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Rette sch, wer kann!

Grofl3e K atastr ophe!

Auf ihrer Entdeckungsfahrt in bisher vollig unbekanntem Gebiet
muflite sich die Santa Timea nach verzweifeltem Kampf den Fluten
ergeben. Bis zuletzt glaubten die Besatzungsmitglieder, ihr Schiff
halten zu kénnen, doch eswar ein aussichtdoser Kampf. Unter lautem
Achzen und Stéhnen sank das maj estétische Schiff auf den""Meeres-
grund, wo es seine letzte Ruhestétte finden sollte.

Glucklicherweise konnten Sch alle Sedeutein die Booteretten. Doch
noch sind se nicht in Sicherhait.

Wird es gelingen, mit den alten, schon etwas morschen Rettungs-
booten eine rettende Insel zu erreichen, oder verschlingt die erbar-
mungslose See die Abenteurer?

Rette sch, wer kann!
von Ronald Wettering

fur drei bissechs Spieler ab 12 Jahren

Kunslerische Gestaltung Wolfgang Steinmeyer
© 1993 Spidewerkstatt Walter Mller
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Spielregaen

Spielideeund Spielzi€

Nachdem die Santa Timeanun also gesunken i, versuchen die Spie-
ler, ihre Seefahrer in den dten K&éhnen ans rettende Ufer zu bringen.
Dadie Boote nicht gerade gut in Schul sind, werden wohl kaum ale
heil am Ufer ankommen.

Die Frageist also, welche Boote kommen ans Zidl, wel che gehen unter
und welche Sedleute gehen vorher Uber Bord? »

Uber all diese Fragenwird ber aten und demokr atisch abgestimmt.
Nur wer die besten Argumente hat, kann seine Figuren vor dem
Untergang bewahren.

Der Kapitan hat auch noch ein Wortchen mitzureden, und er hat schon
so manche Abstimmung entscheidend beeinfluft.

Sieger des Spieles ist, wer durch die Rettung seiner Seeleute die
meisten Punkte erzielt.

Spidvorbereitungen
Zuerst wird der Spielplan auf dem Tisch ausgelegt.

Jeder Spider erhdt ein Boot, eine Abstimmungskarte (Drehkarte),
drel Setzsteine, zwel Steuermanner (dicke Figuren) undvier Matrosen
(dinne Figuren) einer Farbe. Bel drei oder vier Spielern bekommt
jeder noch einen funften Matrosen zusétzlich.

DieelLbcher (das sind die blauen Setzsteine) kommen erst spéter ins
Spidl.

Jetzt wird ein Startspieler ausgelost. Er bekommt den Baumstamm
und legt ihn offen vor sich hin.

Boote zu Wasser lassen

Die Boote starten auf den Startfeldern bel der sinkenden SantaTimea.
Zuerst setzt der Startspieler sein Boot auf ein Startfeld seiner Wah.
Reihum durfen jetzt alle Mitspieler ihre Boote auf noch freie Start-
felderbei dem untergehenden Schiff setzen. Sind alle Booteim Wasser,
stellt der Startspieler noch das schwarze Boot auf ein freies Startfeld.

Sartfelder sind die sieben Felder, die direkt an die untergehende
Santa Timea angrenzen, also die erste Reihe.

Das Spiel kann nun beginnen.



Spielverlauf

Nachdem die Spielfiguren in die Rettungsboote eingestiegen sind,
lauft das Spiel In drei Spielphasen ab, die sch bis zum Spielende
immer wiederholen.

Phase 1: Ein Boot bekommt ein Leck.

Phase 2. Ein Boot fahrt.

Phase 3: Die Sedleute steigen um. Y
Nachdem Phase 3 beendet i<, folgt wieder Phase | (mit eéinem neuen
Startspieler) und so weiter.

Das Spiel endet, wenn dle Rettungsboote auf einer Insel angekommen
oder untergegangen sind.

Sprungin die Boote

Beginnend mit dem Startspieler setzen die Spiler reihumjeeineihrer
Figuren auf einen freien Platz in ein beliebiges Boot, so lange, bisdle
Figuren in den Booten sitzen.

