Vor dem Spiel - Die zwolf iibrigen Meeres-Chips mischt ihr ver-
deckt auflerhalb der Schachtel. Anschliefiend

e
{ Vor dem ersten Spiel
0 pie e . . b
M « Lost alle Teile vorsichtig aus den Stanztafeln. nehmt ihr dle.se C.hlp.s url.d legt sie — welt-erl:lm
S \-/ p verdeckt — so in die vier Tier-Zonen, dass in jedem

+ Es gibt fiinf Spielplan-Teile: vi e M -Feld
s gibt fiif Spielplan-Teile: vier grobEE I, Meeres-Feld insgesamt vier Chips liegen.

Fiir 2 bis 4 Spieler und eine kleine Scheibe. Brecht auch den kleinen Kreis D ischt ihr die vier Chios in ied
ab 5 Jahren in der Mitte dieser Scheibe aus. Driickt die Scheibe - Dann mischt ihr die vier Chips in je e.m Meeres-
dann (mit der Meeres-Seite nach oben) vorsichtig in Fel_d HOChm?IS' Achte.t darfluf, das.s die Me.eres-
Was fiir ein Abenteuer! Mit dem Forschungs-Schiff die Vertiefung in der Mitte des Schachteleinsatzes, bis Sips ans ch.lleﬁ-e ng w.leder . det‘ Tler-Z(?ne.llegen.
MS Guck macht ihr euch auf die Suche nach Meeres- sie in den drei Kleinen Halterungen eintaeic + Stellt das Schiff in die Schiffs-Zone eines beliebigen
tieren. Doch im Meer tummelt sich auch das freche + Baut das Schiff zusammen, indem ihr das Segel fest Meeref-Fe!fls. U . -
Krakenkind Kuno ... So ein Tentakel-Spektakel! Kuno in den Rumpf steckt. + Die Spielfldche ist in jeder Ecke erhoht: Das sind die

vier Kraken-Plitze. Setzt die Kraken-Figur
kleine Kraken-Figur Kuno
auf den Kraken-Platz rechts
vom Meeres-Feld mit dem

Schiff — wie im Bild zu sehen.

biixt stindig aus und Papa Kurt Krake hat alle Arme
voll zu tun, ihn wieder einzufangen. Dabei fuchtelt er Bereitet euch vor! - Vor jedem Spiel
so wild herum, dass er - WUSCH - aus Versehen euer

+ Nehmt das gesamte Spielmaterial aus der Schachtel.
Schiff zum Kippen bringen kann ...

« Bittet eure Eltern oder dltere Geschwister, euch beim

Auﬂm.u des Kralu‘an-A.rms ke helfen: In. der IYlitte + Der blaue Chip-Halter stellt das Riff dar. Mischt die
. . g opielplans sehtihrdieSEEEREEREbEmit Loch. 24 Tier-Chips und verteilt sie in zufilliger Reihenfolge
Splelmaterlal Steckt den Stab des Kraken-Arms durch das Loch bis auf die vier Vertiefungen im Riff — in jede Vertiefung
ganz nach unten, sodass das Pendel frei schwingen kommen sechs Chips.
1 grofie Kraken-Figur ~ - kann. Zum Schluss setzt ihr die grof3e Kraken-Figur - Jeder Spieler erhilt drei Proviant-Kiirtchen und legt
Papa Kurt (ol S b, sie vor sich ab. Bei weniger als vier Spielern werden die

1 Kraken-Arm

Probiert ein paarmal aus, den Kraken-Arm anzu- iibrigen Proviant-Kértchen nicht benétigt und beiseite-

5 Spielplan-Teile (Stab mit Pendel) .
(4 Meeres-Felder ZChUbse: i H:ltet daz: die Ku.ge.l elr;tfernt vom Stab gelegt. Nun seid ihr gut ausgeriistet — und eure For-
und TROEES 16 Meeres-Chips es Kraken-Arms und setzt sie in Bewegung. schungsreise kann beginnen!

