Rettet das Geisterschiff
vor den tausend Gefahren!

Ein spannendes Seeabenteuer fiir 2-4 Spieler von 6-99 Jahren
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@ 1 Piratenschiff i
@ 16 Kunststofffelder
@ 1 Steuerleiste

@ 4 Piratenfiguren
mit AufstellfiiRen

@ 4 Matrosenspielfiguren
@ 4 Wurfsteine

@ 1 weifler Wiirfel
2 schwarze Wiirfel

8 Werkzeuge

@ 28 Aufgabenplattchen
21 Goldsicke

@ 30 Goldmiinzen

@ 3 Inselteile

@ 1 Felsenpléttchen

1 Captain Black Figur

Vor langer Zeit hat Captain Black seinen legenddren
Schatz auf einer geheimen Insel vergraben.

Heute hat sein ruheloser Geist nur noch ein Ziel: zuriick zur Schatzinsel
um dort endlich seinen Frieden zu finden! Helft dem Captain,

die Insel zu erreichen! Er wird euch reich belohnen!

Doch die Aufgabe ist nicht einfach: Im Meer lauern viele Gefahren,
Piraten versuchen das Schiff zu entern und auch an Bord gibt es
viele Herausforderungen zu meistern.

Bei diesem Abenteuer miissen alle an einem Strang ziehen!

Wenn ihr es schafft, die Schatzinsel vor Einbruch der Dunkelheit
zu erreichen, habt ihr das Spiel gemeinsam gewonnen!

Kdnnt ihr
die Abenteuer bestehen?
Probiert es aus!




Lasst euch beim ersten Aufbau des Schiffs am besten
von euren Eltern oder alteren Geschwistern helfen.

Brecht alle Pappteile vorsichtig aus.

Nehmt die 16 Kunststofffelder. Auf der Riickseite der
Felder findet ihr die Buchstaben A bis P.

Auf den Schiffsteilen findet ihr in jedem Feld ebenfalls
einen Buchstaben. Driickt die Kunststofffelder vorsichtig
entsprechend der Buchstaben in die Locher. Die Aus-
richtung der Einkerbung spielt keine Rolle.

Die Kunststofffelder mit den Buchstaben N, O und P
gehoren auf die Steuerleiste.

Steckt die Piratenspielfiguren
in die AufstellfiiBe.

Vor jedem Spiel

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Spielaufbau

Das Schiff: Legt euch die Teile des Schiffs, wie auf dem Bild zu sehen bereit.

Bug Mittelteil




Mittelteil:

Stellt die Schachteluntierseite in die Tischmitie. Dann legi ihr das grofde rechiteckige
Schiffsteil € so in die Schachtel, dass die dreieckigen Markierungen auf den Feldern
Kanone und Planke auf die identischen Markierungen im Schachteleinsatz zeigen.

Das Schiffsteil mit der Vorratskammer und dem Munitionslager € legt ihr so auf die
Erhohung im Schachteleinsatz, dass die Aussparungen in den Ecken der Schachtel liegen
(siehe Abbildung).

Bug: Heck:
Bug nennt man den vorderen Teil eines Schiffs. Heck nennt man den hinteren Teil eines Schiffs.

Hakt als Erstes das Seitenteil €)) des Bugs bei der Pumpe  Das Heck besteht aus den Teilen @) — @Y. Der Aufbau
iiber die Ecke des Schachtelrands ein, sodass es aufrecht funktioniert genauso wie der des Bugs, nur dass es hier
steht. Das wiederholt ihr fiir das Seitenteil @) beim Papagei. zwei Verbindungsstiicke gibt, die zur Stabilisierung vorne
Danach verbindet ihr die beiden Seitenteile auf Hohe des  und hinten zwischen die Seitenteile gesteckt werden.
Schachtelrands mit dem passenden Verbindungsstiick 6.

Anschliefend steckt ihr die Bodenplatte des Bugs @ in die

Aussparungen in den Seitenteilen.

Als Letztes steckt ihr die Keile @ durch die Schlitze, die aus der Bordwand ragen. Jetzt verrutscht nichts mehr!




Die Felder sind wie folgt verteilt:

@ Glocke @ Papagei
@ Anker @ Pumpe
@ Harpune @ Ladeluke

Der Captain

Startfelder

]« |
@ Kanone

Planke (1) Kajiite
@ Munitionslager @ Kartenraum
Vorratskammer @ Steuerrad

Bittet einen Erwachsenen in die Figur des Captain drei Batterien vom Typ AAA/LR3 1,5 V einzulegen. Dazu miisst ihr mit
einem Kreuzschlitzschraubendreher das Batteriefach auf der Riickseite des Captain 6ffnen. Beachtet bitte die Hinweise

auf Seite 8 dieser Spielanleitung.

