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1) It Das abenteuerliche Seefahrer-Spiel fiir 2-4 Spieler von 5-99 Jahren
EEQE
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134 - 4 Segelschiffe

1k 4 Schartz-Inseln

| : 3 Wellen

1105 16 Schatzkisten: 4 x Perlen,
e L 4 x Goldmiinzen,
HEE 4 x Schmuck,
l | 1Y 4 x goldene Becher und Teller
| f |8 1 Pirat
AR 1 Symbolwiirfel

-

1 Stoffbeutel

o PP

Mit ihren groBen Segelschiffen sind vier mutige
Kapitine unterwegs zu den sagenhaften Schatzinseln.
Sie wollen wertvalle Schitze aufladen.
Dabei erleben sie viele Abenteuer:
Kriftige Stiirme heulen und ein frecher
Pirat versucht, die kostbare Ladung der
Kapitine zu ergattern.VVelcher Kapitin
ist am cleversten und schafft es zuerst,
alle Schitze aufzuladen?




Ziel des Spiels ist es, als erster Kapitin
vier verschiedene Schatzkisten in seinem
Schiff zu verstauen.

Bevor ihr anfangt zu spielen,

16st ihr die vier Schatzinseln vorsichtig aus
den Stanztafeln und legt sie an die vier
Ecken des Tisches, so weit auseinander,
wie ihr wollt. Auf jede Insel legt ihr

die vier passenden Schatzkisten,

z.B. die Perlenkisten auf die Perleninsel.

Tipp: Das Spiel kénnt ihr auch prima auf
dem Boden spielen!

Dann sucht sich jeder van euch ein Schiff
aus und stellt es in die Mitte des Tisches.
Stellt die Schiffe mit der Riickseite anein-
ander, so dass jedes in eine andere Richtung
schaut. Achtet darauf, dass die Schiffe von
jeder Insel ungefihr gleich weit weg sind.

i

Seid ihr zu zweit, bekommt jeder Spieler
zwei Schiffe und darf fiir jedes Schiff einzeln
wiirfeln. Bei drei Spielern lasst ihr ein Schiff
in der Schachtel.

Die drei Wellen, den Piraten und den
Wiirfel legt ihr auf dem Tisch bereit.

Die Wellen sind unterschiedlich lang und
geben euch im Spiel an, wie weit ihr mit
eurem Schiff segeln durft.

Der mutigste Spieler darf anfangen.
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Die abenteuerliche Seereise beginnt!

Bist du an der Reihe, wiirfelst du und fiihrst
eine Aktion aus. Auf dem Wiirfel sind fiinf
Symbole abgebildet, die fiir die verschiede-
nen Aktionen stehen:

Zeigt der Wiirfel eine Welle,
nimmst du die kleinste Welle
und iiberlegst, zu welcher Insel dein Schiff
fahren soll. Du legst die kleinste Welle an
die Spitze deines Schiffes, so dass sie in die
Richtung der Insel zeigt, zu der du segeln
mochtest. Dann hiltst du die Welle fest und
segelst mit deinem Schiff an ihr entlang,
ohne sie zu verschieben. Bist du an ihrem
Ende angekommen, bleibt dein Schiff dort
liegen.

cesssscesce

Danach ist dein linker Nachbar an der
Reihe.

Zeigt der Wiirfel zwei Wellen,
S darfst du die mittlere Welle
nehmen und fihrst mit deinem Schiff wie
oben beschrieben. Mit der mittleren Welle
kommst du etwas weiter.

Zeigt der Wiirfel drei Wellen,

' nimmst du die lingste Welle
und fahrst mit deinem Schiff wie oben
beschrieben. Mit der groBen Welle kannst
du richtig weit segeln.
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Beriihrst du mit deinem Schiff eine
Insel, drehst du es so, dass es mit der
Riickseite an der Insel anlegt. So kannst du
bei deinem ndchsten Zug wieder auf das
offene Meer segeln.

Ist es dein erster Besuch auf dieser Insel,
darfst du dein Schiff sofort mit einer
Schartzkiste beladen.

Landest du an einer Insel zum zweiten Mal
und hast die Schitze dieser Insel schon auf-
geladen, bekommst du hier keine Kiste
mehr.

Zeigt der Wiirfel einen Sturm
! an, werden dein eigenes und ein
weiteres Schiff durcheinander gewirbelt.
Such dir das Schiff eines Mitspielers aus und
tausche seine Position mit der deines eige-
nen Schiffes. Nun liegt es dort, wo das Schiff
deines Mitspielers lag und umgekehrt.

Tipp: Schau dir genau an, mit wem du die
Schiffsposition tauschen méchtest! Liegt das
Schiff eines Mitspielers in der Nahe einer
Insel, die du noch nicht erreicht hast? Wenn
du mit ihm tauschst, kannst du vielleicht
einen langen Weg sparen und schnell eine
neue Schatzkiste aufladen!
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@ Zeigt der Wiirfel das Piraten-
. gesicht, kommt der Pirat ins
Spiel. Der Pirat versucht fir dich eine

Schatzkiste aus dem Schiff eines Mitspielers
Zu ergattern.

Schau dir zuerst an, welche Schitze deine
Mitspieler schon in ihren Schiffen haben.
Wibhle ein Schiff aus, das eine Schatzkiste
mit einem Schatz transportiert, der dir
noch fehlt. Stelle den Piraten neben dieses
Schiff und suche dir eine Schatzkiste aus, die
du gerne hittest.

Natirlich mochte dein Mitspieler die Kiste
gerne behalten, Deshalb nimmt er sie in
seine Hand, legt beide Hande auf den
Riicken und versteckt die Kiste in einer
Hand. Dann zeigt er dir seine Fiuste und du
bestimmst, welche Faust er &ffnen soll.

Ist die Kiste in der gedffneten
’ Hand, bekommst du sie und
darfst sie in deinem Schiff
verstauen. Ist seine Hand
leer, darf dein Mitspieler die
Kiste auf seinem Schiff
behalten.

Siehst du auf keinem Schiff deiner Mitspie-
ler eine Schatzkiste, die dir noch fehlt, kann
der Pirat dir leider nicht helfen. Dein Zug
ist zuende.

Du gibst den Wiirfel weiter und der nich-
ste Spieler ist an der Reihe.

Das Spiel endet, sobald ein Kapitin vier
verschiedene Schatzkisten in seinem Schiff
verstaut hat. Er gewinnt das Spiel!

Nicht fiir Kinder unter 3 Jahren geeignel:
Verschluckbare Kleinteile.
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