 oceorin
Wiirfelspiel

Die Neuigkeit verbreitet sich schnell

im Indianerdorf: Ein fremdes Schiff hat
in der FluBmindung geankert,

jeder schnappt sich ein Kanu

und macht sich auf den Weg fluRab-
warts, denn jeder will der erste sein,

der das fremde Schiff erreicht!

Spieltyp: Wirfelspiel
Spielerzahl: 2-4
Altersempfehlung: 4-12 Jahre

Spieldauer: circa 10 Minuten

Taktik EXOCMGIick

1 Spielplan

4 Spielfiguren
1 Symbolwiirfel
1 Spielanleitung




SPIELZIEL

Wer als erster auf das Schiff in der

FluBmindung zieht, gewinnt das Spiel

SPIELVORBEREITUNG

Jeder sucht sich eine Spielfigur aus
und stellt sie ins Indianerdorf.

Bei weniger als 4 Spielern bleiben die
restlichen Figuren in der Schachtel.
Der jungste Spieler beginnt, die Ubri-

gen folgen im Uhrzeigersinn.

SPIELABLAUF

Wenn Du an der Reihe bist, wirfelst
und ziehst auf das néchste freie

Feld im FluZ mit dem gewiirfelten

Symbol.

Beispiel: Bei Spielbeginn wiirfelst

Du eine Sonne: Du ziehst mit Deiner

Spielfigur auf das 3. Feld im FluR3.

Fremde Figuren dirfen beim Vorwarts-

ricken Ubersprungen werden.

Auf jedem Feld darf nur eine Spielfigur

stehen. Ist das Feld, auf das Du ziehen



muRtest, von einer anderen Figur
besetzt, ziehst Du einfach auf das
nachste freie Feld davor, das das ge-
wirfelte Symbol zeigt.

Auf diese Weise kannst Du grol3e
Sprunge machen.

Wenn Du auf einem Pocahontas-Feld
landest, hast Du besonderes Glick:
Du darfst sofort noch einmal wirfeln

und ziehen.

SPIELENDE

je weiter Du den Flu3 hinunterfahrst,
desto spannender wird es:

Wenn Du schlieRlich ein Symbol wir-
felst, von dem es vor Dir keine freien
Felder mehr gibt, muf3t Du Stehenblei-
ben und aussetzen.

Wenn Du aber gerade auf dem Symbol
stehst, das Du gewurfelt hast, darfst
Du Deine Spielfigur sofort auf das
Schiffsetzen.

Beispiel: Du stehst auf dem vorletzten

Sonnenfeld, auf dem letzten
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Sonnenfeld steht ein Mitspieler.
Wenn Du jetzt einen Schmetterling
wirfelst, muft Du stehenbleiben und
es im nachsten Zug noch einmal
versuchen.

Wenn Du hier aber eine Sonne
wirfelst, ziehst Du sofort auf das
Schiff.

Wer als erster auf das Schiff zieht, hat

das Spiel gewonnen.



