2 Spieler ab 8 Jahren

Spielidee

In den beriichtigten Hafenkneipen von Shanghai geht es
rav zu. So mancher Matrose wollte nur einen Schluck trin-
ken und wachte dann mit dréhnendem Schiidel in der Ka-
jite eines Seelenverkiufers wieder auf: So bekam diese
bevorzugte Anwerbemethode skrupelloser Kapitiine den
Namen , Shanghaien”!

Die heriichtigten Kapitine Ramon ,El Dado” und der
Schreckliche Michele streiten sich darum, wer von ihnen
die bessere Mannschaft zusummenbekommt. So haben sie
beschlossen, um die Matrosen zu wiirfeln. Dabei machen
sie selbst vor schmutzigen Tricks nicht halt!

Die Spieler versuchen, in verschiedenen Nationalititen die jeweils
stiirkere Mannschaft anzuwerben. Sie ordnen den Karten mit den
Matrosen abwechselnd Wiirfel zu. Sobald ein Spieler aussteigt, wer-
den die Karten aufgeteilt: Wer die Wiirfelmehrheit an einer Karte
besitzt, erhilt sie. Mit , Schmutzige Tricks“-Karten kénnen die Spieler
ihre Wirfelergebnisse aufpolieren oder ihre Mannschaft vergrifiern.
Bei der Wertung am Ende bekommt der Spieler mit der stiirkeren
Mannschaft in jeder Nafionalitiit die Stirke der jeweils schwiicheren
Mannschaft als Siegpunkfe.

Spielmaterial

® 48 Kneipenkarten:

40 Mairosenkarten
(in 8 Farben, je 5 Karten mit den
Werten 1,2, 3, 3, 4)

8 Karten ,Schmuizige Tricks”

* 12 Wiirfel (je 6 in den Spielerfarben)

® 2 Kapittn-Figuren (je 1 in den Spielerfarben)
* 1 Spielregel

Spielvorbereitungen

®  Jeder Spieler erhilt den Kapitiin und 6 Wiirfel
seiner Farbe als Vorrat.
Die Kneipenkarten werden gemischt und als
verdeckter Nachziehstapel bereit gelegt.
Vom Nachziehstapel werden 6 Karten aufgedeck
und in einer Reihe nebeneinander in der Tischmitte
ausgelegt. Diese Auslage ist die Kneipe.
Der raubeinigste Spieler beginnt.

Spielverlauf

Ein Spiel verlduft ber acht Runden. Jede Runde endet
mit dem Aufteilen der Karten — dem Shanghaien. In einer
Runde sind die Spieler immer abwechselnd am Zug. Wer
an der Reihe ist, muss eine der beiden folgenden Akfionen
ausfihren:

A. Wiirfeln und anlegen oder
B. Shanghaien und damit die Runde beenden

Danach ist sein Mitspieler an der Reihe.




A. Wiirfeln
Wenn der Spieler noch mindestens 2 Wiirfel im eigenen
Vorrat hat, darf er die Akfion ,Wirfeln” wihlen.

Er wiirfelt mit 2 Wiirfeln aus seinem Vorrat, sucht sich
einen Wiirfel davon aus und legt ihn an die entsprechen-
de Karte in der Kneipe an:

In der Kneipe liegen immer 6 Karten nebeneinander. So
kann jeder Karte ein Wiirfelwert zugeordnet werden: Der
ersten Karte wird die 1 zugeordnet, der zweiten Karte
die 2 und so weiter. Der Startspieler der Runde darf nach
seinem ersten Wirfelwurf entscheiden, welche der beiden
iiuBeren Karten in dieser Runde die 1 ist.

Der Spieler legt den ausgewdhlten Wiirfel auf seiner Seite
der Karte an. Den zweiten Wiirfel legt er zuriick in seinen
Vorrat.

B. Shanghaien

Mit dieser Aktion beendet der Spieler die laufende
Spielrunde, und die Karten aus der Kneipe werden verteilr.
Der Spieler darf diese Aktion erst dann wihlen, wenn

er selbst mindestens 2 Wiirfel an Karten angelegt hat.
Hat er nur noch einen Wiirfel in seinem Vorrat, muss er
,shanghaien”.

