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Jeder Spieler versucht seinen Piraten die schwierige Flucht durch den Dschungel
zum rettenden Boot zu ermoglichen. Dazu miissen die Spielkarten
besonders clever und vorausschauend eingesetzt werden.
Der Erste, der alle seine Piraten an Bord gebracht hat, gewinnt das Spiel.

Spielmaterial

6 Spielplanteile
mit je einem Abschnitt des Dschungelpfades. Jedes Teil
zeigt auf seiner Vorder- und Riickseite 6 verschiedene
Symbole (Rumflasche, Schliisselbund, Pistole, Enterhaken,
Laterne und Fernrohr) in unterschiedlicher Anordnung.

1 Sammelplatz (= Startfeld) m
1 Ruderboot (= Zielfeld) ,* ’."
90 Spielkarten (15 pro Symbol) § 3\;§~;¥
25 Piraten (5 pro Spielerfarbe) m
5 Flaggen (1 pro Spielerfarbe) m
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Spielvorbereitung
(fiir das Basisspiel)

e Legt 5 beliebige der 6 Spielplanteile so zusammen,
dass ein durchgehender Dschungelpfad entsteht.
Das 6. Teil wird nicht benétigt und deswegen in der
Schachtel belassen.
An den Anfang dieses Pfades legt ihr den Sammelplatz
als Startfeld, ans Ende das Ruderboot als Zielfeld.

o Jeder von euch erhdlt 4 Piraten und die Flagge in der
Farbe seiner Wahl. Jeder stellt seine 4 Piraten auf den
Sammelplatz. Die Flagge legt ihr vor euch, so dass
immer ersichtlich ist, wer welche Farbe spielt.

Der 5. Pirat pro Spieler und alle Piraten und Flaggen
nicht mitspielender Farben werden nicht bendtigt
und deswegen in der Schachtel belassen.

e Mischt die 90 Spielkarten gut und legt sie
als verdeckten Nachziehstapel neben dem
Dschungelpfad bereit.

Der dlteste von euch ist der Startspieler.

Er erhdlt 6 Spielkarten vom Stapel, alle
folgenden Spieler erhalten jeweils 5 Karten.
Die Spielkarten haltet ihr immer so, dass
eure Mitspieler sie nicht einsehen konnen.
Wie viele Karten jeder besitzt, ist aber

stets bekannt.

Spielverlauf
Der Startspieler beginnt, danach verlauft
das Spiel im Uhrzeigersinn reihum so lange,
bis der Sieger feststeht.
Bist du an der Reihe, darfst du - in beliebiger
Reihenfolge! — zwei Aktionen mit deinen
Piraten ausfiihren.
Dies darf auch 2x dieselbe Aktion sein,
entweder beide Mal mit demselben
Piraten oder auch mit zwei verschiedenen
Piraten.
Auch darfst du eine Aktion verfallen
lassen, wenn dir das sinnvoll erscheint,
nicht aber beide!

Eine von unzahlig vielen
Aufbaumaglichkeiten




Es stehen euch folgende Aktionsmoglichkeiten zur Auswahl:

Eine Karte ausspielen und einen eigenen Piraten vorwiirts ziehen: &

Du legst eine deiner Handkarten offen auf den Ab- Alle anderen Symbole dazwischen werden iiber-
lagestapel (neben dem Nachziehstapel) und ziehst sprungen, vor allem aber auch die Symbole der-
anschliefdend einen deiner Piraten auf dem Dschun- selben Art, die mit Piraten (egal welcher Farbe)
gelpfad vorwidrts — und zwar auf das ndchste un- besetzt sind.

besetzte Symbol der ausgespielten Art. (Siehe auch ausfiihrliches Beispiel auf der Riickseite.)

Achtung! Gibt es zwischen dem Piraten, der gezogen werden soll, und dem Ende des Dschungelpfades kein freies
Symbol mehr, das dem der ausgespielten Karte entspricht, wird der Pirat direkt ins Boot gesetzt.

