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ﬁ)ielvorbereitung

Der Spielplan wird in der Tischmitte ausgelegt. Jeder Spieler erhalt
einen Kapitan, ein Segelschiff und die neun Schatzkarten seiner
Farbe. Diese eigenen Schatzkarten gibt jeder Spieler sofort kom-
plett an seinen rechten Nachbarn weiter, der sie verdeckt aufbe-
wahrt.
Beginnend mit dem jlingsten Spieler stellen nun alle Spieler reihum
den eigenen Kapitdn und das eigene Schiff auf dem
Spielplan ab:
Kapitane werden auf unbesetzte Inseln gesetzt,

eil auf keiner Insel mehr als ein Kapitan stehen
darf (vgl. Abb. 2a).

Schiffe werden so im Wasser abge-
stellt, dass dadurch zwei gleich-
farbige Stege benachbarter Inseln
verbunden werden (vo! Abb. 22).
Jedes ahgestellte Schiff verbindet
“auf dem Seeweg die beiden Inseln,
in denen es mit Bug und Heck
nliegt (vgi. Abb. 2h). Zwischen
ei Inseln darf sich immer nur
Schiff befinden. Die Schiffe
rfen also auch nicht ,Uber
“ angeordnet werden (

i 4 Kapitdne
¥ RpIeRIR in 4 Farben

Abb, 2a: Zum Spiel-
beginn haben alle :
Spieler ihren Kapitdn
auf eine unbesetzte
Insel gestellt. Jedes
Schiff verbindet zwei
gleichfarbige Stege
benachbarter Inseln.

ihis. 25 Zwischen den beiden lila Stegen darf kein
Schiff abgestellt werden, weil diese Verbindung durch
das gelbe Schiff versperrt wird. Das Schiff verbindet i
 diesem Beispiel nur die beiden Inseln, die graue
Landestege besitzen, weil es dort mit Bug und Heck anli
Die beiden Inseln mit lifa Landestegen sind durch
gelbe Schiff nicht verbunden. /

* Abb. 2c: Es ddrfen nie mehrere Schiffe zwischen zwei |
stehen. Wo keine Landestege sind, dtirfen auch kei
stehen. Die Landestege, die ein Schiff verbindet, mi




ielablauf

& Ein kleiner Tipp:

Die Spieler sind im Uhrzeigersinn nacheinander am Zug.
Der jlingste Spieler beginnt.

Der Spielzug: Kapitdn und Schiff bewegen

Ver am Zug ist...
..darf sein Schiff versetzen, wenn er mochte und
.muss seinen Kapitdn bewegen, wenn er kann
Ein kleiner Tipp :
e{% Es kann sein, dass du deinen Kapitén gar nicht bewegen willst, Dann

kannst du versuchen, zundchst dein Schiff so zu versetzen, dass dein
Kapitdn anschlieBend nicht mehr bewegt werden kann.

u darfst niemals Kapitdne oder Schiffe der Mitspieler bewegen.
0 versetzt du dein Schiff:

¢l Du entfernst dein Schiff van seinem augenblicklichen

o= Standort. Dann stellst du es an anderer Stelle zwischen
" zwei gleichfarbigen Inselstegen ab (vgl. Abb. 3a, 3b).

& lort wo du dein Schiff abstellst, darf sich kein ande-

"“éai res Schiff befinden. Schiffe durfen auch niemals

7% Uber Kreuz" angeordnet werden (vol. Abb. 2h).

% Du darfst dein Schiff beliebig weit ziehen, d.h. die

Entfernung der Inseln (Zugweite) spielt keine Rolle.

Du darfst dein Schiff wahrend deines
Spielzugs nur ginmal versetzen.

darfst es stehen lassen.

