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INHAL
58 Karten, 6 Spielhilfen, 1 Spielregel.
SPIE FB

1. Legt die Spielhilfen bereit.

2. Mischt die Karten zu einem Stapel und legt diesen
mit der Bildseite noch unten in Reichweite.

3. Deckt die ersten beiden Karten auf und legt
diese offen neben den Stapel um zwei Ablagestapel
zu bilden.

4. Wahht zuféllig einen Startspieler.

SPIELZIEL

Das Spiel wird in Runden gespielt, bis ein Spleler
die fir den Sieq erforderliche Punktzahl erreicht
hat (siehe Spielende). Um Punkte zu gewinnen,
muss man die Karten, die man nimmt, sorgfaltig
auswaohlen und ihre Effekte klug einsetzen. Den
Gegner zu uberraschen, kann auch eine gute
Strategie sein.

SPIELZUG

Die Spieler spielen obwechselnd und im
Uhrzeigersinn. Wahrend des Zugs fuhrt der Spieler
die folgenden Schritte aus:

1. Er muss eine Karte zu seiner Hand hinzufigen.
Dies geschieht auf eine von zwei Maglichkeiten:

P ENTWEDER er nimmt die ersten beiden Karten
vom Stapel, nimmt eine ouf die Hand und legt
die ondere offen auf einen Ablagestapel seiner
Wahl (folls ein Ablagestapel leer ist, muss die
Karte ouf diesen gelegt werden),

» ODER er nimmt die Karte, die oben auf einem
der beiden Ablagestapel liegt.

Wichtig: Es ist nicht moglich, die Ablagestapel
durchzuschauen.

2. Duo-Karten kdnnen gespieit werden.
Duo-Karten kénnen paarweise gespieit werden,
um lhren Effelct auszuldsen (siehe Kartendetails)
Um dies zu tun, legt der Spieler die Karten offen
vor sich ab und wendet den Effekt an. Ein Spieler
kann mehr als einen Effekt wahrend seines Zuges
auslosen

3. Die Runde kann beendet werden,
‘Wenn der Spieler 7 Punkte oder mehr
erreicht hat, indem er die Punkte auf
seinen Karten, sowohl auf der Hond als
auch vor ihm ausliegend, zahlt (siche
Kartendetails), kann er entscheiden, die Runde
zu beenden.
Wenn nicht. ist der Spieler links von ihm an der
Reihe.

RUNDENENDE

Wenn ein Spleler das Rundenende ouslbst, deckt er
seine Handkorten ouf und muss STOP oder LETZTE
CHANCE ansagen

P Der Spieler sagt STOP. wenn er kein Risiko
eingehen will. Alle Spieler decken ihre Karten
ouf und zahlen sofort die Punkte auf ihren Karten
(auf der Hand und vor ihnen ousliegend)

P Der Spieler sagt LETZTE CHANCE und deckt die
Karten ouf, wenn er bereit ist die Wette einzugehen,
am Rundenende die meisten Punkte zu haben. Die
anderen Spieler haben jeweils noch einen letzten
Zug (eine Karte nehmen + Karten ausspielen),
welchen sie mit dem Aufdecken ihrer Karten
abschlieBen, Nach dem Aufdecken sind die Karten
nun vor Angriffen geschutzt. Dann zahlen alle
Spieler die Punkte auf ihren Karten (auf der Hond
und vor ihnen ausliegend).

» Wenn die Kartenhand des Spielers, der die
Wette gusgelost hat, hoher oder gleich ist als die
der Gegner, so hat er die Wette gewonnen! Er
erhalt die Punkte der Karten + den Farbbonus (1
Punkt pro Karte der Farbe, von der er die meisten
hat). Die Gegner erhaiten nur die Punkte fur den
Farbbonus,

» Ist die Punktezahl geringer als die mindestens
eines Gegners, ist die Wette verioren! Der Spieler
erhait nur den Farbbonus. Die Gegner erhalten die
Punkte fur ihre Karten,

Spezialfall: Wenn der Stapel om Ende
des Zuges eines Spielers leer ist. endet
die Runde sofort ohne Wertung, cuch
wenn ein Spieler zuvor LETZTE CHANCE
gesagt hat

Die erzielten Punkte werden zu denen von
vorherigen Runden addiert. Wenn keiner der Spieler
die fur den Sieg erforderliche Punktzahl erreicht
oder (berschritten hat, beginnt eine neue Runde.
Alle Karten werden gemischt und der Stapel sowie
die beiden Ablagestapel werden neu gebildet. Der
Spieler zur Linken des Spielers, der die vorherige
Runde beendet hat, beginnt

SPIELER 1 = 7 PUNKTE

1 STOP sagt

erhalten beide

SPIELENDE

Wenn ein Spieler alle 4 Meerjungfrauen ablegt,
gewinnt er sofort das Spiel. Ansonsten endet dos
Spiel, sobald ein Spieler die erforderliche Anzahl
an Siegpunkten erreicht eder Gberschritten hat:
P 2/3/4Spieler: 40/ 35/ 30 Punkte

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt dos
Spiel. Bei Gleichstand gewinnt derjenige, der in
der letzen Runde die meisten Punkte erzielt hat

KARTENDETAILS

Wichtig: Wenn es heilit, dass ein Spieler die Punkte
auf seinen Karten zahit oder wertet, sind domit
sowoh die Korten ouf der Hand ols ouch die Karten,
die vor dem Spieler liegen, gemeint.

Duo-Karten x9

1 Punkt fiir jedes Paar von
Krabben Karte

Effekt: Der S

1 Punkt fiir jedes Poar von
Boot K
Effekt: Der Spicler macht sof

einen neuen Zug.

Hinweis: Die Punkte fur Duo-Karten zahlen
unabhéngig davon, ob die Karten gespielt worden
sind oder nicht Allerdings wird der Effekt nur dann
angewandt, wenn der Spieler die beiden Karten
vor sich ablegt.

Meerjungfrauen-Karten

X4

Mcerjungfraue:
prifen, welc
hsthaufig
Farbe kann nicht fur me
Meerjungfrauen-Kar
werden.
Effekt: Wenn der Spie
Meerjungfrauen-Karte
er sofort das

Mit den beiden Meerjungfrauen gewinnt der Spieler
7 Punkte:
> "

P 3 Punkte fir die zweithGufigste Farbe, grin.

Sammler-Karten

chdem, ob der

oder 6 Muschel

5 Punkte, je nachdem,
er 1 oder 2 Seemann

Hinweis: Die Anzohl der auf den Fotos dargesteliten
Elemente kann variieren. Dies hat keine Auswirkung
auf das Spiel.
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