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Grubenlampen an! Das Wettrennen geht unterirdisch weiter!

Alle, die ihren Freund auf der anderen Spielplanseite
bereits besuchen konnten, decken jetzt den nachsten
Freund ihrer Puzzlestrecke auf. Er ist ihr neues Ziel.

Alle, die zum Zeitpunkt des Drehens ihren Freund
noch nicht erreicht hatten, ziehen einen
neuen Supermannchen-Chip.

Das Spiel geht wie beschrieben weiter:
Alle versuchen weiterhin, so schnell wie még- @ Ein Spiel fiir 2—4 flinke Supermannchen von 5-99 Jahren
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lich ihren , alten” oder ,neuen” Freund zu besuchen. \.‘ Ravensburger® Spiele Nr. 21 113 5

Wer seinen Freund erreicht hat und danach als Erster ein Erdloch erreicht, ‘ Autoren: Inka und Markus Brand - llustration: Dynamo Limited
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Sonderfall: Steht ein Erdmannchen nach dem Drehen plétzlich auf dem gesuchten Feld?
Gliick gehabt! Puzzle den Freund von der Puzzlestrecke ab und mach dich
im nachsten Zug auf den Weg zum nachsten Erdloch.

Die Erdmannchen sind los! Und sie haben ein straffes Programm, denn Carlos Chamaleon,
Kurt Kafer, Willi Wiistenmaus und Jacqueline Schildkrote warten auf ihren Besuch!

Wer sich nach einem Kurzbesuch bei einem Freund als Erster kopfiiber in ein Erdloch stiirzt,
Erdlécher kbnnen jederzeit betreten werden. Sie zahlen wie ein normales Feld. gibt das Signal fiir alle: Der Spielplan wird gedreht und die Grubenlampen werden angeknipst.
Der Spielplan wird nur gedreht, wenn der Spieler auf der aktuellen Spielplanseite Das Wettrennen geht unterirdisch weiter! Alle, die nicht ganz so schnell waren, bekommen

schon einen Freund besucht hat und dann als Erster ein Erdloch erreicht! N X . .
Dass ein Spieler seinen Freund bereits besucht hat, erkennt ihr neue Superhraﬁe und werden im Handumdrehen zu Supermannchen.

daran, dass seine Puzzlestrecke nur Erdlocher zeigt.

Das spannende Wettrennen auf beiden Seiten des Spielplans endet, sobald ein Erdmannchen
alle seine Freunde besucht hat und danach als Erster wieder ein Erdloch erreicht!

Die Supermannchen-Chips

Supermannchen-Chips diirfen in beliebiger Anzahl jederzeit im eigenen Zug eingesetzt Inhalt

werden. Jeder Chip kann nur einmal eingesetzt werden. Benutzte Chips wandernzu- ~ Trrrrmmmmmmmmmmmmmmmmemmmmssammesennree

riick in den verdeckten Vorrat. (1) 1 Spielplan
Das Tull"bo- Das Gliii‘('.ks- Die Abkiirzung: @ 8 Erdmannchen-Spielfiguren

¢, \ mannchen: 3\ mannchen: > B dhris &l aliiah (zwei je Farbe) mit Magnet
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zusatzliche Schritte einmal wiirfeln oder Hecke graben. )
ziehen. und ziehen. (4) 32 Puzzleteile

(5) 16 Supermannchen-Chips
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Das Spiel endet, sobald der erste Spieler alle seine Freunde ©2015 Ravenshurger Spieleverlag 2 v o
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besucht hat und dann als Erster wieder ein Erdloch erreicht. Postfach 24 60 N S 4D ,/6},&:3
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Er hat das Spiel gewonnen! D-88194 Ravensburg
WWW.ravensburger.com °

Tipp: Uber die Anzahl der Freunde bestimmt ihr, wie lang
das Spiel dauert. Je mehr Freunde, desto langer das Spiel.
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Spielaufbau & Vorbereitung Wer an der Reihe ist, wiirfelt ... a :\\‘v -
................................................................................................................... - und darl_- Seine Spie|figur 1’ 2 Oder 3 Felder Weit SChieben. ‘ ' !“ ’ ‘Q”"
Lost alle Stanzteile vorsichtig aus den Rahmen. Legt den Spielplan mit der Wiistenseite

nach oben auf den Einsatz in der Schachtel. Stellt die Schachtel in die Mitte des Tischs. Dabei gelten folgende Zugregeln:

Jeder Spieler wahlt eine Farbe aus und nimmt sich
die Erdmannchen und Puzzleteile dieser Farbe.
Alle Spieler setzen ihre zweiteilige Figur auf je
ein Erdloch in eine Ecke des Spielplans.

Das Erdmannchen ohne Grubenhelm kommt auf
die Wiistenseite, das Erdmannchen mit Helm auf
die dunkle Unterseite mit dem Gangesystem.
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[hr diirft nicht durch Hecken oder Wande  Es konnen problem-  Ihr diirft innerhalb
Mischt die Puzzleteile eurer Farbe verdeckt. ziehen. (Ausnahme siehe ,Supermannchen-  los mehrere Erd- eines Zugs vor und
Puzzelt 4 der 8 Puzzleteile mit der Riickseite Chips”auf Seite 4) ménnchen auf zuriick ziehen.

einem Feld stehen.

nach oben zusammen.
Die restlichen Teile kommen in die Schachtel.

Legt die Supermannchen-Chips als verdeckten Hast du in deinem Zug einen Freund erreicht?

Vorrat bereit. Zu Beginn zieht jeder Spieler einen » @/u/ Nein?  Dein Zug ist vorbei und der im Uhrzeigersinn

Chip, den er offen vor sich ablegt. N nachste Spieler ist an der Reihe.

Spielziel Ja? Du puzzelst deinen Freund von deiner Puzzlestrecke ab
pieizie Lo

................................................................................................................... und legst ihn in die Schachtel.

Du deckst noch keinen neuen Freund auf!
Dein neues Ziel: das nachste Erdloch erreichen.

Dann ist dein Zug vorbei und der im Uhrzeigersinn néachste Spieler ist an der Reihe.

............................................

Wer seinen Freund erfolgreich besucht hat und danach als Erster ein Erdloch erreicht,

Das erste Puzzleteil wird umgedreht . - o
dreht den Spielplan um. Uberzahlige Punkte verfallen.

und wieder angepuzzelt. Es zeigt
den ersten Freund, den ihr besuchen
wollt!

Der jlingste Spieler beginnt.
Er schaut sich den Weg zu seinem
Freund auf dem Spielplan an.
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