensunterhalt zu ver dienen. Nach entbehrungsreicher Kind-
heit undfugendstrebteKarl MaydenL ehrerberufan. AlssichihmdieMaoglichkeit bot, wurdeer
Redakteur fur ver schiedeneZeitschriften. Bei dieser Tétigkeit entwickelteer mehr undmehr sein
eigeneser zéhlerischesTal ent, bi ser dannausschliefdlichal sfrei er Schriftsteller arbeitete. Schon
von Anfang an schrieb er Geschichten, dieim Orient und im Wilden Westen spielen. Weltbe-
rihmt wurdeer durch seinegrof3en Reiseer zAhlungen wie,, Durch die Wuste", ,, Durchswilde
Kurdistan",, Winnetou",,, OldSurehand" . Fur dieKnabenzeitschrift,, Der GuteKamerad" ver -
faliteKarl Mayacht gr63ere Er zéhlungen, dieer spezi el fir diefugend bestimmt hatte; dazu ge-
horensobeliebteBiicherwie, Der SchatzimSiIbersee”,,, Der OlprinZ',,, DieSklavenkarawane',
» Der blauroteMethusalem”. Einengrof3en Teil seinesschriftstellerischen Werkesschrieberin
Radebeul bei Dresden, inseiner,, VillaShatterhand" ,woihnviel eseiner zahll osenaltenundjun-
genLeser besuchten. 1899/1900 unternahmer einegrofReOrientreise, 1908 fuhr er nachNord-
amerika. DieEindrlickedieser Reiseverar beiteteer inseinemletzten Buch, WinnetousErben”.
Karl May starb am 30. Mérz 1912 in Radebeul.

Seine Werkewurden in rund dreif3ig Kultursprachen tiber setzt. Alleinin Deutschland sindvon
seinen Buichern bisjetzt weit iber 70 Mio. Bandegedruckt. Daserfolgreichste Buch der Reihe
» Karl MaysGesammelte Werke" imKarl-May-Verlagist Bd. 7,, Winnetoul", dicht gefol gt von
Bd. 36,, Der Schatzim Siber see”. Motivevornehmlichausdieser Erzdhlung bildendie Grund-
lagefiir unser Karl-May-Spiel.

In welchen Blchern Karl Mays die aufregenden Abenteuer seiner unsterblichen Helden
nachgelesen werden konnen, verrét die beiliegende PRARIEPOST fir Karl May Freunde.

Otto Maier Verlag Ravensburg