 Du musst dem Schiff nicht so versetzen, dass

h von Schatzinsel zu Schatzinsel.
en nachsten Schatz finden kann, erhélt jeder Spieler immer von seinem rechten Nachbarn. Wer als Erster die Schat-
aller neun Inseln gesammelt hat, wird CAPT "N CLEVER und gewinnt das Spiel. o

uf den Inseln des Spielplans sind Schitze abgebildet. Die gleichen Schatze befinden sich auf den
chatzkarten. Jeder Spieler besitzt die Karten seines linken Nachbarn. Aus diesen Karten sucht jeder
pieler zum Spielbeginn gezielt eine Karte aus und schiebt sie seinem linken Nachbarn verdeckt zu.
eser nimmt sie an sich, so dass kein weiterer Mitspieler sehen kann, welchen Schatz die Karte zeigt.

Wenn du deinem linken Nachbarn die Schatzkarte einer Insel gibst, von der sein Kapitan ganz weit entfernt steht,
braucht er zur Schatzsuche vielleicht I&nger als du! Und das kann dir dabei helfen, das Spiel zu gewinnen!

etzt versucht jeder Spieler mit seinem Kapitdn zu dem Schatz zu gelangen, den seine Schatzkarte zeigt.

Die Information, wo

Schatz auf
der Spielkaﬂei’

Beispiel 1:

Abb. 3a: Sabines gelber
Kapitén steht auf einer
Insel, die nicht mit einer
anderen Insel verbunden
ist. Sabine bewegt ihr
Schiff jetzt so, dass sich
daran nichts dndett. thr
Kapitédn bleibt stehen.

liberndchsten Insel ziehen.

Du darfst darauf verzichten, dein Schiff zu versetzen, d.h. du

Du darfst dein Schiff auch so versetzen, dass deinem Kapitin
- dadurch eine Verbindung zu unbesetzten Inseln verloren geht.

Abb. 3b: Sabine setzt ihr |
Schiff so, dass sie ihren
Kapitdn wieder bewegen
kann (und muss). Weil die
Nachbarinsel (vom roten
Kapitdn) besetzt ist, mus:
sie dazu allerdings Giber
das rote Schiff bis zur




‘werden nie auf Schiffe
sondern immer nur auf Inselin.

Damit dein Kapitdn von einer Insel zu einer anderen
gelangen kann, mussen diese Inseln durch ein eigenes

oder fremdes Schiff verbunden sein (vgl. Abb. 3¢).
Dein Kapitan wird Uberhaupt nicht bewegt

wenn...
er keine Schiffsverbindung zu einer un
setzten Insel vorfindet und du dein Schi
nicht bewegst,
oder wenn... ¢
er keine Schiffsverbindung zu einer unb
setzten Insel vorfindet, nachdem du deil

2 Schiff versetzt hast (vgl. Abb. 4b). Du

Du darfst in einem Zug liber beliebig viele Inseln

hinweg ziehen, sofern diese Inseln alle durch Schiffe
miteinander verbunden sind (vgl. Abb. 3d).

Dein Kapitan darf sich auch iiber Inseln hinweg
bewegen, die von anderen Kapitinen besetzt
sind. Abstellen darfst du ihn aber nur auf leeren
Inseln (vgl. Abb. 4a).

Wenn es mehrere unbesetzte Inseln gibt, die dein darfst dein Schiff auch so versetzen, da
Kapitin erreichen kann, suchst du dir nach Be- deinem Kapitan 'dadulrch die einzige
lieben aus, auf welche dieser Inseln du deinen Bewegungsmoglichkeit genommen wird
Kapitin ziehen mochtest (vgl. Abb. 4a). Dann bleibt er stehen.

Fortsetzung Beispiel 1: Beispiel 2:

Abb. 4a: Petra kann ihren blauen Kapitén von
Insel A Uber ihr eigenes Schiff bis auf insel B
ziehen und ihn dort abstellen. Sie kann ihn
aber auch weiter Uiber das rote Schiff bis auf
Insel C ziehen. Auf Insel D darf Petra ihren %
Kapitén nicht abstellen, weil dort bereits der -
rote Kapitdn steht. Sie kann aber (iber das
gelbe und grtine Schiff ziehen und so insel E
erreichen.

