21) Mankann jede dieser Karten ab-
lehnen (Fragezeichen!) oder unter
Lebensgefahr versuchen, die abge-
bildete Menge an Waren zu erhalten.
Wurfelt man dann eine 1, ist man bei
dem Abenteuer leider gestorben.

Wrfelt man jedoch mindestens die
angegebene Wirfelzahl oder spielt
mindestens ein Parchen des ange-
gebenen Wertes aus, so erhdlt man
die Waren.

22) Ein Beispiel zu 21:

Benutzt man den Worfel und wirft
man eing 1, ist man leider gestorben.
Wrfelt man eine 2 oder 3 geschieht
nichts. Bei 4, 5 oder 6 erhalt man die
abgebildeten 12 Elfenbein. Wer das
Risiko des Wulrfelns vermeiden will,
muB mindestens ein Péarchen von
4ern ausspielen.

IV. VARIATIONEN

1. Herausforderung

Man kann nun auch dem Spieler, der sich bereits auf einer Insel befindet, das
Recht auf eine Herausforderung zugestehen. Zuerst entscheidet jedoch der
neu eintreffende Spieler, ob er k&mpfen will. Wer die Herausforderung aus-
spricht, der spielt auch zuerst Karten aus.

2. Wiirfeln bei Abenteuern

Will man bei einem Abenteuer die Wirfel einsetzen (siehe bei Teil Ill unter 21
und 22), so erhélt man die Abenteuer-Karte nur, wenn man auch die abgebil-
deten Waren erhélt. Bei Beispiel 22 darf man die Karte bei einem Wurf von 2
oder 3 also nicht mehr an sich nehmen. Nur bei einem Wurf von 4, 5 oder 6
erhalt man die Waren und die Karte.
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SINDBAD

Ein marchenhaftes Spiel ir 2 bis 5 Abenteurer
Von E. Duchatel, J. P. Postel und J. H. Vanaise

Willkommen in der abenteurlichen Welt von Sindbad dem Seefahrer!
Beginnen auch Sie das orientale Abenteuer in der malerischen Hafenstadt
Basra und stechen Sie mit siner kleinen Feluke und bescheidenen 10 000
Miskhals in See. Erforschen Sie unbekannte Inseln und entdecken Sie dabei
sagenhafte Schatze. Aber seien Sie immer auf der Hut vor Halsabschneidern,
Piraten, Ungeheuern und anderen Gefahren,

Werden Sie in den Hafenstadten des Orients zum gerissenen Handler und
erwerben Sie Elfenbein, Ambra und Diamanten zu glnstigen Preisen. Hlten
Sie sichvor hinterlistigen Dieben und habgierigen Handlern, die alle nur nach
Ihren wertvollen Waren trachten. Zurlick in Basra verkaufen Sie schliellich
alles wieder mit groBem Gewinn, um bald darauf zu einer weileren Reise
aufzubrechen. Der Ruf des Meeres lockt, und Sie scheuen keine der Gelahren
auf lhrer Suche nach Gllck, Reichtum und Abenteuer.

Spielmaterial

Spielplan mit den Landern, Inseln und Meeren des Orienls
rote Spielsteine als Ungeheuer
schwarze Spielsteine als Piraten
Feluken, die kleinen wendigen Schiffe des Orients
30 Abenteuer-Karten mit gelber Rickseite fur die «Bekannle Well»
80 Abenteuer-Karten mit griiner Ruckseite fur die «Unerforschie Welts
40 groBe und 120 kleine Waren-Kisten in vier Farben
(grau = Ambra, blau = Perlen, weifl = Elfenbein, transparent = Diamanten)
1 Woirfel
1 Spielanleitung
und Spielgeld (Miskhals) in folgender Notaticn:
1 000, 5 000, 10 000, 50 000 und 250 000 Miskhals
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Spielziel
Als erster Basra mit Miskhals im Wert von 1 000 000 oder mehr zu erreichen.

Einleitung zur Spielregel

Diese Anleitung besteht aus 3 Teilen:

|. Spielregel, II. Besondere Spielsituationen und Ill. Zeichen und Symbole.
Im Teil | finden Sie die Regeln, mit denen Sie sofort mit dem Spiel beginnen
kénnen.