Der Spieler verteilt die Karten aus der Kneipe wie folgt:

o Liegen an einer Karte keine Wiirfel, kommf sie aus
dem Spiel.

e Liegen an einer Karte nur Wiirfel eines Spielers, erhiilt
dieser Spieler die Karte.

e Liegen an einer Karte Wrfel beider Spieler, erhiilt der
Spieler die Karte, der mehr Wiirfel daran angelegt hat.

e liegen an einer Karte von beiden Spielem gleich
viele Wiirfel, erhiilt der Spieler die Karte, der mit seinen
Wirfeln an den beiden Nachbarkarten rechts und links die
hahere Augensumme hat. Bei erneutem Gleichstand
kommt die Karte aus dem Spiel.

Hinweis: Die Karten an den Enden der Reihe haben jeweils
nur eine Nachbarkarte.

dementsprechend an die aus Annas Sicht fiinfte Karte von links an.

Beispiel: Anna beginnt die Runde und wiirfelt 2 und 4. Sie entscheidet sich dafiiy, die 2 an die zweite Karte von links aus ihver Sicht anzulegen.
Damit ist fiir den Rest der Runde jeder Karte in der Kneipe ein Wiirfelergebnis zugeordnet. Bemd wiirfelt T und 5. Fr entscheidet sich fiir die 5 und legt sie




Achtung: Der Spieler, der die Aktion , Shanghaien”
gewdhlt hat, sollte auch die Karten verteilen, damit klar
ist, wer die Runde beendet hat.

Wenn ein Spieler Matrosenkarten erhlt, legt er sie, nach
Farben getrennt, offen vor sich aus. Dabei missen die Wer-
te aller Karten immer erkennbar bleiben.

Jede Farbe entspricht einer Nationalitt: Rot - Amerikaner,
Hellblaw - Franzosen, Dunkelblau - Deutsche, Gelb - Chinesen,
Orange - Holléindex, Lila - Tiirken, Griin - Spanie, Grau - Haliener.

Wenn ein Spieler eine , Schmutzige Tricks - Karte erhilf, legt
er sie gefrennt von seinen dbrigen Karten, einzeln offen aus.

Ende der Runde

Nachdem der Spieler alle Karten der Auslage verteilt hat, en-
det die Runde. Beide Spieler erhalten ihre angelegten Wiifel
zuriick. Danach deckt der Spieler, der die Karten verteilt hat,
6 neue Karten vom Nachziehstapel auf. Sein Mitspieler wird
zum Startspieler der néichsten Runde.

Schmutzige Tricks

In jeder Runde darf jeder Spieler nur 1 Karte , Schmutzige
Tricks” einsefzen. Zur Erinnerung, dass er in dieser Run-
de einen schmutzigen Trick verwendet hat, stellt er seine

Kapitinsfigur neben die erste Karte in der Kneipe. Am Ende
der Runde erhlt er seinen Kapitin zuriick.

Der Spieler darf eine ,Schmutzige Tricks"Karte nur unmit-
telbar nach einem eigenen Wiirfelwurf einsefzen. Erhilt
der Spieler in der letzten Runde , Schmutzige Tricks" Karten,
kann er sie also nicht mehr einsetzen.

Wenn der Spieler eine ,Schmutzige Tricks“Karte einsetzt,
muss er sich fiir eine der beiden Maglichkeiten auf der Karte
enfscheiden:

2 Matrosen

Der Spieler legt die Karte zu Matrosen

einer beliebigen Nationalitiit in seiner
Auslage. Diese Karte ist ein Joker, sie zahlt wie 2 Mafrosen
dieser Nation.
Achtung: Diese Karte muss immer zusammen mit mindes-
tens einer Matrosenkarte liegen, so dass eindeutig festgelegt
ist, welche Nationalitit sie annimmt. Sie kann niemals allein
liegen und eine fehlende Nationalitiit ersefzen.
Hinweis: Wenn der Spieler die Jokerfunktion der Karte nutzt, legt er
sie halb verdeckt unter die hinterste Matrosenkarte der befreffenden
Nationalitiit. Sie bleibt dann bis zum Spielende als Matrosenkarte
dieser Nationalitit in seiner Auslage. Der Spieler kann die andere
Funktion der Karte nicht mehr nutzen.

