Toll was los auf dem FloB
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Nun werden alle Biber wieder vorsichtig rund um das Mittelloch mitten
auf das FloB gestellt. Alle Karten werden eingesammelt und neu gemischt.
Jeder Spieler erhdit wieder drei neue Karten fUr das ndichste Spiel,

Der Spieler mit den wenigsten HolzstGbchen beginnt. Haben mehrere
Spieler gleich wenig Stébchen, beginnt der Spieler unter ihnen, der als
ndchster am Zug gewesen wdre.

Es werden 3 Spiele nacheinander gespielt, aber hdchstens nur so viele
Spiele, bis alle HolzstGbchen verteilt sind. Es gewinnt der Spieler, der dann
die meisten Stdlbchen besitzt,
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Der Spieler, der das Brett
zum Umkippen gebracht
hat, muss 2 seiner
HolzstGbchen zurlick in den
Vorrat geben. Hat der
Spieler weniger als

2 Stébchen, so gibt er nur
so viele Stabchen ab, wie
er noch hat,

Es ist nicht erlaubt die ausgespielte Karte wieder zurlickzunehmen
und einen anderen Biber zu ziehen, wenn man bemerkt, dass durch
den Zug das Brett umkippt. Nattrlich erhdéit man fur einen Zug, durch
den das Brett umkippt, auch kein Holzstabchen.

Karte nachziehen

Nachdem der Spieler einen Biber gezogen hat, nimmt er in jedem Fall
eine neue Karte von einem der beiden verdeckten Stapel.

Er bekommt diese Karte auch, wenn er vorher bereits eine Karte
erhalten hat, weil er einen Biber auf einen gleichfarkigen
Schwimmring gezogen hat oder der Biber vom FloB gesprungen ist.
Man darf beliebig viele Karten auf der Hand halten.

VergiBt ein Spieler das Ziehen einer Karte, kann er daflr spater sofort
Ersatz bekommen, sofern er weiniger als 3 Karten auf der Hand hat.,

Er zieht dann so viele Karten nach, wie er bendtigh, um seine Karten-
hand auf 3 Karten aufzuflllen. Hatfe der Spieler im Laufe der Runde
zusditzliche Karten erhalten, kann er diese jedoch nicht nachfordern.

Sind beide verdeckte Stapel aufgebraucht, kdnnen die Spieler auch
keine Karten mehr nachziehen. Sie spielen dann nur noch mit den
Karten, die sie auf der Hand haben,

Spielende
Ein Spiel endet, wenn:

¢ Der ersfe Spieler seine letzte Karte von der Hand abgespielt hat
oder

@ die letzte Spielfigur vom Brett gezogen wird
oder

® wenn der Spielplan umkippt.

Spielidee

Die Biber halzen ein verlassenes FloB entdeckt,

Neugierig. wie sie nun einmal sind, klettern sie an Bord und tollen auf
dem wackeligen FloB herum. Dabei finden sie neues Baumaterial

fur ihren Damm, und der Wettlauf zurlck ins Wasser beginnt!

Es gewinnt der Spieler, der die meisten HolzstGlbbchen
fur den Dammbau besitzt,

Spielmaterial

1 Spielplan
1 Sockel fur den Spielplan
6 Biber in 6 Farben
48 Laufkarten (jeweils mit
den Werten 1 bis 8 in den Farben der Biber)
60 Holzstéibchen
1 Spielregel

Spielvorbereitung

@ Der Spielplan wird mit dem
Mittelloch auf den Sockel gesetzt.

@& Die 6 Biber werden vorsichtig rund
um das Mittelloch mitten auf das
FloB gesetzt. Dabei darf kein Biber
einen Schwimmring berlhren.

#® Die 48 Laufkarten werden
gemischt. Jeder Spieler erhdlt verdeckt 3 Karten. Die Spieler nehmen
die Karten auf die Hand und durfen sie sich ansehen.

@ Die Ubrigen Karfen werden in zwei etwa gleich grole verdeckte
Stapel geteilt. Die beiden Stapel werden an einander gegentber-
liegende Seiten neben den Spielplan gelegt.