Der Captain fiihrt euch durch das Spiel. Uber die Knépfe
zwischen seinen Fiien gebt ihr ein, was ihr machen
mochtet.

Bevor es losgeht

Stellt das Schiff in die Mitte der Spielflache, sodass es von
allen Spielern gut erreicht werden kann.

Legt die Steuerleiste neben dem Schiff bereit.

Jeder Spieler sucht sich eine Matrosenspielfigur aus
und stellt sie vor sich ab. Auflerdem nimmt er sich den
Wurfstein in der entsprechenden Farbe.

Legt die Aufgabenplittchen sortiert nach Aufgaben zu-
sammen mit dem Felsenpléttchen, den Piratenfiguren,

Ziel des Spiels

GroBer Knopf:
Uber diesen Knopf bestétigt ihr euren
Standort und alle weiteren Eingaben.

Fragezeichen:

Uber diesen Knopf konnt ihr euch zu
jedem Zeitpunkt die letzte Ansage des
Captains wiederholen lassen.

&

(= ©

den Wiirfeln und den Goldmiinzen und -sacken neben
dem Schiff bereit.

Die Werkzeuge legt ihr unsortiert unter das Heck des
Schiffs. Setzt euch so um das Schiff, das niemand direkt unter
das Heck schauen kann.

Die drei Inselteile legt ihr verdeckt und gemischt neben
dem Schiff bereit.

Die Figur des Captains stellt ihr neben dem Schiff bereit.

Euer gemeinsames Ziel ist es, den Captain und sein Schiff sicher zur Schatzinsel zu bringen. Schafft ihr es vor Einbruch
der Dunkelheit, habt ihr gewonnen und werdet mit seinem Schatz belohnt! Um die Insel zu erreichen, miissen die
Matrosen alle Aufgaben, die der Captain im Lauf des Spiels stellt losen, bevor die Dunkelheit hereinbricht.




Jetzt geht
_€s los!

Grundregeln zum Losspielen

1. Spiel auswdhlen & Spieler anmelden

Schaltet den Captain ein. Stellt den Schiebeschalter auf
der Riickseite der Figur auf den gewiinschten Schwierig-
keitsgrad. Fiir Neulinge empfehlen wir das leichte Spiel.

0 =Aus - I=leicht - Il = mittel - III = schwer

Der Captain begriilt euch zu eurem Abenteuer und fordert
euch danach auf eure Matrosenspielfiguren nacheinander
auf euer jeweiliges Startfeld zu stellen und anschlieend
auch ihn dort hinzustellen. Die Startfelder der einzelnen
Matrosen sind auf dem Schiff markiert (linke Abbildung).

Damit der Captain weif}, welche Matrosen mit ihm an Bord
sind, miisst ihr sie anmelden. Dazu stellt ihr den Captain auf
das Kunststofffeld im jeweiligen Startfeld (rechte Abbildung)
und driickt seinen groen Knopf.

Nach der Anmeldung der Matrosen fordert der Captain
euch auf einzugeben, ob ihr ein kurzes oder ein langes
Spiel spielen wollt. Dies gebt ihr iiber die Steuerleiste ein.
Stellt den Captain auf das Feld fiir das kurze oder das Feld
fiir das lange Spiel und driickt seinen grof3en Knopf.

Anschlieend verkiindet der Captain die erste Aufgabe

und sagt, wer das Spiel beginnt. Der Captain hat das
Kommando und fiihrt euch durch das gesamte Spiel.
Sein Motto lautet: Alles hort auf MEIN Kommando!

Kurzes Spiel Langes Spiel Was ist wo?
2. Abenteuer bestehen
Jedes Spiel ist ein neues Abenteuer, das aus unterschied-  Uber die Steuerleiste konnt ihr auRerdem zu jedem Zeit-
lichen Aufgaben besteht. Um das Abenteuer zu bestehen punkt im Spiel abfragen, was beziehungsweise wer sich
und das Spiel zu gewinnen, miisst ihr alle Aufgaben, die der  gerade wo auf dem Schiff befindet.
Captain euch im Laufe des Spiels stellt, gemeinsam losen.

Die Aufgaben

Jede Aufgabe besteht aus mehreren Aufgabenplattchen,
die im Laufe des Spiels auf Anweisung des Captains
auf dem Schiff verteilt werden.