Teil Il enthalt Spielsituationen, die Sie dann zu Rate ziehen, wenn sich eine
solche Situation ergibt. Besondere Spielsituaticnen sind bereits im Teil |

- .
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18) Man kann diese Karte ablehnen
(Fragezeichen!) oder man zahlt
50 000 Miskhals und zieht zur Héhle —
der Diebe. @ / = 16000
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(fj\? / )| fj% 2 20) Man kann die Karte ablehnen
et |E (Fragezeichen!) oder beliebig viele
W] SR @ | i 2 ) der abgebildeten Waren aus seinem

19) Man kann diese Karten ableh-
nen (Fragezeichen!) oder ein
Gldcksspiel wagen. Willman spielen,
betragt der eigene Einsatz eine be-
liebige Anzahl der abgebildeten Wa-
ren. Warfelt man dann 1, 2 oder 3, hat
man alles verloren (Waren an die
Bank). Wurfelt man 4, 5 oder 6, so
erhalt man seinen Einsatz zur(ick und
die gleiche Menge noch einmal von
der Bank.

Besitz zu den angegebenen Preisen
verkaufen.
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destens ein Parchen 3er, so behélt
man seine Waren.

L »
& »

15) Man verliert samtliche der ange-
gebenen Waren und plaziert sie an
dem Ort, an dem man sich gerade
aufhalt. Diese Waren gelten nun als
verlorene Schatze.

@—=§
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16) Man verliert sofort alle abgebil-
deten eigenen Waren an die Hohle
der Diebe. Man schUtzt sich vor die-
sem Verlust, indem man mindestens
einen Drilling ausspielt.

40000 =gl

17) Man kann diese Karte ablehnen
{Fragezeichen!) oder man zahlt
40000 Miskhals und zieht dann zur
Hohle der Piraten.
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erwahnt, und durch Fettdruck ist das Stichwort besonders hervorgehoben,
unter dem Sie dann im Teil Il der Regeln nachschlagen kénnen.

Teil 11l schlieBlich zeigt und erklart s&mtliche Zeichen und Symbole, wie sie
auf dem Spielplan und den Abenteuer-Karten abgebildet sind.

l. SPIELREGEL
1. Spielplan

Der Spielplan zeigt die Meere, Inseln und Hafenstadte des Orients. In der
groBen Stadt Basra beginnt das Abenteauer. Die Stadte Nhill, Ayr, Souan und
Bur stehen den Spielern zum Kauf der abgebildeten Waren zur Verfigung.
Die grlnen Inseln stellen unerforschtes Gebiet dar, die gelben Inseln und
Hafenstadte werden als «Bekannte Welt» bezeichnet. Einige der grinen
Inseln weisen eine Besonderheit auf: auf 4 Inseln leben Ungeheuer: die groBe
Spinne, der eindugige Riese, der bdse Geist der Lampe und die riesige
Seeschlange. Die 4 grinen Inseln mit den kleinen Totenkdpfen sind die
Schlupfwinkel der Piraten. Der groBe Totenkopfschadel in der Nahe von Souan
ist die Schatzhdhle der Piraten.

An der Spitze der Halbinsel zwischen Bur und Basra entdeckt man eine groie
zupackende Hand. Hier lagern die Diebe des Orients ihre Beute.

Alle Inseln, Hafenstadte und andere wichtige Orte des Spieles sind durch
vorgegebene Seewege miteinander verbunden. Die Spieler kdnnen diese
Wege mit ihren Feluken immer nur in Pfeilrichtung befahren. Die Hohle der
Diebe und der Piraten k&nnen nur durch Abenteuer-Karten erreicht werden.

2. Spielvorbereitungen

Die Spieler erwahlen einen Abenteurer aus ihrer Mitte, der als Bankier die
Miskhals verwaltet und alle Geldgeschafte wahrend des Spieles betreut. Ein
anderer Spieler Ubernimmt die Verteilung der Waren.

Die grinen und gelben Abenteuer-Karten werden getrennt gemischt und an
zwei unterschiedlichen Seiten neben den Spielplan gelegt.

Je ein roter Spielstein wird auf jede Insel mit einem Ungeheuer gesetzt. Auf
die kleinen Totenkopf-Inseln setzt man je einen schwarzen Spielstein.

14 Perlen (2 groBe und 4 kleine blaue Waren) werden in die Héhle der Diebe
gelegt. In die Héhle der Piraten plaziert man 7 Elfenbein (1 groBer und 2 kleine
weiBe Spielsteine).

Jeder Spieler wahlt eine Feluke und erhalt 10 000 Miskhals vom Bankier.
Alle Feluken werden in den Hafen von Basra gesetzt. Der jlingste Spieler
beginnt das Spiel, die anderen folgen jeweils im Uhrzeigersinn.