Einen eigenen Piraten riickwdrts ziehen
und 1 oder 2 Karten nachziehen:

Du ziehst einen beliebigen deiner Piraten auf dem + 1 Karte

Pfad zuriick und erhaltst dafiir neue Karten vom

Nachziehstapel. Dies ist die einzige Moglichkeit, S B e oA TRY s

wie du wieder an neue Karten kommst! Ziehst du auf diese Weise deinen Piraten auf ein Feld

Dazu wdahlst du einen beliebigen deiner Piraten aus zurlick, das mit 1 Piraten besetzt ist, nimmst du dir

und ziehst ihn kostenfrei zum ndchsten Feld zuriick, 1 neue Karte vom Nachziehstapel.

das mit 1 oder 2 beliebigen Piraten besetzt ist.

Die Farbe dieser Piraten spielt genauso wenig eine

Rolle wie das Symbol, auf dem sie stehen. + 2 Karten

Felder, die mit 3 Piraten besetzt sind, werden dabei

genauso libersprungen wie alle unbesetzten Felder. R o R

Merke: Mehr als 3 Figuren kénnen nie auf einem der Ist das Feld mit 2 Piraten besetzt, ziehst du ent-

30 Felder des Dschungelpfades stehen! (Dies gilt natiir- sprechend 2 neue Karten vom Stapel.

lich nicht fiir den Sammelplatz bzw. das Boot.) (Siehe auch ausfiihrliches Beispiel auf der Riickseite.)
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e Piraten, die sich bereits im Boot o Aufden Sammelplatz darf nie wieder e Sollte ein Spieler keine Karten mehr be-
befinden, kénnen wie alle anderen zuriickgezogen werden! sitzen und auch keinen Piraten, den er
Piraten zuriickgezogen werden. regelgerecht zurtickziehen kann, darf er

e Wenn der Nachziehstapel aufgebraucht ausnahmsweise eine Karte vom Nach-

° Kein mit einem oder zwei Piraten ist, werden die Karten des Ablagestapels  ziehstapel aufnehmen, ohne dafiir zu-
besetztes Feld darf beim Zuriickziehen gemischt und als neuer verdeckter Nach-  riick zu ziehen. Dies war aber dann sein
freiwillig iibersprungen werden. ziehstapel bereitgelegt. gesamter Zug!

Splelende
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In dem Moment, in dem ein Spieler seine vier Piraten auf dem Boot stehen hat, endet das Spiel sofort.
Dieser Spieler ist der Sieger.

Das Fortgeschrittenen-Spiel
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Alle vorgenannten Regeln bleiben bestehen, mit folgenden Anderungen:

e Bei der Spielvorbereitung legt ihr alle 6 Spiel- e Pro Zug stehen jedem von euch immer bis zu
planteile zu einem durchgehenden Dschungel- 3 Aktionen zur Verfiigung, die ihr (wie auch schon
pfad aus. im Basisspiel) in beliebiger Weise auf die zwei

e Jeder spielt mit allen 5 Piraten seiner Farbe. Aktionsmoglichkeiten verteilen diirft.




Einige wenige Beispiele
(fiir die vielen Aktionsmaéglichkeiten der Spieler):

Wiirde Spieler Schwarz filr seinen Piraten @ eine ,Pistole’ oder
eine ,Laterne’ ausspielen, konnte er ihn bis aufs Boot vorwarts ziehen,
da alle Pistolen bzw. Laternen vor ihm besetzt sind.

Spielte er fiir seinen Piraten @) ein ,Fernrohr’ aus, zége er ihn
auf das unbesetzte Fernrohr des letzten Spielplanteils.

Zbge er seinen Piraten @ zuriick,
miisste er bei dem violetten Piraten @)
stehenbleiben und erhielte dafiir eine
Karte vom Nachziehstapel.

Er diirfte also weder auf der dreifach

besetzten ,Laterne’ stehenbleiben

noch freiwillig weiter zuriick zu der
zweifach besetzten ,Pistole’ ziehen.

AuBer er wiirde seine 2. Aktion nutzen

und zége dann den Piraten @) vom ,Fernrohr’
erneut zurlick (zur ,Pistole’); dann wirde er
weitere 2 Karten erhalten.

Spieler Grau kénnte flir seinen Piraten @
eine ,Laterne’ ausspielen, die ihn auch bis aufs
Boot brachte; ,Pistole’ hingegen waére in seinem

Fall eher unklug, da er nur 2 Felder weiterkame.

Auch kénnte er seinen Piraten () vom Boot
herunterzuziehen und so auf dem ,Enterhaken’
direkt davor 2 neue Karten erhalten.
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