Fiir die Kraken, Seeungeheuer, Segel,
Enterhaken und auch fiir die Doppelratte Kraken Seeungeheuer Enterhaken
findet ihr Markierungen neben den Kunst-
stofffeldern des Schiffs, die anzeigen, wo
die entsprechenden Aufgabenplattchen abgelegt oder ange-
hédngt werden. Achtet darauf, dass ihr immer die farblich
passenden Aufgabenplittchen verwendet.
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Die Aufgabenplittchen Kraken, Seeungeheuer und Enter-
haken héngt ihr von au8en iiber die Wand des Schiffes,
alle anderen Aufgabenpléttchen legt ihr im entsprechenden
Feld auf den Boden.

Auflerdem gibt es noch Aufgaben mit Feuer, Lecks, Ratten
und Piraten. Wo ein Feuer ausbricht, Lecks auftreten,
eine einzelne Ratte hinlduft oder ein Pirat entert, sagt
euch der Captain wahrend des Spiels an. Dann legt ihr
das angesagte Plattchen im entsprechenden Feld auf den
Boden, beziehungsweise stellt einen Piraten dorthin.

Aufgaben werden gelost, indem alle zugehorigen Aufgaben-
plattchen wieder vom Schiff entfernt werden.
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Feuer Lecks Ratten Piraten

Um ein Aufgabenpliittchen zu entfernen, muss ein Matrose auf das entsprechende Feld ziehen
und dort die Anweisungen des Captains befolgen.

Achtung: Einige Aufgaben haben Pldttchen mit griinen und roten Hintergrundfarben. Dann miisst ihr immer
zuerst alle griinen Aufgabenplittchen entfernen, bevor ihr die roten Aufgabenplittchen entfernen konnt.

Ein Spielzug besteht immer aus zwei Schritten:
1. Wiirfeln & Ziehen

Der vom Captain benannte Matrose kommt an die Reihe.

5 Du wiirfelst mit dem weif8en Wiirfel und bewegst dich maximal
so viele Schritte, wie es das Wiirfelergebnis zuldsst. Du darfst Schritte
verfallen lassen oder auch im gleichen Feld wie in der Vorrunde stehen
bleiben. Das Betreten eines angrenzenden Felds zahlt als ein Schritt.
Felder konnen nur durch Offnungen betreten werden.

O ! Wiirfelst du den Pfeil, darfst du mit deiner Figur so weit ziehen, Beispiel: Von der Kanone zur Vorrats-

wie du mochtest. kammer brauchst du zwei Schritte.

2. Captain nachziehen & Anweisungen anhoren

Sobald du deine Spielfigur bewegt hast, ziehst du den Im Verlauf des Spiels wird der Captain euch manchmal
Captain zu dir. Der Captain wird auf das Kunststofffeld auffordern statt einer Belohnung einen Teil der Insel auf-
des entsprechenden Felds gestellt. Dann driickst du den zudecken. Nimm eins der drei verdeckten Inselteile, leg es
groBen Knopf des Captains. Der Captain sagt jetzt, vor dem Schiff fiir alle sichtbar offen ab und nimm dir die
was geschieht. auf dem Inselteil abgebildete Belohnung. Die néchsten

Teile der Insel legt ihr dann spater entsprechend an das
bereits ausliegende Inselteil an.

Wenn du ein Aufgabenplittchen entfernt hast, sagt der
Captain dir, mit wie viel Gold er dich belohnt. Nimm dir
die Goldmiinzen aus dem Vorrat und leg sie vor dir ab. AnschlieBend verkiindet der Captain manchmal noch,
Sobald du 5 Goldmiinzen gesammelt hast, tausch sie gegen welche Aufgaben auf dem Schiff neu hinzukommen.
einen Goldsack ein.

Am Ende erinnert er, wer als nachster an der Reihe ist.



Aufgaben lisen

Die meisten Aufgabenplattchen werden entfernt, indem
ein Matrose in das entsprechende Feld zieht. Dort sagt ihm
der Captain, dass er das Plattchen vom Schiff nehmen soll.
Manchmal erfordert ein Aufgabenpléttchen allerdings be-
sonderen Einsatz und es miissen zwei Matrosen auf dem Feld
stehen, oder es kommt zu einem Minispiel. Die Minispiele
werden vom Captain erkldrt. Eine Erklarung der einzelnen
Minispiele findet ihr aber auch unter ,Weitere Regeln‘.

Spielende

Das Spiel endet...

