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Inhalt
12 Schildkröten (3 x gelb, 3 x lila, 3 x orange, 3 x grün)
1 Würfel
1 Spielplan
1 Tricky Wave

Ziel des Spiels
Deine Schildkrötenfamilie möchte so schnell wie möglich 
vom Strand ins weite Meer hinaus!

„Darf ich mich  
vorstellen? Ich heiße 

Tricky Wave. 
Hier auf dem letzten 

Wasserfeld  
starte ich.“

Spielanleitung   

START - Strand

Wasserfeld

Ziel - Meer

„Legt  
den Würfel  

bereit.“

„Hallo,  
ich bin noch klein,  

meine Mama Turtla ist  
mittelgroß und mein 

150-jähriger Opa ist 
riesig!“

„Hier  
ist der Strand.  

Nehmt euch je eine  
Schildkrötenfamilie  

und stellt sie  
hier auf!“
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Spielablauf
Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Der jüngste Spieler beginnt. 
Wer an der Reihe ist, kann einmal oder gegebenenfalls auch mehrmals würfeln.

Der Würfel zeigt  „Tricky Wave“

Ihr schiebt die Welle Tricky Wave ein Wasserfeld in Richtung Strand. Dabei gilt:

Der Würfel zeigt eine , ,  oder 

Du wählst eine deiner 3 Schildkröten. Mit dieser bewegst du 
dich um genau die gewürfelte Anzahl an Wasserfeldern in 
Richtung Ziel. Die Würfelschritte können nicht auf mehrere 
Schildkröten aufgeteilt werden. Nur Schildkröten, die im Ziel 
ankommen, dürfen Würfelzahlen verfallen lassen. 

	Tricky Wave erreicht das erste Wasserfeld nach dem  
	 Strand: Alle an den Strand geschobenen Schildkröten  
	 und jene, die sich auf der Welle befanden, werden am  
	 Strand einzeln nebeneinander aufgestellt.
	

	Tricky Wave wird zurück auf das letzte Wasserfeld 
	 gestellt. Alle Schildkröten auf dem letzten Wasserfeld  
	 werden ein Feld Richtung Strand geschoben.

	Jetzt schiebt sich Tricky Wave mit jeder gewürfelten  
	 Welle erneut auf den Strand zu.

	Alle Schildkröten vor der Welle werden ein Wasser- 
	 feld zurück Richtung Strand geschoben.

	Tricky Wave nimmt alle Schildkröten auf der Welle mit.

Auf diesen 6 Wasserfeldern bewegt  

sich Tricky Wave

Meer
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 	Auf einen Rücken springen 
	 Eine kleinere Schildkröte springt auf den Rücken  
	 einer größeren Schildkröte. Das ist nur mit dem letz- 
	 ten Schritt der Bewegung erlaubt! So können bis zu  
	 drei Schildkröten aufeinander sitzen.

 	Auf Tricky Wave springen
	 Eine Schildkröte springt auf Tricky Wave. Das ist  
	 jederzeit während der Bewegung möglich! Danach  
	 wird die  Schildkröte um die restlichen Würfelpunkte  
	 bewegt; das Feld der Welle zählt als Wasserfeld.

 	Von einem Rücken herunter springen 
	 Eine kleinere Schildkröte springt von einer größeren  
	 Schildkröte herunter auf das nächste Wasserfeld.

 	Kleinere Schildkröte überdecken

	 Eine größere Schildkröte springt auf eine kleinere 
	 Schildkröte und überdeckt sie. Das ist nur mit dem 
	 letzten Schritt der Bewegung erlaubt! Eine große  
	 Schildkröte kann eine mittlere überdecken, die be- 
	 reits eine kleine Schildkröte unter sich mitträgt.