Taktischer Tip:  Die Figuren sollten auf mehrere Boote verteilt
werden. Zu einem Steuermann sollte mdglichst ein
Matrose dergleichen Farbe gesetzt werden.

Spielphase 1.

Ein Boot bekommt ein Leck

Die Rettungsboote wurden schlecht gepflegt, sie sind dt und morsch.
Immer wieder entsteht in einem der Boote ein Leck, was die Weiter-
fahrt zum rettenden Ufer mehr und mehr gefahrdet.

In welches der Boote das Loch, kommt, wird von allen Spielern mit
Hilfe der Abstimmungskarten bestimmt.

Naturlichisteserlaubt, dieanderen Mitspieler durch Argumente
in ihrer Wahl zu beeinflussen oder sich gegenseitig Verspre-
chungen zu machen. Ob dann allerdings jeder wirklich so
stimmt, wie er es eben noch gesagt hat, ist eine andere Frage.

Jeder stellt also nun auf seiner Drehkarte, fur dieanderen Spieler nicht
sichtbar, die Farbe des Bootes ein, in dem er gerne ein Loch hétte.

Nachdem ale ihre Wah! getroffen haben, werden die Abstimmungs-
karten gleichzeitig aufgedeckt und das Ergebnis steht fest.



Das Loch kommt in das Boot, fur das die meisten Spieler gestimmt
haben. Sollte das Abstimmungsergebnis unentschieden sein,
bestimmt der Startspieler, aso der Spieler, der gerade den Baum-
stamm hat, welches der meistgenannten Boote das Loch bekommit.

Statt einer Farbe kann bei der Abstimmungjedoch auch die Kapi-
tansmutze eingestellt werden. Was das dann bedeutet, swird in
einem eigenen Abschnitt erklart.

Nachdem jetzt feststeht, welches Boot ein Loch bekommt, gibt es
zwei M oglichkeiten.

1. DasLoch kommt in en Boot, in dem noch mindestens ein
Platz unbesatzt ist.

In diesem Fal wird einfach ein blauer Setzstein in die freie
Bohrung gesteckt. Auf diesen Plaiz kann bis zum Spielende
keine Figur mehr gesetzt werden, sie wirde durch das Loch
fallen und ware hilflos den Fluten ausgeliefert.

.. oder:

2. Ein vollbesetztes Boot bekommt ein Loch.

Jetzt wird es schon sehr gefahrlich fur die Bootsinsassen. Un-
weigerlich wird einer von ihnen durch das Loch fallen und von
den Futen fortgespuilt. Wer das letztendlich ist, wird in einer
neuen Abstimmung entschieden.

An dieser Abstimmung beteiligen sich jedoch nur die Spieler,
von denen auch eine Figur im Boot sitzt.

Jeder Matrose hat eine, jeder Steuermann zwel Stimmen.

Jetzt ist es fur jeden der Bootsinsassen wichtig, mit einer guten
Portion Verhandlungsgeschick die Mitspieler so zu beeinflus-
sen, dal3 die eigene Figur die Abstimmung schadlos tber steht!

Nach kurzer Besprechung stelltjeder die Farbe ein, dieer gerne
aus dem Boot werfen mochte. Sollte die Abstimmung unent-
schieden enden, entscheidet wieder der Startspieler, welche der
meistgenannten Figuren das Boot verlassen mul3. Er darf / muf3
das auch entscheiden, wenn von ihm keine Figur in dem.
Ungltcksboot sitzt.

Auch bei dieser Abstimmung darf wieder statt einer Farbe
dighKapitansrnUtze eingestellt werden. Doch davon spéter
mehr.

Jetzt steht also fest, wer aus dem Boot fliegt. Die betreffende
Figur fallt aus dem Boot, auf den freiwerdenden Platz wird ein
Loch gesetzt.



Ein Steuermann kann nur aus dem Boot fallen, wenn kein
Matrose der gleichen Farbe im Boot sitzt.

Zwei Beispiele sollen verdeutlichen, wie eine Abstimmung aus-

gehen kann:

Beispiel 1.