3. Zugsweise

Wenn ein Spieler an der Reihe ist, benutzt er entweder den Wirfel oder eine
Abenteuer-Karte, um seine Feluke zu bewegen. Wrfelt er, so bewegt er sein
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Schiff genau soviele Inseln und Hafenstadte weiter, wie der Wirfel Augen
zeigt. Besitzt der Spieler Abenteuer-Karten, so kann er eine von ihnen aus-
spielen und zieht entsprechend der angegebenen Ziffer. Die benutzte Karte
legt man auf den Ablagestapel.

Bei der Bewegung zéhlt jede Insel und jede Hafenstadt als ein Feld. Man muB3
immer die gewdrfelte Augenzahl bzw. den Wert der ausgespielten Karte
vollstandig ausnuizen. Nur in Basra durfen Uberzahlige Wirfelpunkte oder
Kartenwerte verfallen. Die Feluken bewegen sich immer entlang der Seewege
und immer in Pfeilrichtung. Starten von einer Insel mehrere Seewege, so kann
der Spieler auch wahrend seiner Bewegung die Richtung frei wahlen.

Den Weg zu den Hohlen der Diebe und Piraten findet man nur durch
besondere Abenteuer-Karten. Wird man im Spielverlauf gezwungen, zu einem
anderen Spieler zu ziehen, so kann man keinen Spieler in einer der beiden
Hohlen aufsuchen.

4. Abenteuer-Karten

Kartenwert fir______ ¢ Symbol fir  Abenteuer

Kampf und (Taube) oder Risiko
(Bewigtlmg" (Fragezeichen)

nur bei grinen
Karten)

1 lllustration, die das
Abenteuer darstellt

Kombination von

| Symbolen schildert
Ablauf und mégliche
Folgen des Abenteuers

1) Griine Karten

Beendet ein Spieler seine Bewegung auf einer griinen Insel, muss er eine
griine Abenteuer-Karte nehmen, sie allen Spielern zeigen und die Anwei-
sungen der Karte befolgen. Diese Anweisungen sind in Form von Zeichen
und Symbolen auf dem unteren Teil der Karten gegeben. Im Teil I1| dieser
Regel sind samitliche dieser Anweisungen abgebildet und erklart. Sie
werden nur wenige Beispiele bendtigen, um den GreBteil der Symbole
sofort zu verstehen.

Zeigt eine Karte in ihrer oberen rechten Ecke ein Fragezeichen, so kann
der Spieler das Abenteuer dieser Karte auch ablehnen und die Karte sofort
auf den Ablagestapel legen. Das Symbol Fragezeichen bedeutet immer
ein gefahrliches Abenteuer, bei dem der Spieler auch ums Leben kommen

o
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5) Man ist sofort noch einmal an der
Reihe.

O »d

6) Alle Perlen, die man besitzt, wer-
den sofort gegen Edelsteine einge-
tauscht. (Man gibt seine Perlen an
die Bank und erhalt die gleiche Men-
ge an Diamanten zurlck. Reicht die
Anzahl der Waren in der Bank nicht
aus, so tauscht man nur die vorhan-
dene Menge ein.)

$poJ;

7) Alle Diamanten, die man besitzt,
werden in Perlen verwandelt (siehe
unter 8).

(5 b

) Man zieht sein Schiff sofort zur
Feluke die am nachsten vor einem
liegt.

9) Man zieht sein Schiff sofort zur
Feluke, die am nachsten hinter einem
liegt.

) Man zieht sofort zur Hohle der
Drebe (und nimmt alle dort liegenden
Schéatze an sich),

',A “
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) Man zieht sofort zur Héhle der
Plraten (siehe auch unter 10).
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20.000

) Man zieht sofort nach Nhill und
erhait dort 20 000 Miskhals.
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13) Man zieht sofort nach Souan und
erhalt dort 30 000 Miskhals.
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14) Besitzt man die angegebenen
Waren, so muB man sie in die Hohle
der Piraten legen. Wlrfelt man min-
destens eine 3 oder spielt man min-
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‘ﬁ: Wirfel (frontal abgebildet): Hier ist die Zahl angegeben, die man
11 i mindestens wirfeln muB, um Erfolg zu haben.

L)

=

(E=o7g Iruhe: Hier verliert man die angegebenen Waren, die dadurch zu
== 7 verlorenen Schatzen werden.