Die Kugel sollte dabei in einem maglichst weiten

Bogen um den Stab kreisen! (Siehe Foto links)

! ';{ei"eKKrakm- Legt die vier Meeres-Felder in die vier Offnungen im MachtfeuchlaufidiefSuche!i=
igur Kuno (rot)

1 Kipp-Schiff
(Rumpf mit Segel)

Schachteleinsatz, sodass eine Spielfliche entsteht. Das Spiel geht los!
Jedes Feld hat zwei Bereiche: Der dunklere Bereich

Gespielt wird der Reih h im Uhrzei inn. Der jiingst
auflen ist die Tier-Zone fiir die Meeres-Chips, der i b LR

Spieler iibernimmt als Erster die Rolle des Forschungsleiters

i:i;i"' hellere Bereich innen ist die Schiffs-Zone fiir das Schiff. Kapitdns.
£ Bist du als Kapitin an der Reihe?
2 < Dann tust du Folgendes:
g, e —— -

Kurziibersicht fiir Kapitdne

1. Riff nehmen
2. Mit dem Schiff ein oder zwei
: § ‘ R . " Meeres-Felder weiterfahren
ErforschtldasiMeer!=ielldes a]ﬁib ' ; L : 3. Im Meeres-Feld forschen (mindestens
W S eld zu | einen Meeres-Chip aufdecken) und
.. mit Gliick ein gesuchtes
Tier aufdecken
.. mit Pech ein nicht gesuchtes
Tier aufdecken
.. mit noch mehr Pech einen
KRAKEN-ALARM auslésen
4. Gibt es KRAKEN-ALARM?
. Dein Zug als Kapitdn endet ...

12 Proviant- 1 Riff (Chip-Halter)
Kdrtchen

KOSMOS




1. Riff nehmen

Nimm das Riff und stell es vor dir ab. Dann machst du
dich auf die Suche nach den Tieren, die gerade im

Riff zu sehen sind (also im Chip-Halter oben liegen) ...

2. Mit dem Schiff ein oder zwei Meeres-Felder
weiterfahren
Als Kapitidn musst du folgende Schifffahrtsregeln beachten:

+ Du musst das Schiff zu Beginn deines Zugs versetzen.

+ Dabei darfst du entscheiden, ob du mit dem Schiff ein
oder zwei Meeres-Felder weiterfahren mochtest.

+ Das Schiff darf nur in der Schiffs-Zone fahren!

Du musst es so versetzen, dass es im neuen Meeres-
Feld nicht iiber die Schiffs-Zone hinausragt.

+ Das Schiff darf nur im Uhrzeigersinn fahren.

+ Wenn du mit dem Schiff an Kuno vorbeifihrst, pas-
siert nichts. Du solltest aber mit dem Schiff nicht in
dem Meeres-Feld landen, in dem Kuno sitzt — sonst
gibt es KRAKEN-ALARM! (Siehe unter 4.)

3. lm Meeres-Feld forschen (mindestens einen
Meeres-Chip aufdecken)

Deck einen der vier Meeres-Chips in dem Meeres-

Feld auf, in dem du mit dem Schiff gelandet bist.

Du darfst den Meeres-Chip nicht vom Feld wegnehmen!

Dreh ihn nur an seinem Platz um, sodass alle Spieler

sehen kénnen, was sich unter diesem Chip verbirgt.

- Der Chip zeigt ein Tier, das gerade im Riff zu
sehen ist. Super! Du darfst den entsprechenden Tier-
Chip aus dem Riff nehmen und vor dir ablegen. Sind
im Riff mehrere Tiere dieser Art zu sehen, darfst du dir
nur einen dieser Tier-Chips aussuchen. Der Meeres-
Chip bleibt offen im Meeres-Feld liegen. Dann darfst du
einen weiteren Meeres-Chip in diesem Meeres-Feld auf-
decken oder deinen Zug freiwillig beenden.

Der Chip zeigt ein Tier, das gerade NICHT im
Riff zu sehen ist — aber nicht das Krakenkind
Kuno. Dann hast du leider Pech gehabt und eine
falsche Fihrte verfolgt! Du musst alle aufgedeckten
Meeres-Chips wieder an ihrem Platz umdrehen und

- der nachste Spieler ist als Kapitdn an der Reihe. Me

_dir aber gut, welches Tier hier zu finden ist!
Chip zeigt eine Welle. Die Welle —
s Schiff in die Schiffs-Zone des /7

Mo, -

jersinn) nichsten Me

+ Der Chip zeigt Kuno. Du musst die
Kraken-Figur Kuno auf den (im Uhr-
zeigersinn) nichsten Kraken-Platz ver- £
setzen. Befindet sich Kuno nun nicht im ¥
gleichen Meeres-Feld wie das Schiff, darfst
du einen weiteren Meeres-Chip aufde-
cken oder deinen Zug freiwillig beenden. Befindet sich
Kuno aber im gleichen Feld, gibt es KRAKEN-ALARM!

