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® Spichregel POTOMAC

Kooperationsspiel

5-10 Jahre 2-4 @ 15 Min.

Inhalt:1Spielbrett, 2 FI6pe, 4 Bonuskarten, 6 Tiere, 1 Wolf, 1 Wiirfel.

Die kleinen Tiere mochten gerne den Wald auf der anderen Seite des Flusses
Potomac erreichen. Doch dafiir miissen sie den Fluss und anschliefend die Lichtung
uberqueren!

Ziel des Spiels: Potomac ist ein kooperatives Spiel. Ihr misst den sechs kleinen Tieren helfen,
den Wald zu erreichen, ohne dass eines der Tiere von dem Wasserfall erfasst oder vom Wolf
gefangen wird.

Spielvorbereitung: Das Spielbrett wird in die Mitte zwischen die Spieler gelegt. Anschliefend
werden die Tiere auf die Startfelder verteilt (untere Flussseite). Der Wolf wird auf ein beliebiges
Feld der Lichtung platziert, die Bonuskarten verdeckt auf 4 der 5 Waldfelder und ein Flof3 auf den
Fluss (siehe Abbildung). Das andere Flof liegt daneben bereit, ebenso der Wirfel.

BONUSKARTEN
*

WALDFELDER . . ¥ i . .

LICHTUNGSFELDER WOLF
______ FLUSSFELDER
FLOSSE
STARTFELDER
Spielverlauf TIERE

Der jingste Spieler beginnt, danach wird im Uhrzeigersinn gespielt. Alle Spieler spielen gemeinsam
alle Tierfiguren. Ihr kdnnt alle zusammen die Spielfigur absprechen, die ihr bewegen wollt, aber die
letztendliche Entscheidung hat der Spieler, der an der Reihe ist.

Der Weg, den die Tiere gehen miissen: Die Tiere missen den Fluss auf einem Flof Giberqueren
und danach dber die Lichtung gehen, um schliefflich zum Wald zu gelangen.

Der Spieler, der an der Reihe ist, wirfelt:

O Das von ihm beliebig ausgewahlte Tier (auf3er der Wolf) wird horizontal oder vertikal (aber
nicht diagonal) um ein Feld beweqt.

Das Flof auf dem Fluss wird um ein Feld nach rechts bewegt. Jede Spielfigur auf dem Flof3
wird damit gleichzeitig nach rechts beweqgt!

Sobald ein Flof3 auf der rechten Seite vom Spielbrett zieht, wird es vom Wasserfall erfasst. Es geht
aus dem Spiel und das es vom Wasserfall erfasst wurde. Es geht aus dem Spiel und das zweite Flof3
wird auf das erste Feld des Flusses gesetzt (das Feld ganz links).



Die Spielregeln (©

Wenn das zweite Flof3 vom Wasserfall erfasst wird: Jetzt gibt es keine weiteren FI63e mehr, und es
ist nicht mehr mdéglich, den Fluss zu Gberqueren!

Hinweis: Die beiden FI6fe kdnnen nicht gleichzeitig auf dem Fluss sein; das zweite Flo3 wird erst
dann auf den Fluss gesetzt, wenn das erste Flof3 vom Wasserfall erfasst wurde.

Der Wolf wird um ein Feld in Richtung der roten Blumen auf der Lichtung (nach links)
bewegt. Wenn der Wolf bereits auf dem Feld ganz links auf dem Spielbrett steht,
wird er um ein Feld (in Richtung der gelben Blumen).

Der Wolf wird um ein Feld in Richtung der gelben Blumen auf der Lichtung (nach rechts)
bewegt. Wenn der Wolf bereits auf dem Feld ganz rechts auf dem Spielbrett steht, wird er um
ein Feld (in Richtung der roten Blumen).

 Es kdnnen hoéchstens zwei Tiere gleichzeitig auf demselben Feld stehen.

* Wenn die Tiere auf einem der Waldfelder angekommen sind, dirfen sie nicht mehr bewegt
werden.

« Wenn der Wolf auf ein Feld gesetzt wird, auf dem sich bereits ein Tier befindet, fangt der Wolf das
Tier!

Der Spieler setzt eine Spielfigur gemap dem Wirfel; danach ist der nachste Spieler an der Reihe
und wurfelt.

Bonuskarten

Es gibt vier Bonuskarten, die beliebig auf vier der finf Waldfelder gelegt werden. Sobald ein
Spieler mit einem Tier auf eines dieser Felder zieht, erhalt er die darauf liegende Bonuskarte. Diese
Karten kénnen von allen Spielern genutzt und zu jedem beliebigen Zeitpunkt des Spielverlaufs
gespielt werden. Pro Spielrunde kann jedoch nur eine Karte gespielt werden.

Nachdem die Bonuskarten gespielt wurden, werden sie beiseitegelegt.

STOPP DEN WOLF: Sobald diese Bonuskarte gespielt wird, kann sich der Wolf
nicht mehr bewegen, auch wenn der Wirfel eine Bewegung fir ihn vorgibt.

SPRUNG: Wenn diese Bonuskarte gespielt wurde, kann ein Tier Gber den Wolf
hinwegspringen.
1. Horizontaler Sprung: Hiermit kann der Wolf umgangen werden, wenn er auf das

Feld kommt, auf dem ein Tier steht; der Wolf und das Tier vertauschen ihre Platze.
2. Vertikaler Sprung: Vom Flof3 aus geht das Tier direkt zum Wald.

Spielende

Das Spiel ist zu Ende, wenn die sechs Tiere den Wald auf der anderen Flussseite erreicht haben;
hier kann ihnen der Wolf nichts mehr antun, und sie sind in Sicherheit! Super, ihr habt alle
gewonnen!

Wenn jedoch im Laufe des Spieles eines der Tiere vom Wolf gefangen oder mit dem Flof vom
Wasserfall erfasst wird, ist das Spiel zu Ende, und ihr habt alle verloren!

Auch wenn beide FI6fe vom Spielbrett gezogen sind und noch ein Tier auf der unteren Seite des
Flusses steht, habt ihr leider nicht gewonnen.

Um das Spiel einfacher zu machen, kann mit flnf statt sechs kleinen Tieren gespielt werden (dann
wird bei der Spielvorbereitung auf jedes Startfeld ein Tier gestellt).

Ein Spiel von Geoffroy Simon
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