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Inhalt: 1 Hafenkarte
10 Fluf3teile
12 Schiffe aus Holz
1 Wiirfel
1 Spielanleitung

Ziel des Spiels
Das Ziel des Spiels ist, die eigenen drei Schiffe in den rettenden Hafen zu bringen
und sie dort auf glinstigen Liegeplatzen zu plazieren.

Vorbereitung

Zunachst wird die Hafenkarte auf den Tisch gelegt.

Dannwirdausden 10 Kartonstreifender Flu3 zusammengesetzt, derdie Spielflache
bildet. Wichtig ist hierbei, dafl3 die Flu3teile bei Spielbeginn in einer bestimmten
Reihenfolge liegen. Vergleiche hierzu die Abbildung auf der Schachtelunterseite.

Jeder Spieler erhalt drei Schiffe einer Farbe und stellt diese auf den vierten Karton-
streifen von unten mit Blickrichtung auf den Hafen. Von diesem Flul3teil starten alle
Schiffe.

Spielregel

Es wird reihum im Uhrzeigersinn gewdrfelt und gezogen.

Der jungste Spieler beginnt.

Jeder Spieler darf, wenn er an der Reihe ist, einmal wiirfeln und dann eines seiner

Schiffe um so viele Felder in Richtung Hafen ziehen, wie der Wrfel Augen zeigt.
Jedes Flul3teil z&hlt hierbei als ein Feld.

Folgende Besonderheiten miissen beachtet werden:



Die Sandbank

Uber dieses Feld darf man nicht hinausziehen, tiberzahlige Wiirfelpunkte verfallen!
Beispiel:

Ein Spieler wirfelt eine «4» und kommt bereits nach zwei Feldern mit einem seiner
Schiffe auf die Sandbank. Dann muf3 das Schiff dort stehenbleiben, und die beiden
Ubrigen Wirfelaugen verfallen. In der nachsten Runde kann das Schiff ganz normal
weitergezogen werden.

Die Gliickswelle

Kommt ein Schiff nach AbschluR’ des Zuges auf die Gliickswelle, so darf es zuséatz-
lich drei Felder (= Streifen) vorriicken. Dies kann auch bedeuten, daf3 ein Schiff da-
durch bereits in den Hafen gelangt.

Die Pfeile auf dem Wiirfel

Warfelt ein Spieler die beiden Pfeile auf dem Wirfel, so hat er zwei Mdglichkeiten,

taktisch in das Spielgeschehen einzugreifen.

1. Der Spieler darf eines seiner Schiffe bis zum n&chsten der eigenen Schiffe vor-
ziehen. Liegt die Sandbank dazwischen, darf er nur bis zur Sandbank ziehen.
Wenn er nur noch ein Schiff auf dem Fuf3 hat oder alle Schiffe der eigenen Farbe
gleichauf liegen, entfallt diese Maoglichkeit.



Oder:

2. Er darf ein Schiff eines seiner Mitspieler bis zum nachsten Schiff derselben
Farbe zurlicksetzen. Bei diesem Rickwartszug bildet die Sandbank kein Hinder-
nis! Auch diese Mdoglichkeit kann entfallen, wenn von der anderen Farbe nur
noch ein Schiff auf dem Fluf3 ist oder sich alle Schiffe der entsprechenden Farbe
auf gleicher Hohe befinden.

Einfahrt in den Hafen

Auf den Pollern im Hafen stehen die Ziffern «12» bis «1». Sie geben an, wie viele
Punkte derjenige Spieler bekommt, der sein Schiff an dem jeweiligen Poller fest-
macht. So wird das Schiff, das zuerst im Hafen einlauft, den Poller mit der «12» be-
legen. Der Spieler bekommit fiir dieses Schiff also 12 Punkte. An jedem Poller darf
nur ein Schifffestmachen! Der Zug vom letzten Feld des Flusses in den Hafen kostet
einen Wirfelpunkt. Man muf3 den Hafen nicht mit exaktem Wurf erreichen, es
koénnen Uberzahlige Wirfelpunkte verfallen.

Der Wasserfall

Achtung: Es kommt noch ein Element ins Spiel, das die Fahrt zum Hafen so richtig
spannend macht. Wie der Titel des Spiels schon sagt, fahren die Schiffe gegen die
Strémung. Deshalb nimmt immer der letzte Spieler einer jeden Wiirfelrunde das
letzte FluR3teil, also das am weitesten vom Hafen entfernte, und legt es oben vordem
Hafenbecken wieder an den Flul3 an. So wird der Weg etwas beschwerlicher - und
es kommt noch etwas hinzu:

Stehen Schiffe auf diesem Teil, wenn es umgelegt wird, so stiirzen diese Schiffe
den Wasserfall am Ende des Flusses hinunter und sind aus dem Spiel.

Sollte ein Spieler auf diese Art und Weise alle drei Schiffe im Laufe eines Spieles
verlieren, so muf3 er leider aussscheiden und zuschauen. Doch beim nachsten
Mal wird er sicher mehr Wirfelglick haben.

Ende des Spiels

Das Spiel ist beendet, wenn alle Schiffe, die nicht den Wasserfall hinabgesturzt
sind, den rettenden Hafen erreicht haben. Gewonnen hat derjenige Spieler, der mit
seinen Schiffen im Hafen die meisten Punkte erzielt hat. Um den Siegerzu ermitteln,
zahlt jeder Spieler die Punkte zusammen, die seine Schiffe erreicht haben.

© 1988 by Otto Maier Verlag Ravensburg



