


Inmitten der Karibik gibt es eine
geheimnisvolle Insel, auf der
unzdhlige Schdtze versteckt sind.
Einer davon ist jedoch anders als die
anderen — Die goldene Ananas, der
Traum eines jeden Schatzjdgers.

Und Du hast diese sagenhafte Insel
entdeckt! Aber dieses Abenteuer wird
sicher nicht ohne Gefahren ablaufen.
Seit Jahren leben furchterregende
Pinguin-Krieger auf dieser Insel und
beschiitzen erbittert jeden ihrer
Schitze.

Entgehe ihren Angriffen, vermeide
die Fallen und stelle dich den

schrecklichen
Wichtern der
Goldenen Ananas!

Auf dem Weg zuriick
zum Boot solltest du
alles greifen,

was dir in die Hande
fdllt. Und nebenbei
solltest du auch Heil
und wohlbehalten
zuriickkommen.

ZiEL DES SPIELS

Uberlebe den Ausflug auf die Insel der
Pinguine und bringe in 15 Minuten so
viele Schatze mit, wie du finden kannst.
Der Spieler mit den meisten Schatzkarten
gewinnt.

AUFBAV

# Jeder Spieler erhdlt 7 Lebenspunkt-
karten. Platziere sie nebeneinander
mit der Herzseite nach oben vor dir.

# Mische die Abenteuerkarten. Verteile

sie verdeckt gleichmdRig an die

Spieler. (Es macht nichts, wenn

manche Spieler eine Karte mehr haben

als andere.)

# Bilde mit deinen Abenteuerkarten

einen Stapel und platziere diesen

verdeckt und ohne ihn anzusehen vor
dir.

#Die Pistole und die Pfeile werden

so auf dem Tisch platziert, dass alle

Spieler sie erreichen kdnnen.

INHALT

# 1 Regelheft
# 1 Piratenpistole
# 1CD

# 1 Weltall-Pinguin-
SchieRscheibe

# 82 Abenteuerkarten

% Die beiden SchieRscheiben (Weltall-
Pinguin und Bdr) sowie die beiden
Hangebriicken-Basen und die Piraten-
schiff-Basis werden an verschiedenen
Orten, die sich jeweils im Abstand
von 1 bis 3 Metern zu den Spielern
befinden, sichtbar fiir alle aufgestellt.

Anmerkung: Wir empfehlen, dass du
die SchiefSscheiben und Basen mit
Gewichten beschwerst oder die Auf-
steller permanent montierst (kleben
oder tapen).

% Lege die CD in einen CD-Spieler oder
bereite den mp3-Track vor. Die Musik
(Track 2) wird erst gestartet, wenn
alle Spieler bereit sind.

# 1 Baren-SchieRscheibe
# 2 Hangebriicken-Basen
# 1 Piratenschiff-Basis

# 10 Pfeile fiir die Pistole # 35 Lebenspunktkarten



DiE MUSIK

Die Musik ist bei Pingo Pingo unver-
zichtbar. Sie bestimmt die Lange des
Spiels und wie dieses ablauft. Es gibt
zwei verschiedene Stimmungen: Tag und
Nacht.

Manche Aktionen sind nur wahrend der
Tag- oder der Nachtmusik verfiigbar.
Zusatzlich wirst du im regelmaRigen
Abstand von 30 Sekunden den Schrei
“Pingo  Pingo!” horen. Dieser [6st
bestimmte Aktionen aus.

Die CD verfligt iiber zwei Soundtracks,
beide kdnnen auf den Websiten des Hei-
delberger Spieleverlags oder von Iello
heruntergeladen werden.

Track 1 ist eine Erklarung der Regeln und
beschreibt die Gerdusche. Diese sind in
folgender Reihenfolge zu hdoren: ein
Schrei, Tagmusik, ein Schrei, Nacht-
musik, endgiiltiger Schrei. So weil jeder,
auf was geachtet werden muss.

Track 2 dauert 15 Minuten und lduft
wahrend des Spiels. Man hort die Ruder-
gerdausche eines Bootes auf hoher See.
Sobald die Tagmusik startet, beginnt
das Spiel. Endet die Musik und du horst
wieder das Rudern, ist das Spiel vorbei.

So WiRD GESPIELT

Starte Track 2 der CD. Sobald Ruder-
gerdusche und Schritte verklingen und
die Musik beginnt, geht das Spiel los!
Beginnend mit dem dltesten Spieler
wechselt ihr euch mit dem Aufdecken
von Abenteuerkarten ab.

Bist du dran, deckst du die oberste Karte
deinesStapelsaufund legstsieindie Mitte
des Tisches. Diese Karte lost eine Aktion
aus. Sobald die Aktion gelost wurde,
deckt der Spieler zu deiner Linken die
nachste Karte auf. So geht es immer
weiter.

