ohne dass die anderen sehen, wie viele Goldstdcke in
der Schatzkiste sind. Hat keiner eine Schatzkiste vor sich
liegen, dann hast du leider Pech und kannst dir keine
Schatzkiste nehmen.

£ Hast du den Papagei gewiirfelt? Dann sieh dir ge-
heim eine Schatzkiste aus der Mitte an, ohne dass die
anderen Spieler erfahren, wie viele GoldmUnzen darauf
abgebiidet sind. AnschlieBend legst du die Schatzkiste
wieder verdeckt in die Mitte zurtck.

HAST DU DEN PIRATENRAKEN
Ul El PAPAGE! GEWURFELT?

Wenn du den Piratenhaken und den Papagei gewlrfelt
hast, dann darfst du beide oben beschriebenen Alktionen
ausfihren. Deine Spielfigur bleibt in diesern Spieizug
stehen und wird nicht gezogen. Dann ist der nachste
Spieler an der Reihe.

SPIELERDE

Das Spiel endet, sobald alle Schatzkisten aus der Mitte
von den Spielern eingesammelt wurden. Dann kommt es
zur groBen Piratenrechnung: Dreht eure Schatzkisten um
und zahlt die Goldsticke zusammen. Wer die meisten
Goldstiucke besitzt, ist Sieger und der gréiie Rechenpirat!

Autor: Kai Haferkamp ) 2009 KOSMOS Yerlag
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Spannende Schatzsuche
Fir 2 — 4 Spieler ab 5 Jahren

Hehe, da lachen die Piraten, denn sie haben fette Beute

gemacht! Wer ist der schnellste Pirat und schnappt sich den
gréften Teil vom Piratenschatz? Zah! die Wuarfelaugen rich-
tig zusammen und zieh mit deinem Piraten auf das passen-
de Strandkértchen vor. Ob du richtig gerechnet hast, siehst
du, wenn du das Kartchen umdrehst. Wer als Erster wieder
bei der Piratenflagge ist, erbeutet die meisten Goldstiicke!

SPIZELMIATERIAL

1

30 Strandkdrtchen 8 Schatzkisten mit Goldsticken
4 Spielfiguren & 2
1 Wirfel mit Piratenhaken (# ) 1 wWirfel mit Papagei@
1 Piratenfiagge

- Z1EL DES SPIELS
Schnappt euch die Schatzkisten,
“denn darirvérbergen sich wertvolle

1 die’ meisten Gold-




YOR DEWV ERSTEN SPIEL

Nehmt die Stanztafeln aus der Schachtel und |ost die Kart-
chen vorsichtig heraus.

SPIELYORBEREITURNG

= Nehmt die Schatzkisten und legt sie so in die Mitte des
Tisches, dass die geschlossenen Schatzkisten zu sehen sind,
Dann mischt ihr die Schatzkisten.

# Bildet mit den Strandkartchen und der Piratenflagge
einen Kreis. Legt die Strandkartchen mit der Muschel-
seite nach oben. Achtet beim Austegen darauf, dass die
aufeinanderfolgenden Strandkértchen immer eine unter-
schiedliche Anzahl an Muscheln aufweisen.

e Legt die Piratenflagge
zwischen zwei beliebi-
ge Strandkértchen.

« Jeder Spieler sucht sich
eine Spielfigur aus und stellt sie auf die Piratenflagge.
Ubrig gebliebene Spielfiguren legt ihr zurick in die
Schachtel.

= Jatzt legt ihr noch die beiden Wirfel neben die Lauf-
strecke.

DAS SPIEL BEGIMNT

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt, der jlngste Spieler
beginnt. Wer an der Reihe ist, wGrfelt mit beiden Wirfeln
und zahlt die Warfelaugen zusarmmen.

Wirfelst du zum Beispiel 2 + 3, dann ergibt das 5.

Hier suchst du zum Beispiel das Strandkartchen mit

“fiint Muscheln. Dabei musst du Folgendes beachten:

1. Geschaut wird immer im Uhrzeigersinn, beginnend
bei deiner Spielfigur. Du darfst nur das nachstgelegene
Strandkartchen umdrehen, von dem du glaubst, dass es
das richtige Wirfelergebnis zeigt. Es spielt keine Rolle,
ob das Strandkartchen vor oder s,
hinter der Piratenflagge rot., '
liegt, Das gilt auch far ¢
die Punkie 2 und 3.

Sollte auf dem nachstgelegenen Strandkartchen, von
dem du glaubst, dass es das richtige Wirfelergebnis
zeigt, schon eine Spielfigur stehen, so darfst du das von
dort im Uhrzeigersinn

far dich nachste pas-

sende Strand-

karichen

urndrehen. i

Wenn du glaubst, dass alle drei passenden Strandkart-
chen mit Spielfiguren besetzt sind, dann kontrollierst
du, ab du richtig gerechnet hast, indem du eines der
drei Strandkartchen umdrehst.

/bfau

Nachdem du das Strandkértchen umgedreht hast, vergleichst
du die Anzahl der Wirfelaugen auf dem Wirfel mit den
Warfelabbildungen auf dem umgedrehten Strandkértchen
= Zeigt die Wirfelabbildung auf §
dem Strandhkirtchen die gleiche
Anzahl an Augen wie die Wirfel,
dann hast du richtig gerechnet. Dreh das Sirandkartchen

wieder um, sodass die Muschelseite oben ist. Jetzt
darfst du deine Spielfigur nehmen und auf dieses
Strandkartchen stellen oder, wenn alle grei Strand-
kartchen mit Spielfiguren besetzt sind (siehe Punkt 3),
deine Spielfigur sofort auf die Piratenflagge vorziehen
und dir eine Schatzkiste schnappen. Dein Zug ist
beendet und der néchste Spieler ist an der Reihe.
Zeigt die Winfelabbifdung des Strandhkdrichens
nicht die gleiche Anzahl an Augen wie die Wirfel,
dann hast du leider falsch gerechnet. Du musst mit
deinerSpielfigur stehen bleiben und darfst nicht
weiterziehen. Dreh nun das Strandkartchen wieder
um, sodass die Muschelseite oben ist. Dein Zug ist
beendet und der nachste Spieler ist an der Reihe.

WIE SAVIMELST DU SCHATZRISTERM?
Jedes Mal, wenn du mit deiner Spielfigur Gber

die Piratenflagge ziehst, weil das nachste pas-

sende Strandkartchen dahinter liegt, darfst du

dir geheim eine Schatzkiste nehmen. Wenn du i

dir die Schatzkiste ansiehst, achte darauf, dass deine Mit-
spieler nicht sehen, wie viele Goldstlcke in deiner Schatz-
kiste sind!l Leg dann die Schatzkiste verdeckt vor dir ab.

HAST DU DEN PIRATENHAKER
ODER DER PAPAGE! GEWURFELT?

Schau dir zuerst den Worfel mit den Augen an, ziht diese

zusammen und spiele, wie oben beschrieben. AuBerdem

darfst du noch eine der folgenden Aktionen ausfihren,

egal ob du richtig oder falsch gerechnet hast:

& Hast du den Piratenhaken gewiirfelt? Dann schnapp
dir von einem beliebigen Mitspieler verdeckt eine Schatz-
kiste. Leg sie zu deinem eigenen Schatzkistenvorrat dazu,




