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Ihr gewinnt das Spiel, wenn ihr dlle Piratendinge o S(h“‘ o ]

in die Truhen von Elefant und Hase gelegt - : - :

habt, bevor die Sonne das letzte Feld er- o isches
reicht hat. Schaut nun, wo sich die Sonne 2 : L E\ei antaStl_S
befindet. 3e schneller ihr wart, umso &5 Meﬂ(spld
mehr Zeit bleibt Hase und Elefant, um mit ,

dem Piratenschi€f zur Maus zu schippern.
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*’ Einfache Spielvariante Filr 1-4 Spieler, ab 5 Sahre,

Spielt nur mit sechs unterschiedlichen Pldttchen und Kosmos.de

einer Schatztruhe.

Sobdld Elefant und Hase gemeinsam die Truhe geflllt

haben, endet das Spiel. . i
Fiir 2 — 4 Spieler, ab 3 Jahre

Ein strahlender Piraten-Sommertag steht bevor!
Elefant und Hase segeln los, um die Maus zu
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-_” SDie|materia| : , Jetzt drehst du eins der 12 Pidttchen um. \

12 Piratendinge (runde Plattchen) - . . .
2 Spielfiguren (Elefant und Hase) Das Plattchen zeigt dasselbe Ding wie das Feld, auf

. . et
2 StandeiRe v = _ == das du mit der Figur gezogen bist?
2 Schatztruhen R _ : Juhu! Leg das Pldttchen in die Truhe der Figur.

1 Piratenschief (Spielplan)
1 Wiircel
1 Sonne

Das Plattchen zeigt nicht dasselbe Ding wie das Feld,
auf das du mit der Figur gezogen bist?

Schade! Du darfst das Pldttchen leider in keine
Truhe legen. Deck das Pldttchen wieder zu (aber
merkt euch gut, was darunter war). Setzt musst

* spielziel du leider die Sonne um ein Feld auf der Sonnen-
leiste vorziehen.
Elefant und Hase wollen so schnell wie méglich alles ’ Spielablauf

sammeln, um zur Maus zu segeln. Findet dlle Piraten- Das Plattchen zeigt dasselbe Ding wie das Feld, auf

dinge und Iegt sie auf den Schatztruhen ab. Wer zuletzt auf einem Schiff war, beginﬂt und wireelt. das du mit der ngr gezogen bis‘l aber die Figur hat
es bereits in ihrer Truhe liegen?

Klasse, denn wahre Freunde teilen! Du darfst das
Pléttchen auf die Truhe der anderen Figur legen.
Dann dar@st du Elefant oder Hase - du entschei- Setz auBerdem die Sonne auf der Sonnenleiste
dest wen - um die entsprechende Feldanzahl um ein Feld zurdck.

* Spielvorbereitung links- oder rechtsherum ziehen.
Beispiel: Anne wiirfelt eine 2. Sie zieht den Hasen auf

itecgt, El'efa”t und Hase in giel Sttqndﬁjﬁe-spuzze't . Zeigt der Wiirfel Elefant oder Hase? die Schatzkarte. Setzt deckt sie ein Pldttchen auf -
en Spielplan zusammen und platziert die Sonne au ; ; subul ; _
dem geldpmit dem aelben PQe'iT Dann darfst du die entsprechende Figur auf ein es ist die Schatzkarte, Juhu! Der Hase hat die Schatz
9 - beliebiges Feld ziehen. (Du dargst die gewtirfelte karte aber schon in seiner Truhe liegen. Deshalb legt

gl ’ Anne die Schatzkarte in die Truhe des Elefanten. Als

Stellt Elefant und Hase seweils auf ein beliebiges Feld Figur auch stehen lassen.) Extra-Belohnung dar? sie setzt die Sonne um ein Feld
des Piratenschi€fs. Legt die beiden Schatztruhen

und den Wiirfel bereit. Mischt die 12 Plattchen und aitliziaE e e e RCs i
legt sie verdeckt, mit den Schatztruhen nach oben, men auf einem Feld stehen! Setzt ist der néchste Spieler im Uhrzeigersinn an

auf den Tisch. der Reihe und wiirfelt.

lhr gewinnt zusammen, wenn beide Schatztruhen ge-
it sind und die Sonne noch nicht das letzte Feld der Zeigt der Wiirfel eine 1 oder 2?
Sonnenleiste erreicht hat.

zurickziehen!