25 Wellen: Hier ist man sofort noch einmal an der Reihe.

Bei den Symbol-Kombinationen auf den Abenteuer-Karten erkennt man den
Charakter des Abenteuers bereits an dem farbigen Untergrund:

Blau steht fur eine Bewegung oder einen Ortswechsel.

Bei Grin erhélt man Waren oder gar Miskhals.

Rot ist meistens ein Risiko oder man verliert etwas.

Auf gelbem Grund findet man die Bedingung, um ein Abenteuer erfolgreich
zu bestehen.

I

|

Nachfolgend die diversen Kombinationen der Symbole auf den Karten:

ten Stlckzahl, z. B. 1 Diamant, 2 El-
A\ fenbein, 1 Ambra, 5 Perlen, 30 000
1 &y Miskhals.
o /
2 /
\_ /  2) Manverlierts&dmtliche Karten. Um
diesem Schicksal zu entgehen, muB
= man hdher als 1 wirfeln oder minde-
1 663 stens ein Parchen von 1ern spielen.
- J
5O
9 ) 3) Man verliert samtliche Karten mit
dem Abenteuer-Symbol (Taube).
) 30000
i
. )

1) Hier erhalt man die angegebene
Ware bzw. das Geld in der genann-  4) Man muB eine Runde aussetzen.
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kann.

Wird man durch eine Karte an einen anderen Ort versetzt, ist man erneut

am Zuge und fuUhrt die Aktionen durch, die der neue Ort vorschreibt.,

Hat man die Anweisungen einer Karte ausgefuhrt und dadurch ein neues

Abenteuer bestanden, darf man die Karte an sich nehmen. Im weiteren

Spielverlauf kann man diese Karten in unterschiedlichen Situationen an-

wenden:

a) Anstatt fir die Bewegung zu wirfeln, spielt man eine seiner Abenteuer-
Karten aus und bewegt sein Schiff entsprechend der angegebenen
Ziffer in der linken oberen Ecke der Karte.

b) Fur jede Karte mit dem Abenteuer-Symbol der Taube erhalt man in den
Stadten Nhill, Ayr und Souan jeweils eine Ware der bei der Stadt
angegebenen Art kostenlos. Dazu zeigt man die Karten allen Mitspie-
lern, wobei man aber auch die Werte (Ziffern) der Karten preisgibt. Hat
man seine Waren erhalten, darf man die Karten wieder an sich nehmen.

c) Bei einer Herausforderung und anschlieBendem Zweikampf zwischen
Spielern werden die Karten zu Waffen,

d) Im Kampf gegen Piraten, Ungeheuern und anderer Gefahren kann man
statt zu wirfeln auch Kombinationen von Karten einsetzen.

Grine Karten stellen also Erlebnisse und Erfahrungen dar, die ein Aben-

teurer auf seinen Reisen gesammelt hat und die ihm in spateren gefahrli-

chen Situationen behilflich sein kénnen. Allerdings missen wir noch eine

Warnung aussprechen: Es gibt auch Abenteuer, bei denen man wertvolle

Karten verlieren kann!

WICHTIG! Landet man auf einer Insel, wo sich «Verlorene Schéatze»,

Ungeheuer oder Piraten befinden, erhélt man keine Karte. Trifft man auf

einen anderen Spieler und spricht eine Herausforderung aus, erhalt man

ebenfalls keine Karte.
2) Gelbe Karten

Beendet ein Spieler seine Bewegung auf einer gelben Insel oder in einer

gelben kleinen Hafenstadt, so zieht er eine gelbe Abenteuer-Karte und

befolgt deren Anweisungen. Zeigt die Karte ein Fragezeichen, kann man
selbst entscheiden, cb man das Abenteuer erleben will oder ob man die

Karte sofort wieder ablegt. Auch nach einem bestandenen Abenteuer

werden gelbe Karten immer abgelegt.

5. Stationen der Reise

1) Die unerforschte Welt
Jedesmal wenn ein Abenteurer seine Bewegung auf einer grinen Insel
beendet, zieht er eine griine Abenteuer-Karte und befolgt deren Anweisun-
gen. Zeigt die Karte ein Fragezeichen, kann der Spieler das Abenteuer
auch ablehnen und die Karte ablegen. Stellt man sich dem Abenteuer, darf
man die Karte behalten.
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2) Ungeheuer und Piraten

Landet man auf einer Insel mit Ungeheuern oder Piraten, muB man sofort

gegen sie kampfen. Im Kampf wahlt man den Wiirfel oder man spielt Karten

aus. Befinden sich keine Ungeheuer- oder Piraten-Spielsteine mehr auf der

Insel, zieht man eine Karte.