ANNA

BERND

Beispiel: Anna hat 2, 2, 3, 6, 6 angelegt, Bernd 3, 4, 5, 6, 6. Die erste Karte kommt aus dem Spiel. Die zweite Karte erhiilt Anna, da nur sie Wiifel
angelegt hat. An die ditte Karte haben beide je einen Wiirel angelegt. Anna hat an den Nachbarkarfen 4 Augen (2x 2), Bernd ebenfalls (1x 4). Damit
herscht Gleichstand und die Karte kommt aus dem Spiel. Bemd erhiilt die vierte und die finfte Karte (nur er hat einen Wifel angelegt). An die

L sechste Karte haben beide je 2 Wirfel angelegt. An der Nachbarkarte hat Bernd aber 5 Augen und erhiilt daher auch die sechste Karte.




- ' Wiirfel +/-1
#’/‘:j Der Spieler darf einen der beiden
” soeben geworfenen Wiirfel vor dem
Anlegen um 1 Augenzahl nach oben oder unten dndern. Die
eingesetzte , Schmutzige Tricks”-Karte kommt aus dem Spiel.
Hinweis: Das Wiirfelergebnis kann nicht auf dber 6 oder unter 1
gedindert werden.

Beide Wiirfel anlegen

~ Der Spieler darf beide soeben gewor-
fenen Wiirfel an die entsprechenden
Karten anlegen. Die eingesetzte , Schmutzige Tricks”-Karte

kommt aus dem Spiel.
. @ Der Sp|e|er muss beide Wiirfel noch ein-
mal werfen. AnschlieBend muss er einen
der beiden Wiirfel an die entsprechende Karte in der Kneipe
anlegen. Das neue Ergebnis ist endgiiltig, der Spieler kann sich
nicht nachtriglich fiir das erste Ergebnis entscheiden. Die ein-
gesetzte , Schmutzige Tricks”-Karte kommt aus dem Spiel.

Noch einmal wiirfeln

Spielende

Das Spiel endet nach der achten Runde. Dann ist die Kneipe
leer und der Nachziehstapel aufgebraucht. Es folgt die Wertung.

Wertung

Die Spieler vergleichen in jeder Nationalitiit die Werte

ihrer Matrosen:

® Haben beide Spieler Matrosen der selben Nationalifdit,
nimmt der Spieler mit der hoheren Summe diese
Matrosen aus dem Spiel und erhiilt dafiir von seinem
Mitspieler dessen Matrosen dieser Nafionalitiit.

Bei Gleichstand kommen alle Matrosen dieser Nationa-
litcit aus dem Spiel.

e Besitzt nur ein Spieler Matrosen einer Nationalitiit,
behilt er seine Karten.

Jeder Spieler addiert jetzt die Werte seiner Matrosen als
Siegpunkte.

Fiir jede nicht eingesetzte Karte , Schmutzige Tricks"
erhilt der Spieler zusiitzlich 1 Punkt.

Es gewinnt der Spieler mit den meisten Punkfen.

Farbreihe Anna Bernd
3, Joker(2), _
Joker(2)
1,4 2,3
1,2,3 3,4
] 3,3,4
_ Joker| Beide
Wiirfel anlegen

Beispiel: Do Bernd keine Spanier (Griin) hat, darf Anna ihre Spanier be-
halten. Beide franzdsischen Mannschaften (Hellblou) ereichen die selbe
Summe und kommen aus dem Spiel. Berd hat die stirkere amerikanische
(Rot) und die stiirkere chinesische (Gelb) Mannschaft. Bernds Amerikaner
und Chinesen kommen aus dem Spiel, dafiir erhdlt er die Karten von Anna.

Anna hat 7 Punkte (Spanier). Bernd gewinnt mit 8 Punkten: 6 (Amerikaner)

+ 1 (Chinesen) +1 (Schmutzige Tricks).
\
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