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V ier Piratenbanden treiben immer
wieder viel Schabernack - auch auf

der Bootspartie, die zur Insel fuhren soll.
Daheil3tesaufgepasst: Schwupps, schon
ist ein Pirat Gber Bord gegangen.
Untiefen und Boote mit plotzlich auftre-
tendem Leck erschweren den Weg ...

| zwelteiliger Spielplan
1 Insel aus Holz
8 Holzboote
32 Piratenfiguren aus Holz
12 Holzstabchen
1 Waurfel

=
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Ziel des Spiels

Wer schafft es als Erster, drei seiner
Piraten auf die Insel zu bringen?

Vorbereitung

Nachdem ihr alle Spielmaterialien aus
der Schachtel genommen habt, brecht ihr
vorsichtig die Boote und die Kreise aus
den Spielplanen aus. Dann legt ihr die bei-
den Spielplane tbereinander in die Schach-
tel, sodass der runde Plan oben liegt. Die
runde Insel aus Holz steckt ihr oben auf
die Mitte des runden Spielplans. Anschlie-
Rend werden die Holzboote in die Aus-
stanzungendesSpielplansgesteckt.

Jeder Spieler nimmt Holzstéabchen
einer Farbe und steckt sie in die Boote.
Spielt ihr zu dritt oder viert, sucht sich
jeder zwei Boote. Dabei muss ein Boot
auf dem auf3eren und eins auf dem inne-
ren Bootskreis liegen. Spielt ihr zu zweit,
darf jeder Spieler drei Boote auswéahlen

Jeder Spieler nimmt die Pira-
ten in seiner Farbe und stellt
sie auf die Ecke des Spiel-
plans, die dieselbe Farbe
hat (stellt z.B. die roten
Piraten auf die rote Ecke ).

Die Drehscheibe wird so
gestellt, dass einer der Sterne i
dem Griffloch zu sehenist, z.B. der
schwarze Stern auf dem griinen Feld.
Wenn dieser Stern spater wieder im
Griffloch erscheint, habtihr die Scheibe
einmal herumgedreht und eine Runde ist
beendet. Nun wird noch der Wirfel be-
reitgelegt und es kann losgehen!

Das Spiel beginnt

Jeder Spieler nimmt einen seiner
Piraten und setzt ihn in eins seiner Boote.
Dabei wahlst du aus, in welches deiner
Boote du die Figur setzen willst. Du hast
die ganze Runde Uber immer nur einen
Piraten im Boot sitzen. Der jungste Pirat
beginnt und wirfelt einmal.



Spielverlauf

Je nach gewdrfelter Zahl

schiebt der Spieler die Drehscheibe
langsam entsprechend der Farbpunkte
im Uhrzeigersinn weiter. Die FUihrungs-
nase und das Loch sind dem Spieler da-
bei behilflich. Wrfelst du zum Beispiel
eine Eins, verschiebst du die Scheibe so
weit, dass der nachste Farbpunkt im
Griffloch zu sehen ist. Vorsicht, wahrend
desVorwartsziehens kann es passieren,
dass Piraten in den Untiefen versinken!

Der Plan wird weitergedreht. Sitzen
noch alle Piraten in ihren Booten?

1. Keiner der Piraten ist Uber Bord
gegangen. Alle haben Glick gehabt.

2. Einer oder mehrere Piraten sind
in die stirmische See gefallen. Diese
Spieler haben leider ihren Piraten verlo-
ren - es gibt aber wahrend der Runde
noch die Mdglichkeit, einen neuen
Piraten ins Boot zu holen.

Ende des Spielzugs

Alle Spieler, die ihren Piraten
noch im Boot sitzen haben, ent-
scheiden nun: Wechselt der eigene
Pirat in das andere Boot der eige-
nen Farbe oder bleibt er lieber sit-
zen? Auf beiden Kreisen drohen die
Untiefen, allerdings zu unterschied-
lichen Zeitpunkten. Jeder Spieler
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wagt vor jeder Kunde ab, ob sein Pirat
sicher sitzt oder lieber in das andere
Boot wechseln soll.

Spielen zwei Spieler mit, so kannst du
wahlen, ob der Pirat sitzen bleibt oder in
eins der beiden anderen Boote wechselt.

Wenn dein Pirat ins Wasser gefallen
ist, hast du keine Spielfigur, um sie umzu-
setzen.

Zum Schluss wird noch der Warfel im
Uhrzeigersinn weitergegeben und der
nachste Spieler ist an der Reihe.

Wie kann ich einen neuen
Piraten ins Boot setzen?

Sobald dein Pirat ins Wasser gefallen
ist, hast du wahrend der Runde noch eine
Madoglichkeit, wieder einen Piraten ins
Boot zu bekommen. Achte darauf, wo die
Drehscheibe am Ende eines Spielzugs
zum Stehen kommt.

Hat der farbige Punkt auf der Innen-
seite der Drehscheibe dieselbe Farbe wie
der Punkt aulR3en (sind zum Beispiel beide
Punkte, die sich gegentberliegen, rot),
kannst du einen neuen Piraten ins Boot
setzen. Dies gilt auch, wenn du nicht an
der Reihe bist.

Sollten die Punkte gleich am Ende
der Runde, in der dein Pirat ins Wasser
gefallen ist, farblich Gbereinstimmen, hast
du Gluck gehabt. Dann darfst du gleich
wieder einen Piraten ins Boot setzen.

Ende einer Spielrunde

Sobald die Drehscheibe einmal herum-
gedreht wurde, d.h. wenn der Stern des
grunen Feldes wieder im Griffloch zu se-
hen ist, ist eine Runde beendet. Wer jetzt
einen Piraten im Boot sitzen hat, darf
diesen auf die Insel in der Mitte setzen.
Dabei ist es unerheblich, ob der Pirat von
Anfang an im Boot sal3 oder erst spater
hineingesetzt wurde.

Die nachste Runde beginnt

Neue Runde, neues Piraten-Glick!
Die nachste Runde beginnt und
jeder Spieler setzt wieder einen
Piraten in eins seiner Boote.

Ende des Spiels

Das Spiel ist beendet, wenn ein
Spieler drei seiner Piraten auf die Insel
gesetzt hat. Dieser Spieler ist der Sieger.

Variante

Umdas Spielnochabwechslungs-
reicher zu gestalten, konnt ihr am Ende
einer Runde, nachdem die Piraten auf die
Insel gesetzt wurden, mit den Holzstaben
andere Boote markieren. Dann geht die

Fahrt durch die Untie-
fen weiter ..
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