Deckt die Karten so schnell wie moglich
und ohne Pausen zwischen den Ziigen
der Spieler auf.

Das Spiel endet, wenn die Musik aufhort
und das Rudergerausch zu horen ist.

WIE DU DEINE KARTEN AUFDECKST
Decke deine Karte in

Richtung der Mitte des
Tisches auf (nicht in
deine eigene Richtung),
sodass alle Spieler sie
zur selben Zeit sehen
konnen. Mach es schnell,
damit du nicht selbst
iiberrascht wirst.

DiE KARTEN

Abenteuerkarten gehdren immer einem
von drei Typen an: Schatz, Lager oder
Ereignis. Schatz- und
Lagerkarten  haben
einen weilken Rand.
Ereigniskarten haben
einen orangenen
Rand.

Fiir jede Karte fiihrt
man eine besondere

Aktion durch, wenn

sie aufgedeckt wird.

SCHATIKARTEN

Schatzkarten stehen fiir jeweils einen
Schatz der Insel. Wegen denen bist du hier!
Wer auch immer die meisten Schatzkarten
am Ende des Spiels besitzt, gewinnt.

Aber Vorsicht! Manche Schatzkarten
sind Fallen und koénnen dazu fiihren,
dass du Lebenspunkte verlierst. Hast du
keine Lebenspunkte mehr, scheidest du
aus dem Spiel aus.

Wird eine Schatzkarte aufgedeckt, {iber-
priife, ob diese zuganglich ist.

Ein Schatz ist zugdnglich, wenn die
Musik der Tageszeit lduft, die auf der
Karte gezeigt wird und wenn sich keine
Falle auf der Karte befindet.

Ist ein Schatz zuganglich (richtige
Tageszeit und keine Falle), sei der
Erste, der mit der Hand auf die Karte
schlagt. Wer als Erstes auf die Karte
schlagt, nimmt diese und platziert sie
aufgedeckt vor sich, um einen Schatz-
stapel zu bilden.

Ist der Schatz nicht zuganglich (fal-
sche Tageszeit oder Falle), darfst du auf
KEINEN Fall zuschlagen. Tust du es den-
noch, bleibt die Karte liegen und du ver-
lierst 1 Lebenspunkt (eine der Lebens-
punktkarten wird von der Herzseite auf
die Schadelseite gedreht).

Anmerkung: Schligt niemand auf eine
unzugdngliche Karte, muss die ndchste
aufgedeckt werden. Die Karte bleibt
liegen, vielleicht wird sie spdter zugdng-
lich, wenn die Musik sich verdndert.



DiE VIiER VERS|ONEN JEDER SCHATZKARTE

TAGFALLE



LAGERKARTEN
Lagerkarten stehen fiir die Schatzstapel
der anderen Spieler. Ist eine Lagerkarte
zuganglich, kannst du den anderen ihre
Schatzkarten stehlen.

Eine Lagerkarte funktioniert dabei wie
eine Schatzkarte: ist sie zuganglich (rich-
tige Tageszeit und keine Falle), musst du
als Erstes auf sie schlagen. Ist sie unzu-
ganglich und du schldgst darauf, verlierst
du 1 Lebenspunkt.

Die Belohnung unterscheidet sich aller-
dings: Der erste Spieler, der auf eine
zugdngliche Lagerkarte schldgt, kann
bis zu zwei Schatzkarten von anderen
Spielern stehlen. Du kannst jeweils eine
Karte von verschiedenen oder zwei Karten
von einem Spieler stehlen. Diese legst
du dann aufgedeckt auf deinen Schatz-
stapel. Gibt es weniger als zwei Karten
zu stehlen, stiehlst du so viele wie
moglich. Lagerkarten blei-
ben in der Mitte.

ERE|GNiSKARTEN

Ereigniskarten sind
Begegnungen oder Aben-
teuer, die du auf der Insel
erlebst. Die  meisten
sind Gefahren, manche

konnen dir aber auch helfen. Wenn du
eine Ereigniskarte aufdeckst, musst du
eine bestimmte Aktion durchfiihren (siehe
Seite 6).

Sobald diese fehlschlagt oder du Erfolg
hast, geht das Spiel mit dem nachsten
Spieler weiter, welcher eine Karte aufdeckt.
Ereigniskarten bleiben in der Mitte.

ENDE DES SPJELS

Verlierst du deinen letzten Lebenspunkt,
scheidest du aus dem Spiel aus. Du ver-
lierst alle deine Schdtze und musst sie zwi-
schen den {iberlebenden Spielern gerecht
aufteilen, welche diese dann zugedeckt
unter ihre Abenteuerstapel legen. Ist nur
noch ein Spieler im Spiel, gewinnt dieser.
Ansonsten endet das Spiel mit dem Ende
der Musik und den beginnenden Ruder-
gerduschen. Alle Spieler, die sich noch im
Spiel befinden, zahlen dann ihre Schatz-
karten.

