Keinem Ritter ist es bisher gelungen, auf meine Burg zu gelangen.
Habt ihr Lust auf das Abenteuer?

Ein toller Schatz wartet auf euchl Der einzige Weg zu mir fiihrt allerdings tiber eine
rapplig-zapplige Wackelbrilcke, auf der thr schnell mal das Gleichgewicht vertieren knnt.
Nehmt euch vor den frechen Drachen in Acht, die die Briicke immer wieder zum Einsturz bringen!
¥iel Gliick auf eurem Wegl

Bure PPrinzessin Felicia
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Spielmaterial Burg

Vor dem ersten Spiel [ést thr alle Spielteile vorsichtig aus

den Stanztafeln.
Spielfeld

Legt das Spielfeld auf den Kartoneinsatz im Schachtelboden

Steckt die beiden Spietteile zu einer Burg zusammen und schiebt das
Plattchen mit der Prinzessin in den Schiitz am oberen Ende der Burg.
Setzt die Burg in die Aussparung im Spielfeld und klemmt sie mit den
beiden Haken am Schachtelbodenrand fest.

Ber
Fgt die beiden Spielteile zusammen und schiebt den Baum in den
Schlitz am oberen Ende. Setzt den Berg in die Aussparung im Spielfeld
und steckt thn mit den beiden Haken am Schachtelbodenrand fest.

( 2 Spielteile Burg )
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Briicke

( Briickenplanke )

Briickenachse

Wipp-Element

Steckt jede der 6 Briickenplanken auf ein Wipp-flement und fédelt
diese auf die Brilckenachse auf. Achtet darauf, dass die Planken
versetzt aufgefadelt werden: Lange Seiten der Planke (3 Felder) und
kurze Seiten der Planke (2 Feider) wechseln sich auf beiden Briicken-
seiten ab. Steckt auf die beiden Enden der Achse die 2 Stdpsel.

Hangt die zusammengebaute Achse zwischen die beiden Tirme von
Burg und Berg. Achtet darauf, dass die Achse eingerastet ist und die
Briickenplanken oben liegen.

6 Saulen

Stellt jeweils eine Saule méghichst weit auflen unter die langen Seiten
der Briickenplanken (mit 3 Feldern).

.

2 Drachen
Jeder Drache bekommt ein Steckfiifichen, Stellt die beiden Drachen auf
das Ufer, einen links und einen rechts neben die Burg, Beide Drachen
schauen mit thren Képfen in Richtung des Berges.

15 Ritter in 5 Farben
Vom Berg aus starten die Ritter. Bei 2 oder 3 Spielern stellt. jeder alle
3 Ritter einer Farbe auf den Berg, Bei 4 oder 5 Spielern gehen 2 Ritter
von jeder Farbe an den Start (die restlichen Ritter werden im Spiel nicht
benttigt).

Soltte fiir die Ritter nicht geniigend Platz auf dem Berg sein, so stelft
die tibrigen: Ritter einfach neben den Berg, Ihr kinnt sie jederzeit nach-
riicken, wenn genligend Platz auf der Bergspitze ist (es kostet euch
keine Wiirfelaktionen).

2 Wiirfel

Legt die beiden Wiirfel neben dem Spiel bereit.




Spielziel

Lauft mit euren Rittern so schnell wie moglich
iiber die Wackelbriicke zur Burg der Prinzessin
Felicia, Wer mit allen seinen Rittern zuerst die
Burg erreicht, gewinnt,

Das Abenteuer kann
beginnen!

Jeder Spieler entscheidet sich filr eine Ritterfar-
be. Es wird reshum im Uhrzeigersinn gespielt. Wenn
du am Zug bist, wiirfelst du mit beiden Wiirfeln. Da-
nach filhrst du die angezeigten Wiirfelaktionen nacheinander aus. Du
darfst selbst bestimmen, ob du zuerst die Aktion des wetBen oder des
schwarzen Wiirfels ausfiihrst. Auf die Aktion des schwarzen Wiirfels
darfst du auch ganz verzichten.