Abb. 3c: Klaus muss seinen roten
Kapitén bewegen, denn Sabines
Schiff (gelb), das er nicht fortbewegen
darf, bietet ihm einen Weg zur Nach-
barinsel.

Abb. 4b: Weil Petra ihren Kapitédn auf keine s
der erreichbaren freien Insein ziehen mdch-
te, entfernt sie ihr Schiff von dieser Verbin
dung. thr Kapitan bleibt stehen, weil er nun
keine Schiffsverbindung zu anderen Inseln
mehr vorfindet.

Abb. 3d: Klaus versetzt zunéchst sein
Schiff so, dass er gleich bis zur (ibernéch-
sten Insel ziehen kann. (Er darf sich aus-

h b er auf chst iber-




] £ ki ere
: mdglichkeit, obwoh! er in diese Richtung
Abb. 5a: Klaus méch =270 eigentiich gar nicht méchte. ;
auf die Insel, auf der '

ber Sabine will ihrer-

sel, auf der der Kapi-
von Klaus steht.

Abb. 5d: Bei ihrem nédchsten Zug
freut sich Sabine, denn sie erreicht
jetzt die von Klaus gerdumte Insel.

o findest du einen Schatz:

Die Schatzkarte, die dir dein rechter Nachbar (zuletzt) gegeben hat, zeigt dir, auf welcher Insel du den nichsten Schatz
nden wirst. Wenn dein Kapitdn auf diese Insel gelangt, hast du den Schatz gefunden! Es geniigt aber nicht, wenn dein

Kapitan iiber diese Schatzinsel hinwegzieht! Dein Kapitdan muss auf der Insel stehen, damit du den Schatz findest! Du
arfst ihn in diesem Spielzug von dort aus nicht mehr weiterziehen!
enn es dir gelungen ist, deinen Kapitan auf der richtigen Schatzinsel zu landen, legst du die Schatzkarte offen vor dir
b. Solltest du auf die Schatzinsel gelangt sein, ohne (bei diesem Spielzug) dein Schiff zu bewegen, dann darfst du dies

anschlieRend noch tun. Dann ist dein Zug beendet und dein linker Nachbar am Zug. Gleichzeitig sucht dein rechter
achbar eine weitere Schatzkarte deiner Farbe aus und gibt sie dir verdeckt. Du schaust dir auch diese Karte wieder an,
hne sie den anderen Mitspielern zu zeigen und kennst damit dein nichstes Ziel, d.h. die Insel auf der du den nichsten

atz finden wirst.

&:ﬁ( Ein kieiner Tipp:

Die Schatze, die du findest, legst du am besten so tibereinander, dass deine Mitspieler nur noch die zuletzt gesammelte Karte sehen
. kénnen. Es kann namlich sehr hilfreich fiir dich sein, wenn deine Mitspieler schnell wieder vergessen, auf welchen Inseln du schon
§ Schétze gefunden hast.

cgpielende und Sieger
as Spiel endet sofort, wenn ein Spieler die letzte Schatzkarte seiner Farbe offen vor sich ablegen darf. Dieser Spieler
gewinnt das Spiel und darf sich ab sofort mit dem Titel CAPT N CLEVER anreden lassen.

Die ganz einfache Spielvariante fiir jiingere Spieler:

der Spieler behalt zum Spielbeginn seine eigenen Schatzkarten, mischt sie und legt sie als verdeckten Stapel vor sich
b. Dann schauen sich alle Spieler die oberste Karte des eigenen Stapels an, zeigen sie aber nicht den Mitspielern. Jetzt
rsucht jeder Spieler mit seinem Kapitdn (nach den oben beschriebenen Regeln) zu dem Schatz zu gelangen, den seine
hatzkarte zeigt. Wer den Schatz gefunden hat, indem er mit seinem Kapitdn auf die richtige Insel gelangt ist, legt
Schatzkarte offen vor sich ab. Danach schaut er sich die nachste (oberste) Karte seines Stapels an, um den darauf
bildeten Schatz auf der entsprechenden Insel zu heben usi...
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