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Sbielanleitung

Ein spannendes Srategie- und Taktikspiel
fir 2 Personen
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Spiel-

material

Spielidee und
Spielzie

Spielvorbereitung

Spielverlauf

Wirfeln und ziehen

| vierfarbiges Spielbrett, 10 grine Greenpeace-Spielsteine,
5 rote Walfanger-Spielsteine, 12 farbige Walfiguren, | Wiirfel

Die gnadenlose Jagd auf die gréliten Meeressaugetiere in un-
seren Ozeanen hat fast zu deren Ausrottung gefihrt. Dieinterna-
tionale Greenpeace-Organisation hat sich den Schutz der noch
verbliebenen Walarten zur Aufgabe gemacht.

Ein Spieler Ubernimmt den Part der Greenpeacer, der andere
den der Walféanger. Nachdem die Walfangflotte in einer Bucht
eine zwolfkopfige Walherde ausgemacht hat, |aufen gleichzeitig
die Walfangschiffe und die Greenpeace-Schlauchboote aus, um
die Tiere zujagen resp. zu schitzen. Das Spiel ist zu Ende, wenn
der Walfanger keine Moglichkeit mehr sieht, einen Wal abzu-
schief3en.

Gewonnen hat entweder der Spiler mit den Greenpeace-
Spielsteinen, wenn es ihm gelungen ist, mehr als 6 Walfiguren
vor den Walfangschiffen zu schiitzen, oder der Spieler mit den
Walfanger-Spielsteinen, wenn er mehr as 6 Walfiguren durch
AbschulR vom Spielbrett entfernen konnte. Bel jeweils 6 verblie-
benen und 6 entfernten Walfiguren endet das Spiel mit einem
Remis.

Der Spielplan wird ausgebreitet und die 12 Walfiguren wer-
den auf die blau umrandeten Felder im oberen Teil des Spielplans
gelegt. Die 5 roten Walfanger-Spielsteine werden rechts unten
auf das Feld mit dem Walfang-Mutterschiff, die 10 grinen
Greenpeace-Spielsteine links unten auf das grof3e Feld mit dem
Greenpeace-Einsatzschiff gestellt.

Es wird abwechselnd mit einem Wurfel gewdrfelt. Der
Walfanger beginnt.

Bei einer gewdrfelten "6" wird ein Spielstein auf dasjewei-
lige weilRe Startfeld gesetzt, danach nochmals wirfeln und das
Startfeld freimachen. Die gewirfelte Augenzahl mul3 immer
vollstandig und in eine Richtung gezogen werden. Solange ein
Spieler keinen Spielstein im Spiel hat, darf er dreimal wirfeln,
um ene "6" zu erreichen.



Zlehen der Wal-

fanger-Spielsteine

Ziehen der Green-

peace-Spielsteine

Stérmandver

Abschufld
elnes\Wales

Daneben
geschossen

Der Walféanger darf seine
Spielsteine nur waagerecht oder
senkrecht setzen. Er darf seine eigenen
Spielsteine Uberspringen, nicht jedoch die
Greenpeace-Spielsteine.  Sowohl die grinen
Blockadefelder um die Walherde herum als auch die
roten Startfelder vor dem Greenpeace-Einsatzschiff sind fir ihn
gesperrt; er darf Se weder besetzen noch Uberspringen.

Der Greenpeace-Spieler darf seine Spielsteine waagerecht,
senkrecht oder diagonal setzen. Er darf seine eigenen Spielsteine
und die des Walfangers Uberspringen. Fir ihn sind nur die blau
umrandeten Walfelder sowie die roten Startfelder vor dem Wal-
fang-Mutterschiff gesperrt, die er weder besetzen noch Ubersprin-
gendarf. Alle anderen Felder, einschlief3lich der roten Abschuf3fel-
der, kann er mit seinen Spielsteinen besetzen.

Da seine Spielsteinevon den Walféangern nicht Gbersprungen
werden diirfen, kann er diese schon auf ihrem Weg zu den Walen
behindern, indem er seine Spielfiguren vor die Walfanger setzt.

Hat der Walfénger am Ende seines Zuges mit seinem Spielstein
einrotes Feld erreicht, so kann er in der néchsten Wiirfelrunde ver-
suchen, einen Wal abzuschief3en.

Er wirfelt und prift, ob er mit der gewirfelten Augenzahl
einen Wal erreichen kann. Dabei kann er sowohl waagerecht und
senkrecht, als auch diagonal zielen. Hat der Spieler die Mdglich-
keit, zwei Wale zu treffen, so muf3 er sich fir einen entscheiden.

Trifft ereinen Wal, so nimmt er diesen aus dem Spiel und setzt
seinen Spielstein auf direktem Wege auf das grofe Feld mit dem
Walfang-Mutterschiff zurlick. Hat der Walfénger nach einem
Abschul3 keinen Spielstein mehr im Spiel, so darf er pro Runde
dreimal warfeln, bis er eine "6" erreicht hat.

Kann er mit der gewirfelten Augenzahl keinen Wal erreichen,
soverfalt der Wurf, oder er zieht mit der Augenzahl einen anderen
im Spiel befindlichen Stein oder er sucht sich innerhalb der roten
Felder eine bessere Abschul3position.



Blockade der Wale Der Greenpeace-Spieler versucht, seine Spielsteine so auf
den griinen Feldern um die Walherde herum zu plazieren, dal3
ge in der Schuflinie der Walfanger stehen und diese am
Abschul3 eines Wales hindern. Der blockierte Walfanger mul3
sich nun eine andere Schuf3position suchen.

Ende des Spieles Das Spiel ist zu Ende, wenn der Walfanger keine Mdglich-
keit mehr sieht, einen Wa abzuschiefen. Das ist spatestens

dann der Fall, wenn dle grinen Blockadefelder durch Green-
peace-Spielsteine besetzt sind oder ale noch im Spid befindli-
chen Wale durch Greenpeace-Spielsteine abgedeckt werden.
Hat der Greenpeace-Spieler am Ende des Spielsmehr ds6Wale
gerettet, so hat er gewonnen. Bei 6 getroffenen und 6 geretteten
Walen ist das Spiel unentschieden ausgegangen. Hat der Wal-
fanger mehr als 6 Wale abgeschossen, so hat er gewonnen.
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