Hast du eine ° gewirfelt, dann darfst du einen deiner Ritter 1Briicken-
planke vorwirts in Richtung Burg bewegen.

Bei einer s darfst du mit einem deiner Ritter 2 Briickenplanken vor-
warts in Richtung Burg springen, ohne die nichste Briickenplanke zu
betreten, Du darfst keinen Wiirfelpunkt verfallen fassen. Ausnahme:
Du ziehst mit deinem Ritter auf das Zielfeld der Burg, Hierfiir brauchst
du keine passende Punktzahl.

Du hast eine [ | gewtirfelt: Die Prinzessin macht einem deiner Ritter
ein Geschenk: Du ziehst einen deiner Ritter eine oder zwei Briicken-
planken vorwérts in Richtung Burg, Es liegt bei dir, fir welchen Rit-
ter du dich entscheidest und ob du hn eine oder zwei Briickenplanken
vorwérts bewegst. Du darfst auch den Ritter wéhlen, den du mit dem
schwarzen Wiirfel bewegst. Beide Wiirfelaktionen miissen jedoch nach~
einander und einzeln ausgefiihrt werden.

Beim Betreten der Briicke entscheidest du, auf welche Sefte der Briicken-
planke du deinen Ritter stellst. Du musst hn auf ein freies Feld der
Briickenplanke stellen.

Ritter auf der Briicke diirfen nie die

_ Briickenachse iiberqueren. Sie ziehen
immer auf der gleichen Seite der Planken
vorwirts in Richtung Burg,

Beim Zug auf eine neue Planke, stellst du den Ritter auf ein beliebiges
Feld seiner Plankenseite. Sind alle Felder dort besetzt, kannst du deinen
Ritter nicht auf diese Briickenplanke bewegen. Er muss stehen bleiben.

AUFGEPASST: Auf der kurzen Seite der Briickenplanke féllt dein Ritter
ins Wasser, es sei denn, ein anderer Ritter auf der langen Seite hilt jhm
das Gleichgewicht,

Mit einer 8 springen wir
immer auf die Gberndchste
Planke, ohre die dazwischen
liegende Planke zu betreten,
und suchen uns dort ein belie-
biges frefes Feld.

Bei n entscheide ich mich lieber
fiir diese Seite der Brickenplanke,
|| auf der anderen Seite wiirde die | |
Planke kippen und ich ins Wasser | |
purzeln. |

Wir diirfen nur auf den Feldern
auf der Briicke stehen.

Wir bewegen uns Jmmer nur
vorwirts in Richtung Burg
Wir gehen mie zurick. Die
Briickenachse diirfen wir nicht

Die Drachen &rgem die Ritter auf der Briicke und bedrohen die Sule,
neben der sie stehen.

Hast du [*85] oder [“#%] gewiirfelt, dann musst du den entsprechenden
Drachen einen Schritt weiter bewegen. Die Drachen schwimmen immer
in Blickrichtung zwischen der Burg und dem Berg hin und her und blei-
ben zwischendurch auf den Felsen neben den Saulen stehen. Sind sie auf
der anderen Uferseite angekommen, werden sie umgedreht, so dass sie
wieder zum anderen Ufer schauen. Drachen schwimmen wahrend des
Spiels nie unter der Briicke hindurch. Sie bletben immer auf threr Seite.

Wenn ich auf einer Uferseite angekommen bin, drehe
ich mich und schwimme, wern ich das nachste Mal
gewiirfelt werde, wieder von Fels zu Fels zum ande-
ren Ufer zuriick.

Wird ein Drache gewtirfelt und er steht neben einer Siule, dann
zieht er diese weg und bringt die Briickenplanke zum Einsturz. Alle Rit-
ter auf dieser Planke purzeln ins Wasser. Der Drache bewegt sich einen
Schritt weiter. Die weggezogene Siule wird wieder unter die gekippte
Briickenplanke zuriickgeschoben.

Sollte sich die Briickenplanke nach dem Wegziehen der Saule im Gleich-
gewicht befinden, haben die Ritter Gliick gehabt.