. wenn die Matrosen die Insel erreicht und alle Aufgaben gelost haben.

In diesem Fall, haben alle gemeinsam gewonnen.

Stellt den Captain auf die vollstindige Insel und driickt seinen Knopf!
. wenn die Matrosen einer Aufgabe nicht Herr werden konnten und das Schiff gesunken ist

oder in die Hénde der Piraten gefallen ist. In diesem Fall haben alle gemeinsam verloren.
. wenn die Dunkelheit hereinbricht. In diesem Fall haben alle gemeinsam verloren.

Weitere Regeln

Minispiele

Im Laufe des Spiels fordert der Captain seine Mannschaft
zu Minispielen auf. Die Minispiele werden vom Captain er-
klart, konnen aber hier noch einmal im Detail nachgelesen
werden:

Piraten: Wenn ein Spieler seinen Matrosen in ein Feld
mit Pirat zieht, stellt er sich sofort dem Zweikampf. Dazu
nimmt der Spieler die beiden schwarzen Wiirfel und muss
so schnell wie moglich das vom Captain geforderte Wiirfel-
ergebnis erwiirfeln. Er darf so oft wiirfeln, wie er will und
die Zeit es zuldsst. Dabei darf der Spieler einen Wiirfel,
mit dessen Ergebnis er bereits zufrieden ist, jederzeit
rauslegen und nur mit dem anderen weiterwiirfeln.

Wird das geforderte Wiirfelergebnis innerhalb der ver-
fiigbaren Zeit erreicht oder iibertroffen, driickt ihr den
groRen Knopf des Captain.

Schief8en (Felsen/Krake/Seeungeheuer): Der Captain
fordert seine Mannschaft auf, auf einen Felsen, die Krake
oder das Seeungeheuer zu schief3en. Dazu wird das Felsen-
plattchen oder die gerade vertriebene Krake/das vertriebe-
ne Seeungeheuer circa 2 m entfernt von den Spielern auf
den Boden gelegt. Alle nehmen ihre Wurfsteine und haben
jetzt einen Versuch, ihren Stein so nah wie moglich an

Sobald alle Plittchen einer Aufgabe vom Schiff
entfernt sind, ist diese Aufgabe komplett erledigt.

Einige der Aufgaben geraten auf3er Kontrolle, wenn
die Matrosen sich zu lange nicht um sie kiimmern.
Der Captain versucht euch Matrosen zu helfen.

Er warnt euch und erinnert an Aufgaben, um die
ihr euch dringend kiimmern solltet.

......................

das Ziel zu werfen. Sollten sich zwei Matrosen einmal
nicht einigen konnen, wessen Stein naher am Ziel liegt,
tragen sie ein Stechen aus und werfen erneut. Sobald ein
Sieger feststeht, driickt ihr den groRen Knopf des Captain.

Kniebeugen/Liegestiitze: Die Fitness seiner Mannschaft
liegt dem Captain sehr am Herzen und ist fiir korperliche

Arbeiten wie das Pumpen enorm wichtig. Deshalb fordert er
seine Matrosen gerne auf, Kniebeugen oder Liegestiitze zu
machen. Wird die geforderte Anzahl innerhalb der vorgege-
benen Zeit erfiillt, driickt ihr den grofen Knopf des Captain.

Tasten: Manchmal braucht der Captain Gegensténde,

die sich unter den Werkzeugen unter dem Heck befinden.
Der Captain sagt, welches Werkzeug er fiir die Aufgabe
bendtigt. Der aktive Spieler tastet unter dem Heck nach
dem gewiinschten Werkzeug. Dabei hat er innerhalb der
gesetzten Zeit mehrere Versuche. Er darf die Werkzeuge
auch eins nach dem anderen herausnehmen und schauen,
ob er das richtige erwischt hat.

War es noch nicht das richtige Werkzeug, muss er es zu-
riicklegen, bevor er ein weiteres herausnimmt. Sobald er
das richtige Werkzeug gefunden hat, driickt er
den groRen Knopf des Captain.




_ Schatzsuche: Im Laufe des Spiels kann es vorkommen,
= dass der Captain euch von Gold erzihlt, das er auf dem

Schiff versteckt hat.

Derjenige von euch, der dann zuerst in das vom Captain

erwahnte Feld zieht, erhélt das versprochene Gold. Doch

iiberlegt euch gut, wieviel euch die Zeit bis zum Einbruch

der Dunkelheit wert ist...

Erinnern: In einigen Féllen vermisst der Captain einen
Gegenstand.

