30 Jahre TamBambura - das Jubilaums-Wiurfel-Spiel Kindertheater

Anleitung

Die untenstehende Anleitung ist fiir das Spiel gedacht, das dir zugeschickt wurde
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TamBambura
Das Theater mit Musik

er das du geschenkt bekommen hast.

ranstalter kdnnen das Spiel kostenfrei bestellen.
Matthias Stérr

Das Spiel ist fur 2 - 4 Spieler geeignet.. tambambura.de

info@tambambura.de

Wenn ihr keinen Wurfel oder Figuren habt, dann baut sie euch aus dem unteren Teil der
Spielkarte: die ausgeschnittenen 4 Figuren knickst du unten so, dass Standflachen entstehen.
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Stellt die Spiel-Figuren auf Feld 1 und dann viel Vergniigen beim Spielen !
Wer eine 6 wurfelt, zieht zuerst hinaus in die Welt.

Erklarung der Stationen
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Prinzessin Leila sucht das Flotchen, das zaubern kann - wiirfle noch einmal.

Du hast das Zauberflétchen, mit dem du den Drachen zum Tanze zwingen kannst.
Geh mit einem neuen Wurf gleich weiter.

. Piro tragt dich mit dem Schiff Gber das Meer - die Wellen tragen dich 3 Schritte weiter.

. Du kommst als Flétenprinz zu der erleuchteten Burg, wo Prinzessin Leila wohnt.

Dort spielst du fiir Leila auf 2 FI6ten gleichzeitig - daflir darfst du gleich 2 Schritte weiterziehen.

. Du steigst in das Papier-Schiffchen und fahrst damit 5 Schritte weiter.

. Du bist Pira und wirst vom Zauberer in ein Vogelchen verwandelt.

Schnell fliegst du zurtick auf Piros Kopf (1 Schritt Gber 4).

. Bei dem verzauberten Schloss musst du 3 Aufgaben (der Mitspieler) lI6sen.

Schaut auf das Spielfeld und spielt ,Ich sehe was, was du nicht siehst”) - das dauert, also 1x aussetzen.

. Endlich bist du im Wunderbuch - du geniel3t die schone Landschaft und vergif3t, eine Runde weiterzugehen.

Prinz Muchatlkatl hat das Flétchen gestohlen, kann aber darauf nicht ,Eine kleine Nachtmusik” von Mozart
spielen. Wenn DU die Melodie pfeifst, darfst du gleich nochmal wiirfeln.

Der Zauberer in Gestalt eines dunklen Vogels fliegt 5 Schritte zurlick, um nach dem Zauberbuch zu suchen.
Der Drache will Leila heiraten - du bekdmpfst ihn mit einem Schritt nach vorne.

In dem Hauschen ist das klingende Buch.
Dies rat dir: wenn du deine Lieblingsmelodie singst, kannst du gleich 3 Schritte weiter gehen.

Da du die Enten beschiitzt hast, tauchen sie fir dich in die Tiefe und holen den Schliissel
fur die Schlafkammer der Kénigstochter (gehe zuriick auf den Schlissel).

Die Leute von Sonnenhausen kennen inzwischen keine Blicher mehr. Erzéhle den Mitspielern,
an welches Buch du dich noch gut erinnern kannst. Daflir darfst du 1 Schritt weitergehen.

Mit den 2 altesten Konigssbhnen méchtest du zum Spald einen Ameisenhaufen aufwihlen - 4 Schritte zurtck.

Zum Gluck triffst du auf den jlingsten Kénigssohn, den ,Dummling”, der die Tiere beschutzt
und mit dem du Abenteuer erleben darfst - nachste Wirfelzahl zahlt doppelt.

GroRvater Sonne (so nennen Indianer die Sonne) sendet dir einen hellen Lichtstrahl,
der dir 3 Schritte weiter hilft.

Du bist auf dem Meer in Not. Erst wenn du eine 3 wurfelst, darfst du weiter.
GroRBmutter Mond (indianisch) teilt das Wasser und rettet dich aus den Fluten - 1 Schritt weiter.

Wie erkennt ,die Bienenkdnigin” (Marchen der Bruder Grimm), welche der 3 Kdénigstdchter die Jungste ist?
Wenn du es nicht weil3t, 1x aussetzen.

Mit Hilfe der Végel wirst du den Zauberer besiegen, brauchst aber genau eine 4, um ans Ziel zu kommen.

Herzlichen Glickwunsch: du bist bei ,Mutter Erde” angekommen !



