|Hee kijk eensl
De regels zijn

 |beginnen. Hier op de achter-
_|kant staat een samenvatting.

een stripverhaal.
Die lees ik eens

rustig door.

Natuurlijk! Want
jij bent al een

"ervaren speler".

spelers:

2 tot 6
Leeftijd:
vanaf 8 jaar
Speelduur: |
Ong. 30 min.|




Hee, jullie
daar boven!

Ik zit al dagen
vast op dit
eiland je.

En rondom

wemelt het met

| [van die bijtgrage

| |Piranha's |
|

De 4 landschapkaarten worden
aan de rand van het bord gelegd.
Zij laten zien in welke richting
Pedro kan lopen

Pedro start op
de palmboom!

AN

Het speelbord
komt in het
midden

De 7 piranha's -oeps- worden
op de speciale watervelden op
het bord gezet

De andere kaarten
worden op de kleur
van de achterkant

gesorteerd.

De startspeler
krijgt de J
"sombrerokaart".

Elke speler kiest een kleur
en neemt de bijbehorende
I|kaarten op de hand. Tk neem
die met de groene fles.

Kijk niet zo doml
Tedereen krijgt
dezelfde 12
kaarten.

Bij minder dan 6
spelers blijven
er kaarten over.

'\ Die hebben we

De stenen worden op een ]
stapel naast het bord gelegd.
Tedere speler krijgt 4 stenen. ||

Nu kunnen we beginnen! )




Gelijktijdig kiezen
alle spelers een

kaart en die leg je
dicht voor je neer.

eerste zijn kaart openen. Wat een teeval,
dat ben ikl

; : R Ok, Pedro gaat I
De speler met de sombrerokaart mag als T GRETGHY

1 veld richting
oerwoud.

[ Geen probleem. Nog

| De gespeelde kaart leg je
nu ,omgedraaid, onder het

5|

Zo, nuis mijn linker
buurman aan de beurt.

Nou, ik heb 2
stappen nhaar de

| | zand genoegq.

speelbord.

Benny, jouw beurt!

aja, rustig
anl

Wat nu? Er is
alleen maar
water.

: 3
Dan moet je 2 stenen

neerleggen, zodat
Pedro droog blijft.

|

Ow, 2 stenen? Ik heb
er toch 4!

-

¢

E F ¥
Alsof ik het wistl Tk Hal dan moet jij

ook 2 stenen

loop gewoon 2 stappen
terug naar de waterval.

inleverenl!

Nee hoor! Tk ge-
bruik gewoon jouw

Is iedereen geweest is, is de loopronde voorbij. De J

A
[sombr‘er'okaar"r gaat naar de linker buurman.

De tweede
loopronde begint.

JTedereen zoekt uit de
11 overige kaarten 1
kaart uit.

gemeens. daar heb-
ben jullie niet op
gerekend! 1 stap
naar het cerwoud.




7
Dat kost me wel een
steen, maar dan kan ik

| jullie mooi dwars zitten.

Dat kost me
twee stenen.

Dat is balen. Tk ga 2 stap-
pen richting het oerwoud.

i

W SR
t | I !

2 zonnet jes. Dat is ook balen.
Slim Benny, dat had ik niet
achter je gezocht.

En de som-
brerokaart
gaat naar

1,2 veldenmet droge
voeten. En voor de

.| 3e stap moet ik een
| steen of feren.

De volgende loopronde Vooruit. Tk ga 3 stappen|

Volgens mij kan naar de waterval. )

er iemand niet
beslissen...

En nu? Ik heb geen
stenen meer voor de 3e

stap.

Want pedro valtin | 5

het water! Auwl!

Wat een pech! Dat
worden natte voetenl




|| Stop! Wat E

Rustig maar. Je krijgt als straf 1 Dan pak ik
piranha. Kies er maar 1 uit. deze maar. gebeurt er
Shid Ok, voor we met mijn
< verder spelen kaart? Ik
En let op! Als krijgen we een heb Pedro
JeeenZe waardering. nog niet
piranha krijgt, bewogen.
heb je
verloren. =

Wat?! Mijn zuur-

verdiende stenen?
Geef mij de regels
eens, dat klopt niet.