Stellt den Captain in das Feld, in dem ihr zuletzt einen
Piraten besiegt habt und driickt seinen grof3en Knopf.

Besonderheiten im Detail

Inselteile: Im Laufe des Spiels wird der Captain euch auffordern, einzelne Teile der Insel aufzudecken. Deckt dann einen
Teil der Insel auf und nehmt euch die Belohnung, die auf dem Teil abgebildet ist aus dem Vorrat. Den Inselteil legt ihr offen
vor das Schiff. So konnt ihr im Verlauf des Spiels die komplette Schatzinsel aneinanderlegen und am Ende den Captain auf
sie iibersetzen lassen.

Ansagen abbrechen: Wihrend der Ansage, wo sich alles auf dem Schiff befindet, und wahrend der Wiederholung von Ansagen
gibt es die Moglichkeit, die Ansagen des Captains durch das Driicken der ?-Taste zu unterbrechen und das Spiel fortzusetzen.

Die Zeit: Mit jedem Spielzug — also immer, wenn ihr ein neues Feld betretet und dort den grof3en Knopf des Captain driickt —
riickt die Zeit voran. Solange ihr keinen Spielzug ausfiihrt, geht die Zeit nicht weiter. Ihr konnt also das Spiel unterbrechen
und spater weiterspielen, wenn ihr den Captain eingeschaltet lasst.

Informationen zur Benutzung des elektronischen Spielgerits

Das Einlegen der Batterien muss von einem Erwachsenen vorgenommen werden. Auf der Unterseite des Spielgeréts be-
findet sich das Batteriefach. Achten Sie darauf, dass der Schalter an der Unterseite auf ,,0“ steht. Offnen Sie dann das
Batteriefach mit einem Kreuzschlitzschraubendreher. Legen Sie drei Batterien vom Typ AAA/LR3 1,5 Volt so ein, dass die
Plus- und Minuspole mit den Markierungen im Fach iibereinstimmen. Verschrauben Sie den Batteriefachdeckel wieder.

Benutzerhinweise

e Wird ldnger als drei Minuten keine Taste o Schalten Sie das elektronische Spielgerét
gedriickt, schaltet sich das elektronische nach dem Spielen auf der Unterseite aus.
Spielgerét in den Schlafmodus, um Strom zu o Dy Geriit darf nicht auseinandergenommen
sparen. Auch in diesem Modus konnen sich werden.
die Batterien jedoch mit der Zeit entleeren.
Um anschliefRend wieder weiterzuspielen,
muss eine beliebige Taste gedriickt werden.

e Bitte darauf achten, dass keine Fliissigkeiten
in das Gerét dringen.

e Zur Reinigung bitte die Oberfliche mit
einem trockenen oder leicht feuchten Tuch
abwischen.

¢ Keine chemischen Losungsmittel verwenden.

¢ Das Gerét nicht direkter Sonnenbestrahlung
oder einer anderen Hitzequelle aussetzen.

Sicherheitshinweise:

¢ Nicht wieder aufladbare Batterien diirfen auf e Wenn die Batterien entladen sind, oder wenn = Mit diesem Symbol gekennzeichnete
keinen Fall wieder aufgeladen werden! das Spielzeug langere Zeit nicht benutzt wird, \‘?’ Produkte sollen auf folgende Art ent-

Aufladbare Batterien diirfen nur unter Auf- miissen die Batterien entfernt werden!
sicht von Erwachsenen geladen werden! e Die Anschlussklemmen diirfen nicht kurz-

sorgt werden:

/1 “= Werfen Sie die elektrischen Bestand-
s teile des Spiels nicht in den Hausmiill,

Aufladbare Batterien sind aus dem Spielzeug geschlossen werden!
herauszunehmen, bevor sie geladen werden!

Ungleiche Batterietypen oder neue und ge-

o Wir empfehlen die Verwendung von Alkalie-
batterien.

sondern geben Sie sie in der Riickgabestelle fiir
Elektroaltgerte ab.
Erkundigen Sie sich in Ihrer Gemeinde nach

brauchte Batterien diirfen nicht zusammen e Nur Batterien des vorgegebenen Typs oder den durch die kommunalen Entsorger zur Ver-
verwendet werden! eines gleichwertigen Typs verwenden. fiigung gestellten Moglichkeiten der Riickgabe
Batterien gemaR der Polungszeichen ,+“ und e Ersetzen Sie immer alle Batterien gleichzeitig, oder Sammlung von Altgeraten.

. korrekt einlegen! nicht nur einzelne.
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