So bewegt ihr die Schildkröten (Schwimmen    / Springen  )

Normalerweise schwimmt  deine Schildkröte von einem Wasserfeld zum nächsten. 
Beim Schwimmen schiebt ihr die Schildkröte über den Spielplan. Nur in den folgenden 
Situationen dürfen Schildkröten zum nächsten Wasserfeld springen   . Dabei wird 
die Schildkröte angehoben. Ein Spieler darf auch auf seine eigenen Schildkröten springen: 
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 Eine große Schildkröte nimmt immer die kleinen,  
	 überdeckten Schildkröten unter ihrem Panzer mit.  
	 Springt die obere Schildkröte auf Tricky Wave oder  
	 auf eine andere Schildkröte, wird die direkt darunter  
	 befindliche überdeckte Schildkröte befreit und auf  
	 dem Wasserfeld zurückgelassen. Bedeckt eine  
	 Schildkröte zwei andere Schildkröten, bleibt die  
	 kleinste von der mittleren Schildkröte überdeckt.

Andere Schildkröten beim Schwimmen    oder Springen  mitnehmen

 Eine größere Schildkröte trägt kleinere Schildkröten  
	 auf ihrem Rücken immer mit. Auch beim Sprung auf  
	 Tricky Wave oder auf eine noch größere Schildkröte! 

„Wow,  
ich kann von der Welle 

runter schwimmen. Halt 
dich gut an mir fest, 

Kleiner!“
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Noch einmal würfeln

Du würfelst noch einmal, wenn einer der drei folgenden Fälle eintritt:
• Du hast Tricky Wave gewürfelt.
• Deine Schildkröte überdeckt mit dem letzten Schritt ihrer Bewegung eine andere Schildkröte.
• Deine Schildkröte springt mit dem letzten Schritt ihrer Bewegung auf den Rücken einer anderen Schildkröte. 

So ist es möglich, dass du mehrmals hintereinander würfeln darfst, um eine Schildkröte oder die Welle zu bewegen. 
Keiner dieser drei Fälle trifft auf deinen Zug zu? Dann ist der nächste Spieler an der Reihe.

Hinweise:

 Stehen bereits mehrere Schildkröten auf dem Feld,  
	 auf dem die Bewegung einer Schildkröte endet, so  
	 kann der Spieler wählen, ob er auf eine Schildkröte  
	 springen will oder nicht.

	 Schildkröten gleicher Größe können nicht aufein- 
	 ander springen oder sich gegenseitig überdecken.  
	 Sie können aber nebeneinander auf demselben Feld 
	 stehen. 

 “Schnell  
weg, bevor mich 

Tricky Wave zurück 
schiebt!”

!



Spezielle Situation: Sind alle deine Schildkröten überdeckt oder bereits im Ziel?  

Dann darfst du bei einer gewürfelten 1, 2, 3 oder 4 ausnahmsweise eine fremde Schildkröte anheben oder mit ihr schwimmen. 
Das hilft dir, wenn die fremde Schildkröte deine Schildkröte überdeckt. Entscheide dich zwischen: 

 Befreien: Anstatt den Würfelwurf auszuführen,  
	 hebst du eine fremde Schildkröte an. Liegt deine  
	 Schildkröte darunter, befreist du sie und stellst die  
	 fremde Schildkröte auf demselben Wasserfeld ab.  
	 Liegt darunter eine fremde Schildkröte, überdeckst  
	 du sie wieder. Damit ist dein Zug beendet.

 Schwimmen: Du schwimmst mit der fremden  
	 Schildkröte (ohne  sie zu Beginn anzuheben!) nach  
	 den üblichen Regeln die gewürfelten Schritte. 

 “Super,  
meine ganze Familie 

befindet sich im  
weiten Meer!” 
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“KOMM,  
wir spielen  

weiter! Wer wird 
wohl zweiter?”

!

Spielende
Die Schildkröten im Ziel können nicht mehr von Tricky Wave an den Strand geschoben werden.
Das Schildkrötenschwimmen endet, wenn der erste Spieler mit allen seinen 3 Schildkröten das Ziel erreicht. 
Diese Schildkrötenfamilie hat das Spiel gewonnen. Erreichen mehrere Spieler gleichzeitig das Ziel,  gewinnt der Spieler, 
der an der Reihe ist. Falls zwei Spieler gleichzeitig das Ziel erreichen, aber nicht am Zug sind, gewinnen beide gemeinsam.

Ziel - Meer