Windt je niet zo op.
Je krijgt meteen
nieuwe stenen.

Ok, de
waardering:
Leg eerst je
overgebleven
stenen terug
op de stapel.

Wanneer Pedro in het water valt,
Kun je jouw beurt niet meer doen.
Wees blij. Schuif de kaart maar
onder het speelbord.

iig i En voor ieaer*. laar“r'e o2
MU lkeijg Jd T [ voor iedere "1" | paart

nieuwe stenen. kaarten mag je een steen uit de
Voor iedere ULJ— -Lvoor‘r'aad nemen.

kaart die je op
je hand hebt. Ja
Benny, dat zijn
de kaarten die

niet onder het
bord liggen.

: /{.
Voor een enkele "2"kaart en een
"3" kaart krijg je niets. Durf
wordt beloond.

(Tkkrijgers. ] o

¢

De sombrerokaart gaat weer een
speler verder. En we spelen weer
verder.

3 naar de waterval. Kost F-I-cx,-rd_aa;:r'ap e W:g\
j) me wel 3 stenen, maar PIETR. L9

: da‘r zal wel goed komen. Teri; | sfap

Nu krijg je alle kaarten de '/O

die onder het speelbord || 1 (pedro komt op b
liggen weer terug. Je H het veld terug
hebt nu dus weer 12

van waar hij in

kaarten. . | het water viel.

' Met nieuwe voorraad
| een hieuwe ronde




Ik, uh, moet er 3 naar
de waterval.

Ok, eerst 1 veld

Arme stakker.
Heeft er niemand

verteld dat je niet
|| over de rand van het
Lbor‘d mag vallen?

nog 5
stenen, 5l

Maar ik heb}

Helaas, in het diepe
water helpen die niet,
Pak maar een piranha.

Dat was een korte ronde.
Maar dan krijg ik wel
meer stenen: 6.

(En van Anna krijg ik de
sombrerokaart.

aardering| ||

L JLTk maar 5.:/

Nieuwe ronde, nieuwe

2 naar het o
Nu heb ik julliel

erwoud.,

deze steerl

[Dat kost me 2 stenen.
Hmm, Pedro past niet over

=1

\ | Tss

je de steen toch

Benny, dan wissel L

Qk, dan is Charli
aan de beurt.
Charli?!

l( “
: ¢
Kom, kom. fﬁ 5 ‘/C‘, 2
Laat je - 3 .
kaart zien O

3 naar de
zon. Nu snap
ik het,

T jonge!

)

en 2: hap! daar staat
# een piranha.

© | moeder. Nu gaan we

~ | niet geleerd van je

op een piranha staan
hoor. Heb je dat

- | waarderen.

y Jippiell

We hebben
.| gewonnen...

R
En om Charli

te troosten,
heb ik iets
bijzonders
gemaakt!
Licht uit...

. N

: @Me‘r 2 piranha s verlies je.

A

e

Niks waardering! Afgelopen. Tk
krijg mijn 2e piranhaen
daarmee is het spel ten einde.
Boehoe! Snifl




Dan spelen
we toch ge-
woon samen.

Ok,

starten!

Niet zo snell Ik leg het uit: de Hi
startspeler legt steeds 2 kaarten
neer. Oh, dat ben ikl

dorp.

Met mijn le kaart zet
ik 2 stappen naar het

Dan ben ik: 1
stap naar de

Ok. En tot slot

met mijn andere kaart: Pedro loopt 2
passen naar de zon.

I\
N

ben ik nog een keer

De sombrerokaart
gaat naar jou. Nu
J mag jij 2 kaarten

spelen, snap je?

Een paar
spannende|
beurten
later...

Neeee!l Alweer 2
pirahna's! Aargh!

En nog

een paar
listige
acties
later...

Hee, wie doet er het
licht uit?
| En waarom zit ik nog
| steeds op dit saaie
| eiland?

Hallo? Is daar

iemand? Halle?

| Anna? Benny?
Charli? Hallo?!?