Beim Weiterschwimmen zieht der rote Drache die Saule weg, die sich neben ihm befin-
det, und bringt die Briickenplanke zum Einsturz. Der blaue Ritter purzelt ins Wasser.

k

e weggezogene Siule wird wieder unter dieselbe Briickenplanke zurtickgeschoben.
Der ins Wasser gefallene Ritter wird zum Start zuriickgestellt.

Beim musst du dich entscheiden, welcher der beiden Drachen be-
wegt wird und die Ritter drgert. Ist hur noch ein Drache im Spiel, muss
dieser gezogen werden.,

Alle Ritter, die wihrend des Spiels ins Wasser fallen, ,schwimmen®
sofort zum Start (Berg) zurtick. Du darfst sie von dort erneut ins
Spiel bringen und dabei auch die Briickenseite neu wéhlen.

Auch ein Ritter kann eine Briickenplanke zum Kippen bringen.

e i
iy Danke, roter Ritter,
\filr das Gleichgewicht!

Wenn ich jetzt weg
gehe, fallst du a"erd'ing
ins Wasser.

Hast du (3% gewiirfelt, dann darfst du den roten Drachen in die Flucht
schlagen und an eine von dir gewahlte Uferseite (Burg oder Berg) stel-
len. Befindet sich der Drache bereits am Ufer, bleibt er dort stehen. Ein
in die Flucht geschlagener Drache schwimmt beim nichsten Wurf eines
Drachensymbols wieder los.

Du kannst den Drachen aber auch besiegen und thn endgiltig aus dem
Spiel vertretbenl Das geschieht, wenn du {3& ] gewiirfelt hast und einer
deiner Ritter auf der Briickenplanke neben dem roten Drachen steht (vor
oder nach dem Zug mit dem schwarzen Wiirfel). Der besiegte rote Drache
wird aus dem Spiel genommen, Zur Belohnung darfst du deinen Ritter
sofort auf die Burg von Prinzessin Felicia stellen. Wird danach im weiteren
Spielverfauf 85| oder (3% gewiirfelt, so werden diese beiden Aktionen
nicht mehr ausgefihrt.

Hast du [3%] gewiirfelt, dann kannst du den griinen Drachen in die
Flucht schlagen. Es gelten fir hn die gleichen Regeln wie beim ().

raten Drachen aber nicht in
die Flucht schlagen.

keine Saulen. Und die Ritter
\ kénnen uns hier auch nicht
» verscheuchen.

g
Blauer Ritter, da
du den roten Drachen endgiiltig
besiegt hast, darfst du zur
A Belohnung sofort auf meine
> Burg kommen.

ﬁ Wenn ich £
. wiirfeln wiirde, dann \
wiirde ich den roten Drachen I

ans Ufer neben den Berg
vertreiben,

habe
direkt neben dem roten Drachen,
Ich kann ihn endgiiltig besiegen und
b vertreiben. Er verschwindet aus 48

> dem Spiel, (f

Juchhu! 7~
gewiirfelt und stehe

Spielende

Der Spieler, der zuerst mit allen seinen Rittern die Burg erreicht,
gewinnt das Spiel.

k Juchhul lhr habt es geschafft! Teilt euch mit mir den Burgschatz.

T U Abenteuer beendet? Dann riumt die Wackelbriicke in die Schachel zurlick.

Héngt dazu die Briickenachse zwischen den beiden Téirmen aus. Der Berg und
die Burg bleiben zusammengebaut. Wenn thr die Prinzessin und den Baum aus
den Schiitzen nehmt, passen Berg und Burg bequem in die Schachtel, Verstaut
die Saulen, Wiirfel und Spielfiguren in den Zwischenrsumen und legt oben
drauf die zusammengebaute Briickenachse mit den Briickenplanken, den Spielplan und
die Spielanfettung, Jetzt fehit nur noch der Decke!

Hinweis; Mit etwas KlsbstoFf kinnen die Pappelemente auch dauerhaft fixiert werden,