Im Boot sitzen: | Steuermann grin, | Matrosegrin,2 Matro-
sen gelb, | Steuermann rot und | Matrose
lila.

Grin(1Seuermannund1Matrose)  stimmt gegen Gelb = 3 Stimmen

Gelb (2 Matrosen) stimmt gegen Grin = 2 Simmen

Rot (1 Seuermann) stimmt gegen Grin = 2 Simmen

Lila(1Matrose stimmt gegen Rot = | Simme

Der grune Matrose wird aus dem Boot genommen, gegen ihn
wurde viermal gestimmt.

Beispiel 2:
Im Boot sind: | Seuermann lila, | Steuermann gelb, | Ma-

trose gelb, | Steuermann rot, | Matrose rot
und | Loch.

Lila(1Seuermann) stimmt gegen Rot = 2 Stimmen
Gelb(1Severmann und1Matrose)  stimmit gegen Lila
Rot (1 Seuermann und 1 Matrose) stimmt gegen Gelb

3 Simmen

3 Simmen

Sartspieler istder Spieler mit den Orangen Figuren. Dadie Ab-
stimmung unentschieden ausgegangen ist, muld er entscheiden,
ob der lila Steuermann oder der gelbe Matrose aus dem Boot
genommen wird.

Ein Boot kann untergehen

Solltenin einem Boot mal mehr L dcher sein as Figuren, geht das Boot
unter. Das Boot und die darin sitzenden Figuren werden aus dem Spiel
genommen. Sie kénnen das rettende Ufer nicht mehr erreichen.



Spielphase 2

Ein Boot fahrt

Alle Spider stimmen mit ihren Drehkarten ab, welches der Boote
einen Schrittin Richtungrettendes Ufer fahrt. Endet sie Abstimmung
unentschieden, entscheidet der Startspieler zwischen den meistge-
stimmten Farben.

Auch vor dieser Abstimmung wird naturlich wieder diskutiert, wel-
ches Boot denn nun fahren sollte.

Ein Sonderfall tritt ein, wenn einer der Spieler bei der Abstimmung
die Kapitansmutze eingestelt hat, doch davon spater mehr.

Das Boot, dasfahren soll, wird auf seiner Bahn um einen Schritt nach
vornegesetzt. Der dritte Schritt einesBootesistimmer die Ankunft auf
der Insdl.

Boote, die auf einer Insedl ankommen, werden neben das Spielfeld
gestellt. Nach Spidende mufl’ klar ersichtlich sein, in welcher Reihen-
folge die Boote die Inseln erreicht haben, das kann fur die Wertung
wichtig sain.

Die Bootsinsassen bleiben auf der Insd stehen, auf der se gelandet
sind.

Spidphase 3

Die Sedeutesteigenum

Daim Spid immer mehr Boote L 6cher bekommen, wird es den See-
leuten natirlich langsam mulmig. Sie steigen voller Angst aus einem
der Rettungsboote und springenin ein anderes Boot, wo siesich siche-
rer fahlen.

Der Startspieler beginnt. Er setzt einen Steuermann oder einen M atro-
sen seiner Farbe aus einem Boot. Die Figur wird direkt hinter das Boot
gestellt, aus dem sie aussteigt. Nacheinander setzt jeder Spieler eine
seiner Figuren aus einem Boot.

Aus jedem Boot kann nur eine Figur aussteigen. Wer nicht aus-
geigen kann, bleibt im Boot sitzen.

Nachdem dle Spider (denen esmdglichist) eine Figur aus einem Boot
gesetzt haben, steigen die Figureninumgekehrter Reihenfol gewieder
ein, aber niemals zurick in das Boot, aus dem sie gerade ausgestiegen
sind.



Beispiel (bei funf Spielern):
Zuerst steigt Spieler | aus
(Startspieler), dann Spieler2,

dann 3, danach Spieler 4, zu-
letzt Spieler 5.

Jetzt steigt Spieler 5 mit sei-
ner Figur sofort wieder ein,
dann Spieler 4, danach Spie-
ler 3, dann 2 und zuletzt noch

der Sartspieler.