Dag Charlil
Morgen revan-
che? Niet
oefenen hoor!
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| Materiaal

1 speelbord, 1 Pedro-figuur, 7 Piranha’s, 72 Loopkaarten, 4 Landschapkaarten i Sombrerokaart
en meer dan 100 Carrara-stenen.

Controlelijst

| Voorbereiding (zie startopstelling op bladzijde 2)

- Zet de 7 Piranha’s op de gemarkeerde watervelden.

- Plaats Pedro boven op de Palmboom.

- Leg aan elke zijde van het speelbord 1 landschapkaart.

- Geef de startspeler de Sombrerokaart.

- Elke speler neemt 1 setje loopkaarten (elk 12 kaarten met dezelfde kleur op de achterkant) in de hand.
- Iedere speler legt 4 stenen als vooraad voor zich op tafel.

| Spelverloop (zie bladzijde 3)

Loopronde
1. Alle spelers kiezen gelijktijdig een van hun handkaarten uit en leggen deze gesloten voor zich neer.

2. De speler met de Sombrerokaart draait als eerste zijn kaart open en verplaatst Pedro evenveel stappen als pijlen
op zijn kaart (1, 2 of 3) in de aangegeven richting (dorp, zon, oerwoud of waterval).

Let op: voordat Pedro in een leeg waterveld stap, moet de speler 1 steen uit zijn voorraad op dit vakje leggen.
Nadat een speler Pedro heeft bewogen, schuift deze de gespeelde kaart dicht half onder het speelbord.

Nu draait de volgende speler, in de richting met de klok mee, zijn kaart open en verplaatst Pedro.
Dit gaat zo verder tot alle spelers aan de beurt zijn geweest.

. De Sombrerokaart wordt nu aan de linker buurman doorgegeven en de volgende loopronde kan beginnen.

Pedro valt in het water

De loopronde wordt onmiddellijk afgebroken wanneer een speler:

- een steen moet leggen maar er geen meer op voorraad heeft (zie bladzijde 4) of,

- Pedro buiten de rand van het speelbord moet bewegen (zie bladzijde 5) of,

- Pedro op een Piranha loopt (zie bladzijde 6).

Als straf moet deze speler een Piranha naar keuze van het bord nemen en voor zich afleggen.

Alle in deze loopronde gespeelde kaarten worden nu half onder het speelbord afgelegd (ook de kaarten
die nog niet zijn open gedraaid).

Nu volgt de waardering:

Waardering (zie bladzijde 5)

Alle spelers leggen hun resterende stenen terug in de voorraad. Voor de overgebleven handkaarten krijgen de spelers
nieuwe stenen:

voor.: VOOor:
elke loopkaart met 1 pijl een enkele kaart met 2 pijlen
O elke 2 loopkaarten met 2 pijlen ® kaarten met 3 pijlen
krijg je steeds 1 steen. krijg je geen stenen.

Aansluitend nemen alle spelers weer alle 12 loopkaarten op de hand.
De sombrerokaart wordt aan de linker buurman doorgegeven.
Pedro start op het veld waar hij stond voor hij het water in viel. Alle stenen blijven liggen en er start een nieuwe loopronde.

| Einde van het spel (zie bladzijde 6)

Zodra een speler zijn 2e Piranha krijgt heeft deze verloren en eindigt het spel. Alle andere spelers hebben dan gewonnen.

| Spel met 2 spelers (zie bladzijde 7)

Bij 2 spelers gelden de volgende uitzonderingen:

- De speler met de sombrerokaart legt 2 kaarten in plaats van 1 gesloten voor zich op tafel. Hij draait eerst 1 kaart open en
verplaatst Pedro. Daarna is de andere speler aan de beurt. Vervolgens draait de eerste speler zijn 2e kaart open en verplaatst
Pedro nog eens. Pas dan wordt de Sombrerokaart doorgegeven en start de volgende loopronde.

- Het spel is ten einde zodra een speler zijn 3e Piranha krijgt.

| Zeldzame situaties

- Alle loopkaarten zijn uitgespeeld:

De spelers nemen alle 12 loopkaarten weer op de hand en speler verder tot iemand een Piranha krijgt.
- Te weinig stenen:

Als de voorraad met stenen op is krijgen spelers geen stenen meer in de waarderingsronde.