3) Die groBen Hafenstadte

In den Hafenstadten Nhill, Ayr, Souan oder Bur kann man die auf dem Plan

angegebenen Waren zu den vorgegebenen Preisen kaufen. Dabei gibt es

keine Beschrankung beztglich der gewlnschten Kaufmenge. Bezahlt wird
aber nur in Miskhals, die man auch bei sich fuhren mus.

Besitzt ein Spieler Karten mit dem Abenteuer-Symbol (Taube), schildert er

den Einwohnern der Stadte Nhill, Ayr oder Souan seine Erlebnisse und wird

pro Karte, die er vorzeigt, mit einer Ware der betreffenden Stadt belohnt.
4) Die bekannte Welt

Beendet ein Spieler seine Bewegung auf einer gelben Insel oder in einer

der kleinen gelben Hafenstadte, so muss er eine gelbe Abenteuer-Karte

ziehen und deren Anweisungen befolgen. Zeigt die Karte ein Fragezei-
chen, kann man das Abenteuer auch ablehnen. Gelbe Karten werden nach

Gebrauch immer abgelegt.

5) Das glorreiche Basra

Hier beginnt und endet die abenteuerliche Reise der Spieler. Als einzigsten

Ort muB man Basra nicht mit genauem Warfelwurf oder Kartenwert errei-

chen.

Uberflissige Werte durfen hier verfallen und man bleibt einfach in Basra

stehen. Sobald man Basra erreicht, kann man folgende Geschéfte erledi-

gen:

a) Man verkauft alle oder einen Teil der Waren, die man mit sich fuhrt. In
Basra erhélt man daflr die auf dem Spielplan angegebenen Preise.

b) Man 148t eine beliebige Menge seines Geldes in Basra zuriick, bevor
man zu einer neuen Reise startet. Dieses Geld kann man auf seiner Reise
nicht verlieren, man kann es aber auch nicht fur Einkdufe verwenden.

c) Wer Ungeheuer- oder Piratenspielsteine erobert hat, kann diese Tropha-
en flr 250 000 Miskhals pro Spielstein eintauschen.

d) Wer in Basra 1 000 000 Miskhals oder mehr vorweisen kann, beendet
das Spiel sofort als Sieger und Kénig der Abenteurer.

6. Herausforderung (Zweikampf)

Wer auf seiner Reise einem anderen Spieler begegnet, kann diesen zu einem
Zweikampf herausfordern. Nur ein ankommender Abenteurer kann eine Her-
ausforderung aussprechen, wobei der andere Spieler einem Kampf nicht
ausweichen kann. Der Zweikampf wird grundsétzlich mit Karten ausgetragen.
Als Preis fur den Sieger gibt es eine vor dem Kampf vereinbarte Beute.

Eine Herausforderung kann Uberall stattfinden, auBer in den fiinf groBen
Hafenstédten oder auf einer Insel mit Ungeheuern bzw. Piraten.
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lll. ZEICHEN UND SYMBOLE

Auf dem Spielplan und besonders auf den Abenteuer-Karten wurde ein
System von Symbeolen verwendet, das lhnen das Spiel erleichtern soll und auf
Kartentexte verzichten wollte. Im folgenden finden Sie die Erklarungen aller
Symbole des Spieles. Danach finden Sie dann die Erklarungen der verschie-
denen Symbol-Kombinationen der Karten. Sie werden bereits nach wenigen
Beispielen feststellen, wie einfach und leicht verstandlich dieses System ist.

Perlen (die blauen Spielsteine)

Diamanten (transparente Spielsteine)

Elfenbein (weille Spielsteine)

Ambra (graue Spielsteine)

Feluke: die Schiffe des Orients und hier die Spielfiguren der Spieler
Geldbeutel: die Miskhals, die man verlieren cder gewinnen kann
Sanduhr: hier muB man eine Runde aussetzen.

Zupackende Hand: die Héhle der Diebe.

Riesiger Totenschadel: die Hohle der Piraten,

Kleiner Totenkopf: auf den Karten Zeichen fir ein Abenteuer, das
auch todlich ausgehen kann.

Wurfel (perspektivisch dargestellt): Der Schicksals-Wiirfel auf roten
Untergrund zeigt die Zahl, die man besser nicht wlrfeln sollte,

Karten: Sind 2 Karten abgebildet, bedeutet dies ein Parchen. 3
Karten stellen ein Drilling dar. Die abgedruckien Werte auf den
Karten mu8 man mindestens auslegen.

