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Inhalt: 12 Container, | Angel, | Wiirfel, 21 Belohnungschips,
| Spielrege

Ein wackliges Vergntigen fir
Worum geht's? 2-6 Spielerinnen und Spider
von 5- 12 Jahren.

Wer im hektischen Hafentreiben die Nerven behalt und mdoglichst
schnell viele Container aufeinanderstapelt, gewinnt das Spid.

Zuerst wird ausgepackt!

Vor der ersten Spielrunde

o steckt ihr die zwolf Container zusammen

< verknotet ihr das eine Ende der Schnur mit dem Angelstab und
das andere Ende mit dem Haken. Die Angel dient wahrend des
SpielsalsKran.

* 16st ihr die Belohnungschips und die Spidregel vorsichtig aus der
Kartonbank. Ein Mitspieler verwaltet die Belohnungschips.



Der untere Teil der leeren Schachtel dient als Laderaum, Vor Spidl-
beginn legt ihr alle zwolf Container in das Schiff zurlick. Wichtig ist,
daR die Offnungen nach oben zeigen.

Alles klar? Nein?

Dann hilft euch ein kurzer Blick auf die Bilder der Schachtelunter-
seite sicher weiter.

Jetzt geht's los!

» Der jungste Spieler bekommt den Kran. Nach dem Startzeichen
versucht er, moglichst schnell einen Container nach dem anderen
aus dem Schiff zu angeln und mit dem Kran auf dem Tisch
aufeinanderzustapel n.

Den ersten Container mul3 er in der Mitte des Tisches ablegen.
Dieser dient als Basis fiir alle weiteren Container. Selbstverstand-
lich darf der Kranfiihrer nur mit einer Hand das Schiff entladen.

» Gleichzeitig versuchen die anderen Mitspieler, nach dem Start-
zeichen moglichst schnell eine sechs zu wiirfeln.

Gewdrfelt wird reihum im Uhrzeigersinn und blitzschnell nachein-
ander. Auf los geht's los. Nach dem Startzeichen sind Schnelligkeit
und Fingerspitzengefiihl gefragt. Klar zum L6schen der Ladung!



Was geschieht, wenn eine sechs gewdrfelt wird?

» DieSpieler rufensofort laut ,, Stop" und der Kranfihrer muf3seine
Arbeit sofort unterbrechen. Befindet sich ein Container zwar am
Haken, aber noch nicht auf dem Stapel, mul’ er wieder in den
Laderaum zurtickgelegt werden. Der bisherige Kranfuhrer gibt
die Angel an seinen linken Nachbarn weiter.

» Liegt beim Wrfeln von einer sechs der Container zwar auf dem
Stapel, aber der Haken steckt noch in der Offnung, gilt er als
abgelegt. Der Spieler kassiert einen Chip und gibt die Angel nach
links weiter.

 AlleMitspieler haben aufgepalit, dad der K ranfiihrer nicht mogelt
und haben sich genau gemerkt, wie viele Kisten er erfolgreich
aufeinandergestapelt hat. Gute Arbeit wird sofort belohnt. Pro
Container erhélt er einen Belohnungschip.

o Stoft ein Spieler beim Stapeln einen Container vom Turm, mufl3 er
aufhoren und die Angel an den nachsten Spieler weitergeben.



* Nach einem gemeinsamen Startzeichen geht die Arbeit weiter.
Der Spider, der zuletzt versucht hat Container aufzutlirmen,
wirfelt jetzt mit den anderen Mitspielern.

Falt der Containerstapel um, beginnt die Arbeit von vorn. Die
Container werden wieder in das Schiff zurlickgelegt. Derjenige, der
den Einsturz verursacht hat, muf3 alle seine Chips abgeben. Sein
linker Nachbar ist dann der neue Kranflhrer.

Hurra, geschafft!

Ein wackliger Turm mit zw6lf Containern steht auf dem Tisch!

Jetzt zahlt jeder seine Bel ohnungschips. Der Spieler mit den meisten
Chips hat die Spielrunde gewonnen.
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