Startspieler

Eskommtvor, dal3eineFigur

nicht mehr eingteigen kann,
weil nur noch in dem Boot
ein freier Platz ist, aus dem

se auggedtiegen id. Da en

Wiedereinstieg nicht erlaubt
ist, kann der tapfere Seefahrer nicht mehr gerettet werden, die Figur
wird aus dem Spie genommen.

Achtung:  Waéhrend der Umsteigphase kann kein Boot untergehen,
es danach. Sind in einem Boot gleichvide Locher wie
Seeleute, und eine der Figuren steigt aus, so kann sich das
Boot noch kurzzeitig Uber Wasser halten. Solltein dieser
Umsteigphase jedoch kein anderer Seefahrer mehr ein-
steigen, versinkt das Boot unweigerlich im Meer.

Nachdem nun die Seefahrer um?estiegen sind, gibt der Start-
spieler den Baumstamm an seinen [inken Nachbarn weiter. Dieser
wird nun fur eine weitere Runde zum Startspieler. Das Spiel geht
weiter, indem einem Boot ein neues Loch verpaldt wird.

Kapitdnsmiutze

Eswar schon oftdie Redevonder K apitansmuitze, diebei einer Abstim-
mung statt einer Farbe eingestellt werden kann. Was bedeutet das?

Ganz einfach. Auch nach einer Schiffskatastrophe hat der Kapitén
noch das Sagen. Wer bel einer Abstimmung die Mitze eingestllt hat,
setzt das gesamte Abstimmungsergebnis aul3er Kraft und bestimmt
seine Wunschfarbe ganz alein. Dabei darf er sich auch fr eine Farbe
entsgheiden, fur die keine oder nur ganz wenige Stimmen abgegeben
wurden.



Zwel Haken hat die Sache allerdings:

1. Die Kapitdnsmutze darfvon jedem Spider nur dremal im
Spid eingestellt werden.

Als Zeichen dafir wird jedesmal ein Setzstein abgegeben.

2. Stellen bei einer Abstimmung mehrere Spieler die M ttze
ein, soverliert seihreWirkungund dieMehrheit der Sl;q)ieler,
die eine Farbe eingestellt haben, entscheidet. Naturlich muf3
trotzdem ein Setzstein abgegeben werden.

Beispiel:  Zwei Spieler stellen bei einer AbstimmungdieFarbe
Grun ein, einer Rot und zwel haben die Kapitans-
mitze gewahlt:

Weil zwei Mitzen eingestellt wurden, verlieren
dieseihre Wirkung, dasAbstimmungsergebnislau-
tet Grun,

Vorschriften bei allen Abstimmungen

- Die Abstimmungskarten mussen gleichzeitig von allen Spie-
lern aufgedeckt werden.

- Dieeingestellte Farbe darf vor der Abstimmung keinem ande-
ren Spieler gezeigt werden.

- Versprechen mussen nicht eingehalten werden.

- Stimmenthaltung oder Einstellen einer Farbe, die nicht zur
Auswahl steht, ist grundsétzlich verboten.

- Alle Setzsteine muissen offen auf dem Tisch liegen bleiben, so
dal3 immer klar ist, wie oft jeder Spider die Kapitansmuitze
noch einstellen kann.

- Sollten tatsachlich einmal alle Spieler gleichzeitig die K_goi-
tatsmitze eingestellt haben, so entscheidet der Startspieler
Uber das Abstimmungsergebnis.



Wertung

Nachdem dle Boote im Meer versunken oder auf einer der drei Inseln
angekommen sind, ist das Spidl zu Ende.

Es folgt die Wertung nach folgender Punktetabelle:
Paradiesische Insdl links:

Matrosen 6 Punkte Steuermanner 8 Punkte
Wosteninsd in der Mitte:

Matrosen 4 Punkte Steuermanner 6 Punkte
Insdl rechts:

Matrosen 5 Punkte Steuermanner 7 Punkte

Wer mit den Seeleuten seiner Farbe die meisten Punkte erzielt,

%ewi nnt. Sollten zwel oder mehrere Spieler die gleiche Punktezahl
aben, so ig derjenige Gewinner, dessen Boot, also das Boot in der

Farbe seiner Figuren, zuerst auf einer Insel angekommen ig.