Kuno

4. Gibt es KRAKEN-ALARM?

ACHTUNG! lmmer wenn sich Kuno im
gleichen Meeres-Feld wie das Schiff befindet,
rufen alle Spieler laut: ,, KRAKEN-ALARM!!!*

Denn wenn das Schiff Kuno zu nahe kommt, lost der Ka-
pitdn einen KRAKEN-ALARM aus und Papa Krake fuchtelt
mit seinem riesigen Kraken-Arm herum:

+ Der Spieler links neben dem Kapitin schubst den
Kraken-Arm an, sodass die Kugel in weitem Bogen
um den Stab kreist — wie unter ,,Bereitet euch vor!“
beschrieben. Papa Krake wiirde euer Schiff nie absicht-
lich zum Kippen bringen — deshalb ist es nicht erlaubt,
die Kugel direkt auf das Schiff zu werfen!

Wiihrend des KRAKEN-ALARMS kann es passieren,
dass das Schiff vom Kraken-Arm getroffen wird und
kippt. Papa Krake schafft es manchmal aber auch, das
Boot wieder aufzurichten. Das Schiff kann mehrfach
durch den Kraken-Arm gekippt und wieder aufgerich-
tet werden. Wartet, bis der Kraken-Arm stillsteht!
Wenn der Kraken-Arm wieder stillsteht, schauen alle,
ob das Schiff aufrecht steht oder gekippt ist. Steht das
Schiff aufrecht, passiert nichts. Steht es leicht schriig
oder ist es sogar ganz gekippt, purzelt Proviant von
Bord: Der Kapitdn muss ein Proviant-Kirtchen abge-
ben — es wird beiseitegelegt und ist aus dem Spiel.

5. Dein Zug als Kapitin endet ...

* ... wenn du mindestens einen Meeres-Chip aufgedeckt
hast und deinen Zug freiwillig beendest.
. W i i hip aufd 5
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ACHTUNG! Am Ende deines Zugs musst du
ALLE aufgedeckten Meeres-Chips wieder
an ihrem Platz umdrehen!

Wurde das Schiff durch einen KRAKEN-ALARM aus der
Schiffs-Zone geschleudert, stellst du es wieder dorthin
zuriick.

Dann ist der nachste Spieler als Kapitin an der Reihe.

EndeldesiSpiels

Es gibt zwei Maglichkeiten, wann das Spiel endet:

+ Wenn ein Spieler eine bestimmte Anzahl an

Tier-Chips gesammelt hat:

- bei 4 Spielern sechs Tier-Chips

- bei 3 Spielern sieben Tier-Chips

- bei 2 Spielern acht Tier-Chips
Dieser Spieler ist der beste Meeresforscher — und
gewinnt!

+ Wenn ein Spieler sein drittes Proviant-Kirtchen
verloren hat. Dann knurrt sein Magen so laut, dass
ihr eure Forschungsreise abbrechen und zuriick in
den Hafen fahren miisst. In diesem Fall gewinnt
einer der Mitspieler, die noch Proviant-Kartchen iibrig
haben — und zwar derjenige, der bis dahin die meisten
Tier-Chips gesammelt hat.

Bei Gleichstand gewinnt unter diesen Spielern, wer
noch mehr Proviant-Kdrtchen iibrig hat. Herrscht
immer noch Gleichstand, dann schaut ihr, wer mehr
verschiedene Tiere gesammelt hat. Steht der beste
Meeresforscher nun noch immer nicht fest, gibt es
mehrere Sieger.

Forschungsreiselfiirfer:fahrene
Meeeresforscherd(Spielvariante)

Wollt ihr, dass eure Forschungsreise linger dauert?
Im Spiel zu zweit und zu dritt kénnt ihr vorher verein-
baren, auf eine hohere Anzahl Tier-Chips zu spielen:

« bei 2 Spielern auf bis zu zwélf Tier-Chips

« bei 3 Spielern auf acht Tier-Chips

Wollt ihr, dass es schwieriger wird, die Tiere zu
entdecken?
Dann spielt mit Papa Kurts Kraken-Wirbel: Hier fuchtelt
apa Kurt bei jedem KRAKEN-ALARM besonders wild
' wirbelt alles durcheinander. Das heifdt: N
;'_‘F' tihr ver .

——
=