#® Die 60 Holzst@ibchen werden in zwei etwa gleich groBe Haufchen
geteilt. Je ein Haufchen wird als Vorrat neben einen der beiden
verdeckten Kartenstapel gelegt.

Spielverlauf

Der Spielplan zeigt das FloB mit 30 Schwimmringen in den Farben der
Biber. Diese Schwimmringe sind in Form einer Spirale von innen nach
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auBen angeordnet. Uber diese Ringe werden die Biber mit Hilfe der
Laufkarten gezogen.

Der rote Ring mit dem Pfeil in der Mitte ist das erste Feld.

Die Biber kénnen von allen Spielern bewegt werden, das heiBt, dass
keinem Spieler ein bestimmter Biber gehort.

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Der Spieler mit den Idngsten
Schneidez&hnen beginnt.

Wenn ein Spieler an die Reihe kommft, nimmt er zuerst eine Karte von
seiner Hand und legt sie gut sichfbar vor sich ab.
So entsteht im Laufe des Spiels vor jedem Spieler ein kleiner Ablagestapsl.

Danach zieht der Spieler den Biber, der die gleiche Farbe hat wie seine
ausgelegte Karte. Er bewegt den Biber auf der Spirale genau so viele
Schwimmringe weiter in Richtung Damm, wie die Zahl auf der Karte
angibt. Man darf nicht weniger Ringe weit ziehen, als auf der Karte
angegelben sind. Ringe, die von anderen Bibern besetzt sind, werden
mitgez&hlf,

Der Biber muss immer so auf den Schwimmring gesetzt werden, dass er
ihn moéglichst ganz bedeckt, Sein Schwanz darf in eine beliebige Richtung
zeigen. Man darf den Biber dabei auch so setzen, dass sein Schwanz
teilweise auf einen benachbarten Ring ragt.

Auf jedem Ring darf nur ein Biber stehen.

Ein Ring. in den teilweise der Schwanz eines anderen
Bibers hereinragt, gilt nicht als besetzt,

Es wird dadurch nur schwieriger eine Biberfigur
darauf abzusetzen.

Es ist nicht erlaubt, eine Karte auszuspielen, mit der ein Bilkber auf einen
Ring gezogen werden musste, auf dem schon ein anderer Biber steht.

Hat man nur Karten, mit denen man nicht ziehen kann, muss man sie
vorzeigen. Danach darf man beliebig viele Karten ablegen und so viele
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Karten als Ersatz von den verdeckten Kartenstapeln ziehen, wie man
abgelegt hat.

Biber auf gleichfarbigem oder andersfarbigem Ring
Endet der Zug eines Bibers auf einem Ring, der eine andere Farbe als
der Biber hat, so geschieht nichts.

Endet der Zug eines Bibers allerdings auf einem Ring seiner Farbe, darf
der Spieler wahlen, ob er

eine zusatzliche Karte ziehen médchte
(um seine Zugmoglichkeiten zu vergréBern)

oder

ein Holzstdlbchen nehmen mochte
(um dem Sieg ndaher zu kommen).

Biber springt vom FloB

Zieht ein Spieler einen Biber Uber den letzten grU-
nen Ring hinaus, springt der Biber vom FloB. Die
Figur wird vom Breft genommen und spielf nicht
mehr mit. Nur wenn ein Biber den letzten grinen
Ring Uberschreitet, darf man mit ihm ausnahms-
weise weniger Felder ziehen, als die ausgespielte
Karte vorgibt.

Der Spieler, der einen Biber vom FloB springen I&isst, darf wéhlen, ob er
eine zusdizliche Laufkarte oder lieber ein HolzstGlbchen nehmen
mochte - gerade so, wie wenn er den Biber auf ein gleichfarbiges
Feld gezogen hdtte.

Alle Karten mit der Farbbe eines ausgeschiedenen Bibers sind jetzt
Joker. Mit ihnen kann man jeden beliebigen, im Spiel befindlichen
Biber ziehen. Die Zahl gibt nach wie vor die genaue Zugweite an.

Das Spielfeld kippt um
Es kann passieren, dass das Spielfeld umkippt und alle Biber herunter-
purzeln.

Dann endet das Spiel sofort,