Aber Vorsicht! Du kannst nur 3 Schatz-
karten pro Lebenspunkt behalten. Alles
dariiber hinaus muss abgelegt werden.

Beispiel: Hast du 4 Lebenspunkte und
15 Schatzkarten, darfst du nur 12 davon
behalten.

Der Spieler, der anschlieRend die meisten
Schatze hat, gewinnt.

Haben ein oder mehrere Spieler die-
selbe Anzahl an den meisten Schatzen,
so gewinnt der Spieler, der die meisten
Lebenspunkte hat. Gibt es dann immer
noch einen Gleichstand, schieRen die

DiE VIER VERS|oNEN
DER LAGERKARTEN

TAGFALLE

NACHTFALLE

Spielerabwechselnd mit der Pistole auf eine
SchieRscheibe. Sobald ein Spieler verfehlt,
scheidet er aus.
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* BARENREITER

Ein wiitender Pinguin auf einem riesigen
weifSen Bdren greift dich an!

Der Spieler, der diese Karte aufgedeckt
hat, muss die Pistole nehmen und vor dem
nachsten Schrei auf die Baren-SchieR-

scheibe schieRen.
Man kann so oft [
schielRen, wie
man mochte.
Ertont ein Schrei,
bevor die Schiel3-
scheibe getroffen
wurde,  schlagt
das Vorhaben fehl
und der jeweilige
Spieler verliert 1
Lebenspunkt.

@ e

ERE|GN|SiNFORMATioNEN

% WELTALL-PiNGUIN
Die Statue dieser Pinguingottheit erwacht
zum Leben und stiirzt sich auf dich! Du
kannst sie nur mit einer speziellen Waffe
bekdmpfen, die in einem Wrack eines
alten Piratenschiffes auf der Insel ver-
borgen liegt.

—

Der Spieler, der

diese Karte auf-
gedeckt hat, muss
aufstehen, die

Piratenschiff-Basis
beriihren, sich wie-
der auf seinen Platz
setzen, die Pistole
nehmen und die Welt-
all-Pinguin-Schiel
scheibe abschielRen,
bevor der néchste

% ToBENDE PiNGUINE

Eine Horde unerbittlicher Pinguine kommt
direkt auf dich zu. Pack deine Sachen
zusammen und dann nichts wie weg!

Der Spieler, der diese
Karte aufgedeckt
hat, muss alle Karten
von der Mitte des
Tisches nehmen und

diese gerecht an
alle Spieler ver-
teilen (auch an

sich selbst), bevor
der ndchste Schrei
ertont. Die Spieler
platzieren die
Karten  verdeckt

Schrei ertont. Dafiir
hat man so viele Schiisse, wie man braucht.
Ertont ein Schrei, bevor die SchieRscheibe
getroffen wurde, schldgt das Vorhaben
fehl und der jeweilige Spieler verliert 1
Lebenspunkt.

* HANGEBRUCKE
Du erreichst eine Héngebriicke liber einer
tiefen Schlucht. Die Seile sehen nicht
wirklich robust aus, also beeil dich lieber!
Der Spieler, der diese Karte aufgedeckt
hat, muss auf-

stehen und erst [
die eine Hange-
briicken-Basis
beriihren,  dann
die andere und
wieder auf seinem

Platz sitzen,
bevor der nachste
Schrei ertont.
Ertont dieser,

bevor der Spieler
wieder  zuriick
auf seinem Platz ist, schlagt das Vor-
haben fehl und der jeweilige Spieler ver-
liert 1 Lebenspunkt.

unter ihre Abenteuerstapel.

Ertont ein Schrei, bevor alle Karten
verteilt wurden, schlagt das Vorhaben
fehl und der jeweilige Spieler verliert 1
Lebenspunkt, muss die Karten aber noch
zu Ende verteilen.

* AFFENZAUBERER

Verloren im Dschungel begegnest du
einem geheimnisvollen Affenzauberer,
das einzig freundliche Wesen dieser Insel.
Deckt ein Spieler
diese Karte auf,
versuchen alle
darauf zu schlagen.
Der erste Spieler,
dem dies gelingt,
bekommt 1 Lebens-
punkt zuriick (dreht
eine  Schddelkarte
zuriick auf die Herz-
seite).

Aber Vorsicht!
Schlagst du darauf
und hast alle deine Lebenspunkte noch, |
bestraft der Affenzauberer dich! Statt-

dessen verliert der jeweilige Spieler 1
Lebenspunkt.
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