Eine Taube, die aus einem leicht gedffneten Mund fliegt: das Aben-
teuer-Symbol auf den Karten.

Eine Hand, die einen Wirfel wirft: Hier kann bzw. mu3 man sich auf
ein Gliicksspiel einlassen.

Waage: Hier kann man einen Teil oder alle Waren verkaufen.
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dargestellt. Bei diesen Karten entscheidet der Spieler selbst, ob er das Risiko
auf sich nehmen will. Stirbt ein Spieler bei solch einem gefahrlichen Abenteu-
er, verliert er sofort alles, was er besitzt: seine Karten kommen auf den
Ablagestapel, sein Geld in Basra erhélt die Bank, das Geld, das er mit sich
fahrt, und alle Waren sowie die Trophden verbleiben als «verlorener Schatz»
an dem Ort seines Todes und warten dort auf den nachsten Abenteurer.

Ein «toter» Spieler beginnt das Spiel neu, sobald er wieder an der Reihe ist.
Er startet dann in Basra mit seiner Feluke und 10 000 Miskhals.

Ungeheuer

Die groBe Spinne, der eindugige Riese, der bdse Geist der Lampe und die
riesige Seeschlange sind die vier Ungeheuer, die durch rote Spielsteine
dargestellt werden. Trifft ein Spieler auf ein Ungeheuer, mui3 er mit dem Wirfel
oder mit Karten dagegen k&mpfen. Die Starke der Ungeheuer und die
Auswirkungen eines Kampfes gegen sie sind bereits vorgegeben:

a) Wurfelt man eine 1, hat man diesen Kampf leider nicht Uberlebt.

b) Wirfelt man eine 2, 3, 4 oder 5, dann konnte man dem Ungeheuer noch
einmal entkommen. Statt zu wirfeln kann man ein Parchen (zwei gleiche
Karten) ausspielen.

c) Wirfelt man eine 6 oder spielt man einen Drilling von 6ern aus, so hat man
das Ungeheuer besiegt und erhélt den Spielstein als Trophée.

Ein Ungeheuer besiegt man auch mit einer StraBe oder einem Vierling. Die

Trophé&e ist bei einer Ankunft in Basra stolze 250 000 Miskhals wert. Befinden

sich auf einer Ungeheuer-Insel keine Ungeheuer mehr, zieht man eine grane

Karte.

Verlorene Schitze

Wenn ein Spieler stirbt oder durch eine Karte angewiesen wird, Geld oder
Waren zu «verlieren», dann plaziert man die Guter am Ort des Geschehens.
Diese Dinge bezeichnet man als «verlorene Schétze». Der erste Spieler, der
diese verlorenen Schatze erreicht, darf diese an sich nehmen. Eine Karte zieht
man dann natdrlich nicht mehr. Befinden sich verlorene Schéatze auf einer Insel
mit Ungeheuer, so muB man diese natlrlich erst besiegen, um an die Schatze
Zu gelangen.

Waren

Im Spiel gibt es vier verschiedene Waren: Diamanten (transparent), Ambra
{grau), Elfenbein (weiss) und Perlen {blau). Waren erhalt man durch Abenteu-
er-Karten, in den Hohlen der Diebe und Piraten, durch Kauf in den Stadten
Nhill, Ayr, Souan und Bur, bei einem Zweikampf oder als verlorene Schétze.
Verkaufen kann man Waren nur in Basra oder wenn man eine Abenteuer-Karte
zieht, die einen Handler (Waage) zeigt.

Jeder kleine Spielstein stellt eine Kiste mit 1 Ware dar. Die groBen Spielsteine
sind Kisten mit jeweils 5 Waren. Sind einmal alle Waren einer Sorte verkauft,
kann man natlrlich keine weiteren mehr erwerben.
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7. Verlorene Schatze

Wird ein Spieler durch eine Karte gezwungen, alle oder einen Teil seiner
Waren abzugeben, so werden diese an dem angegebenen Ort abgelegt. Ist
kein Ort genannt, gilt der Standort des Spielers. Sobald danach ein Spieler
den Ort mit dem verlorenen Schatz erreicht, nimmt er diesen in Besitz.

8. Tod eines Abenteurers

Wer das Risiko zu sehr herausfordert, kann bei einem Abenteuer ums Leben
kommen. Der Spieler verliert dann alles, was er besitzt: sein Geld (auch das
in Basra deponierte) geht zurlick an die Bank, seine Karten werden abgelegt,
und die Waren, die er mit sich flhrt, verbleiben an dem Ort des «Todes» und
werden zum verlorenen Schatz. Der Spieler selbst beginnt als neuer Aben-
teurer mit einer Feluke und 10 000 Miskhals wieder in Basra, sobald er an der
Reihe ist.

