DAS ORAKEL WEIST DEN WEG.

Ein Spielvon Reinbold Wiitig.

Spldele erleben

KULA KULA. BL'AT Z

Ein Abenteuerspiel fir 3 bis 5 Spieler ab 8 Jahren.




Wohin die Resefuhrt.
DIE| D \D _SE

Wer entdeckt das Geheimnis der Salomonen?
Was hat es mit dem geheimnisvollen KULA-KULA-Tausch
auf sich? Folgen Sie den Sudseewinden in den pazifischen
Ozean,

Wem das Orakel wohlgesonnen ist und wer deshalb
mit seinem Kanu am schnellsten von Insel zu Insel fahrt,
dabei die meisten Buccinum-Schnecken sammelt und diese
am geschicktesten gegen die wertvollen Kauri-Schnecken
tauscht, der ist der Sieger von KULA KULA.

Bel drei Spielern gewinnt derjenige, der als erster
sechs Kauri-Schnecken besitzt. Bei vier Spielern genlgen

schon funf Kauri-Schnecken und bei funf Spielern vier.



Was gehort z7u Kula Kula?
SPIELZUBEHOR

Aul3er einer Prise Reisefieber und einer grof3en

Portion Abenteuerlust braucht man fur KULA KULA:

das Sudsee-Spielbrett*,

5 farbige Kanus,

| drehbaren Delphin,

jede Menge Buccirium-Schnecken,

viele kostbare Kauri-Schnecken,

42 Orakelkarten,

e 5 Schneckenverstecke

Viel wert, ol
die Buccinum-Schnecke.

Die lage der Inseln auf dem Spiel-

brett ist gegenlber der geographischen T o
Noch mehr wert;
die Kauri-Shnecke.

Situation leicht geandert.



Vorsicht: Entdecker sind von Natur aus neugierig.
Deshalb wird mindestens ein Mitspieler auf die Idee
kommen, Sie danach zu fragen, wie sich die Schnecken
voneinander unterscheiden. Lacheln Sie Uberlegen und
erklaren Sie ihm, dal3 die glanzenden Schnecken die
wertvollen Kauri-Schnecken, und die matten Schnecken die

Buccinum-Schneckensind.JetzthabenSieihnverbliufft.



Bevor die Relse |losgeht.
« Das Spielbrett ausbreiten.
e Die wertvollen Karuri-Schnecken auslegen- Neben
den Inselnamen in der Anzahl der Striche. Also
z, B. bei Woodlark 3 Kauri-Schnecken.
 An den numerierten Stationen der Strecke auf die
Punkte mit ungeraden Zahlen je eine Buccrnum-
Schnecke legen.
e Die Ubrigen Buccmum-Schnecken gehen zuriick in
die Kasse (fir die ein Abenteurer die Verantwortung
Ubernimmt),
* Den Delphin auf seinen Sockel setzen und diesen

Im Loch des Spielplans postieren.



 Die Orakelkarten gut mischen und als Stapel, mit der
Kartenvorderseite nach unten, auf das Spielbrett legen.
 Kanus auswahlen und jeweils auf die Startinsel stellen:
Spielen 3 Spieler, starten diese von Kiriwina, Woodlark und
Normanby Island. 4 Spieler starten in Kitava, Woodlark,
Tube Tube und auf dem Amphlett-Archipel. 5 Spieler bege-
ben sich von Kitava, Woodlark, Koyagaugau, Normanby
Island und Vakuta aus auf die Reise.

« Vor dem ersten Spielen die Schneckenverstecke aus der
Stanztafel herausdricken.

« Jeder Spieler baut ein Schneckenversteck vor sich auf

e Spielen. (Der Abenteurer mit dem gro3ten Reisefieber

beginnt, danach gehtes im Uhrzeigersinn weiter.)



Suchen, sammeln, tauschen.
SPIELVERLAUF

Jetzt geht's los. Wer an der Reihe ist, fahrt im Uhr-
zeigersinn mit seinem Kanu zum néachsten ,Feld'. Dabel
handelt es sich entweder um eine der numerierten Strecken-
stationen oder um eine der Inseln.

Liegt auf der Streckenstation eine Buccinum-
Schnecke, sammelt der Spieler sie fur sich ein und verbirgt
sie hinter seinem Schneckenversteck.

Landet er mit seinem Kanu auf einer der Inseln mit den
wertvollen Kauri-Schnecken, kann er tauschen (wenn er
kann): Flr drei Buccinum-Schnecken, die an der Kasse ab-
gegeben werden, bekommt er eine der begehrten Kauri-

Schnecken.



Hat ein Spieler gleich sechs Buccinum-Schnecken
oder vielleicht sogar neun, kann er gleich zwei oder sogar
drei Kauri-Schnecken dafur bekommen. (Natdrlich nur,
wenn genug Kauri-Schnecken auf der Insel liegen.)