Kurzspieregd

Nochmals alles in Stichpunkten:

* Die bunten Boote und das schwarze Zusatzboot kommen auf die
Startfelder.

* Reihum werden die Spielfiguren in die Boote verteilt.
* Das Soid lauft in drei Phasen ab, die sich immer wiederholen.
* Phase 1:  Eines der Boote bekommt ein Loch.

Welches? > Abstimmung von dlen Mitspidern.

* Mdoglichkeit 1: Das Loch kommt auf einen freien
Platzim Boot, falls einer vorhanden
) Ist.
* Mdoglichkeit 2:  Sind alle Pléatzeim bestimmten Boot
besetzt, fallt eine Figur raus.

Welche? > Abstimmung von al-
len Bootsinsassen:
Steuerméanner  haben
zwe, Matrosen ene
Stimme.



Phase 2: Ein Boot fahrt.
Welches? > Abstimmungvon allen Mitspielern.
Phase 3: Die Sedleute steigen um.

Reihum setzt jeder Spieler eine seiner Figuren aus
einem Boot.

Inumgekehrter Reihenfol ge steigen die Figurenwieder
ein. Aus jedem Boot kann nur eine Figur aussteigen.
Wer nicht aussteigen kann, bleibt im Boot. Wer nicht
wieder einsteigen kann, geht unter.

Nach Phase 3 folgt wieder Phase | mit einem neuen Startspieler.

Endet eine Abstimmung unentschieden, bestimmt der Startspieler
(der Spider mit dem Baumstamm).

Stellt ein Spieler bel einer Abstimmung die Kapitansmutze ein, legt
er dlein das Abstimmungsergebnis fest. > Setzstein abgeben!

Mehrere Kapitansmiitzen machen sich gegenseitig wirkungsios.

Das Spiel endet, wenn ale Boote untergegangen oder am Ufer ange-
kommen sind.

Sege i, wer durch die Ankunft seiner Sedeute auf den Insaln die
meisten Punkte erreicht.



Andere Spide aus dieser Relhe

Entenrallye
Auswahlliste Spiel des Jahres 1992!

Eine alte, graue, nicht ganz mangelfreie Ente (das Auto 2 CV) muli3
bunt bemalt und repariert werden. Beim Ententreffen gibt's Schon-
heitspunkte, beim TUV wird der technische Zustand Uberprift.
Die Zeit rast schneller ds die Autos, hektischer Spal? ist angesagt.

Favoriten
Auswahlliste Spidl des Jahres 1990!

FUunf Rennpferde veranstalten ein Wettrennen ohne Reiter. Zuféllig
vorbetkommende Zuschauer (die Spider) schlieffen Wetten ab. Frih
abgegebeneTipsbergeneingrol3eresRisikoin sich, bringen aber auch
mehkr Punkte ein, spate Tips gimmem eher, zdhlen aber weniger
Punkte.

Flul3piraten

Im Fluf3 liegt ein Schatz, denjeder fur sich haben will. Die Strémung
ist aber so stark, dal3 nur zwei Ruderer gemeinsam dagegen ankom-
men. Dochwenn'sums Tellen der Beute geht, wird so mancher »gute
Freund« rucksichtdos tber Bord geworfen. Jeder ig sch sdbst der
Néchste.

Sensationen

Reporter sind auf der Jagd nach Sensationen. Die Frage ist, welcher
von ihnen erhdlt zuerst ein Interview und steigert damit die Auflage
seiner Zeitung? Wer diese Frage vor Spielbeginn richtig beantwortet,
gewinnt..

Fragen Sie lhren Fachhandler oder schreiben Se direkt an:

Spidewerkstatt Walter Muller
Sulzberger Strale 32 ¢ 87471 Durach/Weidach
Telefon (0831) 61899 « Fax (0831) 66038