9. Nachwort

Das war Teil | der Spielregeln. Sie kénnen nun bereits mit dem Spiel beginnen.
BewuBt haben wir auf Einzelheiten und Sonderfélle verzichtet — denn diese
héatten Sie nur verwirrt. Erleben Sie im Spielverlauf eine Situation, die durch
Teil | der Regel nicht erklart wird, so finden sie im Teil Il bestimmt die passende
Stelle. Die fettgedruckien Stichworte in Teil | werden Ihnen dabei behilflich
sein.

Séamtliche Symbole des Spielplanes und der Karten sind im Teil Il aufgelistet
und erklart. Lassen Sie sich Zeit, die ersten Abenteuer-Karten gemeinsam zu
«entschlisseln» - es ist einfacher als es am Anfang den Anschein hat. Und
da alle gezogenen Abenteuer-Karten zuerst immer allen Spielern gezeigt
werden, werden Sie schnell gemeinsam das Abenteuer und seine Auswirkun-
gen ergrdnden.,

Il. BESONDERE SPIELSITUATIONEN

Abenteuer-Symbol

Unter den grunen Abenteuer-Karten befinden sich 15 Karten mit dem Symbol
einer fliegenden Taube, die einen leicht gedffneten Mund verlast. Dieses
Abenteuer-Spiel erlaubt dem Spieler in den Stadten Nhill, Ayr und Souan fiir
das Erzéhlen seiner Erlebnisse zusatzliche Waren zu gewinnen. Erreicht man
eine dieser Stadte, so zeigt man einfach die Karten mit dem Symbol der Taube
vor und erhélt pro Karte eine der bei der Stadt angegebenen Waren. Die
Karten darf man weiterhin behalten.

Man sollte aber bedenken, daB man den Mitspielern einige seiner Kartenwerte
offenbart, wenn man flr seine Abenteuer zuséatzliche Waren erhalt. Beflirchtet
man also einen bevorstehenden Kampf, dann halt man einige der Karten
besser zurlick.

— T



Begegnungen zweier Spieler

Treffen zwei Spieler aufeinander, gibt es folgende Méglichkeiten:;

a) Auf einer Insel mit Ungeheuern oder Piraten muB man natUrlich erst gegen
diese kdmpfen, den anderen Spieler kann man nicht herausfordern.

b) In den funf groBen Hafen kénnen die Spieler Waren untereinander handeln,
ein Kampf ist jedoch nicht erlaubt,

c) In den Hohlen der Diebe oder Piraten kann man einen Mitspieler ohne
Einschrankung herausfordern.

d) Auf den Inseln und in den kleinen Hafenstadten steht es dem eintreffenden
Spieler frei, einen der dort stehenden Abenteurer zum Kampf herauszufor-
dern. Wer nicht kampfen will, zieht eine Karte.

Herausforderung (Zweikampf)

Trifft man wéhrend seiner Reise auf einen anderen Abenteurer, so kann man
diesen zu einem Zweikampf herausfordern. Eine Herausforderung kann Gber-
all auf dem Spielplan stattfinden, auBer in den funf groBen Hafenstadten und
auf Inseln, die noch Ungeheuer oder Piraten enthalten. Um sinen Zweikampf
zu beginnen, mulB man mindestens eine grine Karte besitzen.

Findet ein Kampf statt, wahlt jeder Spieler zuvor den Preis flr den Sieg aus.
Hier wahlt man einen gesamten Teil aus cem Besitz des Gegners, z. B. alles
Geld, oder alle Diamanten, oder eine Trophée (Ungeheuer- oder Piraten-Spiel-
stein).

Einen Zweikampf beginnt immer der Angreifer, indem er mindestens eing,
maximal aber vier seiner Karten offen ausspielt. Spielt er mehrere Karten aus,
mussen diese einer der erlaubten Kombinationen von Karten ergeben. Der
Verteidiger kann nun sofort den Kampf als verloren geben und muB keine
Karten spielen. Will er jedoch kédmpfen, muB er auf jeden Fall eine hdhere
Kombination von Karten spielen. Hat der Angreifer noch keine 4 Karten
ausgespielt, darf er seine ausliegenden Karten ergénzen. Gleiches gilt da-
nach auch fUr den Verteidiger. Abwechselnd kénnen die Spieler Karten
ausspielen, bis jeder maximal 4 Karten ausliegen hat, bzw. bis einer der
Spieler den Kampf aufgibt.