Besitzt der Spieler jedoch nicht genug Buccinum-Schnecken,
um zu tauschen oder liegen keine Kauri-Schnecken mehr auf
der Insel, so kann er die Insel leider nur als Ankerplatz
benutzen und auf mehr Glick in der nachsten Runde hoffen.

Was passiert, wenn der Wind den Spieler auf ein
Feld treibt, das bereits von einem anderen Kanu besetzt ist?
In diesem Fall argert sich der vorher angekommene Spieler,
denn er mul3 dem Neuankdmmling eine Buccinum-Schnecke

schenken - sofern er eine hat.



Alles gewinnen oder alles verlieren.

Wenn man in einem Zug mehr als ein ,Feld* weiter-
kommen will, ist es besser, wenn man stehenbleibt, ein Risiko
eingeht und das Karten-Orakel befragt. Und das geht so:
Man zieht die oberste Karte vom Karten-Stapel und deckt
sieauff.

Zeigt die Karte das Kanu, dann darf er
damit ein ,Feld" weiterfahren - oder stehen-

bleiben und noch eine Karte ziehen.

Zieht er die Karte mit den zwei Fischen, darf
er mit seinem Kanu zwei ,Felder" weiter -

oder stehenbleiben und nochmal ziehen.




Der Spieler kann auf diese Weise nacheinander so
viele Karten ziehen, wie er will. Die Werte der Karten werden
einfach zusammengerechnet. Zieht er z. B, die Karte mit dem
Kanu, bleibt aber stehen und zieht als nachstes noch eine
Karte, wie die mit den zwei Fischen, dann darf er insgesamt
drei ,Felder" weiterfahren. Sammeln oder tauschen darf er
aber nur auf dem letzten ,Feld" das er dann erreicht. Doch
Vorsicht; Vor dem Gotzenbild mufd man sich hiten.

Denn zieht man die Karte mit dem
GoOtzenbild, verfallen alle vorher

gezogenen Karten. Das Kanu bleibt

aufseinem Ausgangsfeld stehen.
Die gezogenen Orakel-Karten werden in einem extra Stapel
wieder abgelegt. Ist der erste Stapel aufgebraucht, werden

alle wieder neu gemischt-



Wem das Gluck wohlgesonnen i1st...

Immer dann, wenn ein Spieler eine oder mehrere
Orakel-Karten gezogen hat und nachdem er den Anweisun-
gen der Karten gefolgt ist, wird von ihm der Delphin-Kreisel
gedreht Dabei ist es egal, ob das Orakel ihm wohlgesonnen
war und er eine grofRere Strecke weiterfahren konnte, oder
ob er auf der Stelle stehengeblieben ist.

Die Zahl, auf die die Markierung auf der Schwanz-
flosse des Delphins zeigt, bringt Glick. Denn auf die Strek-
kenstation mit der gleichen Zahl wird eine der Buccinum-
Schnecken aus der Kasse geleqgt. (Ist die Zahl nicht eindeutig
erkennbar - nur keinen Streit. Drehen Sie einfach nochmal.)

So kann es passieren, das auf einer Streckenstation

nach dem Drehen des Delphin-Kreisels gleich mehrere



Buccinum-Schnecken liegen. Wer jetzt Glick hat und auf
einer solchen Station landet, kann auf einmal alle dort
liegenden Buccinum-Schnecken einsammeln.

Hat ein Mitspieler mit seinem Kanu gerade an der
Station angelegt, auf die die Schwanzflosse zeigt, bekommt
er die Bucanum-Schnecke, Liegen mehrere Kanus an dieser
Station vor Anker, bekommt der Spieler die Buccinum-
Schnecke, der als letzter die Station verlaf3t.

Um zu vermeiden, dal3 zu viele Buccinum-Schnecken
den Charakter eines Spielers verderben, werden maximal
nur drei Stuck auf eine Station gelegt. Zeigt der Delphin-
Kreisel das vierte Mal auf diese Station, verschwinden die
dort liegenden drei Buccinum-Schnecken wieder in der

Kasse.



Wer gewinnt den Schatz der Salomonen?
SPIEL-ENDE

Gewonnen hat, wer beim Suchen, Sammeln und
Tauschen so gut war, dald er als erster eine bestimmte
Anzahl der wertvollen Kauri-Schnecken ergattert hat. (Bei
drei Spielern: 6 Kauri-Schnecken, bei vier Spielern 5 Kauri-
Schnecken, beifunf Spielern4 Kauri-Schnecken.)

Besonders abenteuerlustige Spieler konnen auch
vereinbaren, dafld der Spieler mit den flir den Sieg not-
wendigen Kauri-Schnecken erst dann gewonnen hat, wenn
er seinen Heimathafen (die Startposition) wieder ange-
laufen hat.

Undnunviel Mutund

noch mehr Joald in der dseel



Kula Kula auf eanen Blick.
DIE KURZBESCHREIBUNG DER SPIELREGELN

SPIELZIEL

Als erster eine bestimmte (von der Mitspielerzahl

abhangige) Zahl an Kauri-Schnecken ergattern.

