INHALY Z1EeL DES/SPIELS

12 Schildkrdten (3 x gelb, 3 x lila, 3 x orange, 3 x griin) Deine Schildkratentamilie mochte so schnell wie maglich
1 Warfel vom Strand ins weite Meer hinaus!
1 Spielplan
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SPICLABLAUF

lhr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Der jlingste Spieler beginnt.
Wer an der Reihe ist, kann einmal oder gegebenenfalls auch mehrmals wiirfeln.

Der Wiirfel zeigt a »Iricky Wave"
lhr schiebt die Welle Tricky Wave ein Wasserfeld in Richtung Strand. Dabei gilt:

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

M Alle Schildkrsten vor der Welle werden ein Wasser-
feld zurtick Richtung Strand geschoben.

M Tricky Wave wird zurtick auf das letzte Wassertfeld
gestellt. Alle Schildkroten auf dem letzten Wasserfeld

(.----.-.. werden ein Feld Richtung Strand geschoben.

-------
__________

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

Der Wiirfel zeigt eine 7, 2, 3 oder 4‘

Du wahlst eine deiner 3 Schildkroten. Mit dieser bewegst du
dich um genau die gewiirfelte Anzahl an Wasserfeldern in

Richtung Ziel. Die Wirfelschritte kénnen nicht auf mehrere
Schildkréten aufgeteilt werden. Nur Schildkréten, die im Ziel = "' R ——

ankommen, dirfen Wiirfelzahlen verfallen lassen.




So bewegt ihr die Schildkréten (Schwimmen ===> / Springen /s~ ~ )

Normalerweise schwimmt = = = deine Schildkréte von einem Wasserfeld zum nachsten.
Beim Schwimmen schiebt ihr die Schildkréte tiber den Spielplan. Nur in den folgenden
Situationen durfen Schildkréten zum nachsten Wasserfeld springen # — 8. Dabei wird
die Schildkrate angehoben. Ein Spieler darf auch auf seine eigenen Schildkréten springen:

" Kleinere Schildkréte iiberdecken " Aut Tricky Wave springen

Eine groBere Schildkrote springt auf eine kleinere Eine Schildkrste springt auf Tricky Wave. Das ist
Schildkrste und tiberdeckt sie. Das ist nur mit dem jederzeit wahrend der Bewegung maéglich! Danach
letzten Schritt der Bewegung erlaubt! Eine groBe wird die Schildkréte um die restlichen Wiirfelpunkte
Schildkréte kann eine mittlere tiberdecken, die be- bewegt; das Feld der Welle zshlt als Wasserfeld.
reits eine kleine Schildkréte unter sich mittragt.

" Auf einen Riicken springen " Von einem Riicken herunter springen
Eine kleinere Schildkrote springt auf den Riicken Eine kleinere Schildkrote springt von einer groBBeren
einer groBeren Schildkrote. Das ist nur mit dem letz- Schildkrste herunter auf das nachste Wasserfeld.

ten Schritt der Bewegung erlaubt! So kénnen bis zu
drei Schildkraten aufeinander sitzen.
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Andere Schildkréten beim Schwimmen --=> oder Springen #~ ~ 3 mitnehmen

" Eine groBe Schildkréte nimmt immer die kleinen,
tberdeckten Schildkroten unter ihrem Panzer mit.
Springt die obere Schildkrote auf Tricky Wave oder
auf eine andere Schildkrote, wird die direkt darunter
befindliche tberdeckte Schildkréte befreit und auf
dem Wasserfeld zurtickgelassen. Bedeckt eine
Schildkréte zwei andere Schildkréten, bleibt die

kleinste von der mittleren Schildkréte tiberdeckt.

" Eine groBere Schildkrote tragt kleinere Schildkroten
auf ihrem Riicken immer mit. Auch beim Sprung aut
Tricky Wave oder auf eine noch gréBere Schildkrote!




Noch einmal wiirfeln

Du wiirfelst noch einmal, wenn einer der drei folgenden Falle eintritt:

* Du hast Tricky Wave gewtirfelt.

¢ Deine Schildkrote tiberdeckt mit dem letzten Schritt ihrer Bewegung eine andere Schildkréte.
¢ Deine Schildkrote springt mit dem letzten Schritt ihrer Bewegung auf den Riicken einer anderen Schildkréte.

So ist es maglich, dass du mehrmals hintereinander wiirfeln darfst, um eine Schildkréte oder die Welle zu bewegen.
Keiner dieser drei Falle trifft auf deinen Zug zu? Dann ist der nachste Spieler an der Reihe.

“SCHNELL

WeG, BEVOR MICH
TRICKY WAVE ZURUCK
SCHIeBT!”

l Hinweise:
[

" Stehen bereits mehrere Schildkréten auf dem Feld,
auf dem die Bewegung einer Schildkrote endet, so
kann der Spieler wahlen, ob er auf eine Schildkrote
springen will oder nicht.

" Schildkreten gleicher GroBe konnen nicht aufein-

ander springen oder sich gegenseitig tberdecken. 000 eeececece=s >
Sie kénnen aber nebeneinander auf demselben Feld A “
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!Spezielle Situation: Sind alle deine Schildkréten iiberdeckt oder bereits im Ziel?

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

’! Befreien: Anstatt den Warfelwurf auszufihren,
hebst du eine fremde Schildkréte an. Liegt deine
Schildkrote darunter, befreist du sie und stellst die
fremde Schildkrote auf demselben Wasserfeld ab.

Liegt darunter eine fremde Schildkrote, tiberdeckst

du sie wieder. Damit ist dein Zug beendet.

Schwimmen: Du schwimmst mit der fremden
Schildkrote (ohne sie zu Beginn anzuheben!) nach
den tiblichen Regeln die gewtirfelten Schritte.
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SPIELEeNnDE

Die Schildkroten im Ziel kénnen nicht mehr von Tricky Wave an den Strand geschoben werden.
Das Schildkrotenschwimmen endet, wenn der erste Spieler mit allen seinen 3 Schildkréten das Ziel erreicht.
Diese Schildkrotenfamilie 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.
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