Den Kampf gewinnt der Spieler, der die htchste Kombination von Karten
gespielt hat. Er erhélt seinen vor Kamptbeginn angesagten Preis vom Verlie-
rer. Alle im Zweikampf ausgespielten Karten werden dann auf den Ablage-
stapel gelegt.

Trifft ein Spieler auf zwei oder mehr Abenteurer gleichzeitig, so kann er nur
einen von ihnen zum Zweikampf herausfordern.

Hoéhle der Diebe oder Piraten

Nach Anweisungen der Abentsuer-Karten fullen sich die Héhlen der Diebe
und Piraten mit Waren und Geld der Spieler. Waren legt man direkt auf die
entsprechende Hohle. Das Geld legt man an den Rand des Spielplanes bzw.
man notiert sich Ort und Summe auf einem Blatt Papier. Erreicht ein Spieler
eine der Héhlen, so erhalt er sofert alle Waren und Gelder, die dort liegen. Er
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bekommt auch alle Waren und Gelder, die in die Hohlen gelegt werden,
solange er sich dort befindet. Befinden sich mehrere Spieler gleichzeaitig in
einer Hohle, so erhalt jeweils der Spieler neu eintreffende Waren und Gelder,
der zuerst dort war. ‘

Kombinationen von Karten

Die Ziffer in der oberen linken Ecke der griinen Karte gibt deren Wert an. Der
niedrigste Wert ist die 1, die héchste Karte ist die 6. Bis zu vier Karten kann
man bei K&mpfen zu einer Kombination zusarmmenfassen. Folgende Zusam-
menstellungen sind maéglich:

— ein Parchen (zwei gleiche Karten, z. B. 4-4 oder 5-5)

— zwei Parchen (z. B. 2-2 und 4-4 oder 3-3 und 6-8)

— ein Drilling (drei gleiche Karten, z. B. 2-2-2 oder 4-4-4)
— eine StraBe (vier Karten in Folge, z. B. 2-3-4-5)

— ein Vierling (vier gleiche Karten, z. B. 1-1-1-1)

Die niedrigste Kombination ist das Parchen 1-1, die héchste Kombination der
Vierling 6-6-6-6. Werden gleiche Kombinationen gespielt, zahlt jeweils der
Wert der hochsten Karte. Werden identische Kombinationen gespielt, so
gewinnt der Spieler, der diese Kombination als erster ausgelegt hat.

Piraten

Landet ein Spieler auf einer Insel, auf der ein schwarzer Piraten-Spielstein

steht, muss er gegen die Piraten k&mpfen. Im Kampf kann man den Wiirfel

oder die Karten wéahlen. Die Starke der Piraten und die Auswirkungen eines

Kampfes mit ihnen sind bereits vorgegeben:

a) Warfelt man eine 1, verliert man seinen gasamten Besitz: alles Geld, alle
Troph&en und alle Waren.,

b) Warfelt man eine 2 oder spielt man ein Parchen von 2ern aus, so verliert
man alle Waren: Ambra, Perlen, Diamanten und Elfenbein.

¢) Warfelt man eine 3 oder spielt man ein Parchen von 3ern aus, verliert man
alles Elfenbein und Ambra.

d) Warfelt man eine 4 oder 5 oder spielt man ein Parchen von 4ern oder 5ern
aus, so kann man im n&chsten Zug ohne Verluste entkommen.

e) Wirfelt man eine 6 oder spielt man mindestens einen Drilling von 6ern aus,
so besiegt man die Piraten und erhalt den Spielstein als Trophée.

Die Piraten besiegt man auch mit einer StraBe oder mit jedem Vierling. Die

Trophé&e ist bei einer Ankunft in Basra stolze 250 000 Miskhals werl. Befinden

sich auf einer Pirateninsel keine Piraten mehr, so zieht man eine griine Karte.

Alle Verluste im Kampf gegen Piraten (Geld, Waren und Trophé&en) legt man

immer in die Hohle der Piraten, dem grof3en Totenkopf.

Tod eines Spielers

Ein Skorpion, ein Panther oder eine giftige Schlange — manchmal versperrt
eine tddliche Gefahr dem Abenteurer den Weg zu zusatzlichem Reichtum.
Diese Gefahren sind auf den Karten durch das Symbol des Fragezeichens
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