SPIELVORBEREITUNG

Spielbrett auslegen, Buccinum- und Kauri-Schnecken
verteilen, Delphin aufstellen, Orakelkarten auslegen, Kanus

auswahlen, Schneckenverstecke aufstellen und loslegen.

SPIELVERLAUF

So schnell wie mdglich die matten Buccinum-Schnek-
ken sammeln und gegen die glanzenden Kauri-Schnecken
tauschen. Fur drei Buccinum-Schnecken gibts eine Kauri-

Schnecke.

EINHOLEN EINES MITSPIELERS

Landet man auf einem bereits besetzten Feld,
bekommt man vom vorher angekommenen Spieler eine

Buccinum-Schnecke (wenn er eine hat).



KARTEN-ORAKEL

Karten ziehen, weiter nach vorne kommen - oder

auf der Stelle stehenbleiben.

Nach dem Kartenziehen den Delphin drehen und
eine Buccinum-Schnecke auf die Station legen, auf die die
Markierung auf der Schwanzflosse zeigt. Liegen bereits drei
Buccinum-Schnecken dort und zeigt der Kreisel das vierte
Mal auf diese Station, kommen alle 3uccinum-Schnecken

wieder in die Kasse zuriick.

SPIEL-ENDE
Bei 3 Spielern hat gewonnen, wer zuerst 6 Kauri-
Schnecken hat; bel 4 Spielern missen es nur 5 sein und beil

5 Spielern gentigen 4 Kauri-Schneckea



Der Kula-Kula-Tausch.

ODER: WAS CAPITANO MENDANA AUF DEN SALOMONEN ERLEBTE.

Was hat es mit dem geheimnisvollen Kula-
Kula-Tausch auf sich? Hier ist seine Geschichte: Im 16.
Jahrhundert eroberten die Spanier Peru, Um die Besetzer
moglichst schnell wieder loszuwerden, erzahlten ihnen
die Inkas von einer wundersamen Inselgruppe irgendwo
westlich in der Welte des Pazifiks. Und sie berichteten
von sagenhaften Schatzen, von fruchtbaren Feldern,

maj estatischen Bergen und einemfreundlichen Volk.

Es dauerte nicht lange, bis die spanischen Seefahrer
vom Entdeckerfieber so geplagt wurden, dafd sie sich auf

den Weg machten, um diese legendare Inselgruppe zu



finden. Se glaubten, dal? es sich um das geheimnisvolle
Land Ophir bandelt, aus dem der sagenumwobene Konig

Salomon elnst Edelsteine und Gold holen liel3.

Deshalb gaben europaische Kartographen dem
Land, schon lange bevor es entdeckt wurde, den Namen
Salomon-Inseln (die heutigen Salomonen). Es sollte je-
doch noch einigeJahre dauern, bis der Spanier Capitano
Alvaro Mendana de Neyra endlich diese Inselgruppe

ostlich von Neuguinea entdeckte.

Als Mendana die Inseln in Besitz nehmen wollte,
schenkten ihm die Eingeborenen Halsketten aus roten

Soondylus-Muscheln, die sie Soulava nannten.



Der Entdecker war Uberrascht, als sie ein Gegen-
geschenk von ihm verlangten. Es dauerte einige Zeit, bis
Mendana herausfand, was es damit auf sich hatte: Es
handelte sich um e neArt von zyklischem Geschenketausch,
den die Insulaner Kula nannten. DafUr reisten die im
Umgang mit thren Kanus sehr geschickten Insulaner oft
Uber weite Strecken auf die benachbarten Inseln. Dort
verschenkten sie dann den Muschelschmuck und bekamen
dafir ein Gegengeschenk. Dieses wurde wiederum an
einen anderen verschenkt und so fort. Je Ofter ein solches
Muschelschmuckstiick verschenkt, in Wirklichkeit also
getauscht wurde, um so begehrter wurde es. Auch der
Rang friherer Besitzer erhonte den Wert und die magi-

schen Krafte, die der Musche schmuck besitzen sollte.



Wir geben | hnen eine Antwort!

Sie haben etwas nicht verstanden? Dann fragen
Sie uns. Einfach mit der beiliegenden Service-Karte. Wir
antworten lhnen dann schriftlich oder rufen Sie an.

Und wenn Sie aul3erdem wissen wollen, wie man
mit Cleverneld beim Wettlauf um die meiste Kohle siegt,
wie man an der Boérse eine Miillilon Dollar gewinnen
kann oder wie man bei der Regatta der Wettbesten zum
Sieger wird, dann kreuzen Sie  Die Service-Karte fehlt?

Eine normale Postkarte geht

auf der Service-Karte an, uber auch. Einfach lhre Fragen

aufschreiben und an

welches andere Blatz-Spiel wir Blatz Spiele, Postfach
470437, 12313 Berlin
Sieinformieren sollen. schicken. Wir bleiben Ihnen

keine Antwort schuldig.






