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Petzi und seine Freunde tollen munter um den See. Aber plétzlich kommt
der Krake, und es wird spannend! Aus Angst vor dem Riesentintenfisch
suchen Petzi und seine Freunde Zuflucht in den Hausern. Doch leider ist
nicht fiir jeden Platz!

Ziel des Spiels:

Immer wenn der Krake kommt, miissen alle Spieler versuchen, mit ihren
Figuren eines der rettenden Hauser zu erreichen. Da immer eine Spielfigur
mehrim Spiel ist als Hiuservorhanden sind, muB in jeder Runde eine Figur
ausscheiden. Wer als letzter tibrigbleibt, ist Sieger.

Vorbereitung:

Vor der ersten Spielrunde werden alle Teile vorsichtig aus der Stanztafel
herausgelést.

Die Spielfiguren werden in die AufstellfiiBe gesteckt.

Jeder Spieler erhélt zwei gleiche Spielfiguren.

Die Hauser mit den offenen Turen werden auf die passenden Hauser mit
den geschlossenen Tiren auf den Spielplan gelegt. Dann wird die Insel im
See mit den drei Legeteilen so abgedeckt, daB der Krake nicht zu sehen
ist. Nun kann es losgehenl

Spielregel:
Es ist immer ein Haus mit offener Tiir weniger vorhanden als Spielfiguren

beteiligt sind. Spielen also vier Kinder, dann sind zu Beginn acht Spielfigu-
ren und alle sieben Hauser mit den offenen Tiren im Spiel. Spielen nur drei
Kinder, dann beginnen sie entsprechend mit sechs Spielfiguren und fiinf
Hausern mit offenen Tlren.

Alle Spieler stellen ihre beiden Figuren auf beliebige Lauffelder: Hierbei ist
keine Reihenfolge und kein bestimmter ‘Abstand zu beachten. Es diirfen
auch zwei Figuren auf einem Feld stehen.*

Der jingste Spieler beginnt. Es wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt.

Jedesmal, wenn man an der Reihe ist, darf man einmal wiirfeln’und eine
seiner beiden Spielfiguren auf den Lauffeldern um die gewi]rfelte Augen-
zahl in Spielrichtung weitersetzen.'Auch jetzt ‘diirfen"zwei'oder’mehrere
Figuren auf einem Feld stehen. Es wird nicht hinausgeworfen. -

Wiirfelt ein Spieler die Seite des Wurfels, die den Kraken zeigt, so mul er
eines der Legeteile von der Insel entfernen. So wird der Krake allméhlich
sichtbar. Sind alle drei Legeteile von der Insel.entfernt;ist der Krake frei,
und Petzi und seine Freunde miissen sich:heeilen.

Von nun an muB3 jeder Spieler versuchen, mit seinen beiden Figuren eines
der rettenden Hauser mit den offenen Tiiren zu erreichen. Doch in jedem
der Hauser darf nur eine Figur Zuflucht suchen: Will man ein Haus betre-
ten, muB es also unbewohnt sein. In diesem Fall zéhlt das Haus als Lauffeld
mit. Uberz4hlige Warfelpunkte verfallen, .

Einc Spiclrunde dauert so lange, bis alle Hiuser mit den offenen Tliren von
einer Spielfigur besetzt sind. Nun muB die eine Figur, die kein freies, offe-
nes Haus gefunden hat, leider ausscheiden. Doch der dazugehorige Spie-
ler hat ja noch eine zweite Figur im Spiel.

Die ausgeschiedene Figur wird aus dem Spiel genommen, und die n&ch-
ste Runde beginnt.

Der Spieler, dem die ausgeschiedene I-‘lgurigehort_;%darhzum Trost ein
beliebiges Haus mit offener Tiir vom Plan nehmentiund die Insel mit dem
Kraken wieder mit den Legeteilen abdecken. Dis; ﬁb{lggebllebenen Figu-
ren nehmen wie vor Beginn der ersten'Runde wmdar*auf den Lauffeldern
Aufstellung zur zweiten Runde und es'geht nach"den hekannten Regeln
weiter.

Beispiel: Es spielen vier Kinder mit. Dann sind zu Beginn der ersten Run-
de acht Spielfiguren und siehen Hiuser mit offenenTdren im
Spiel. Nach der ersten Runde scheidetieine Figur aus. An der
zweiten Spielrunde sind dann nur.nochisieben Spielfiguren und
sechs Hauser mit offenen Turen,'an dendritten nur noch sechs
Spielfiguren und fiinf Hauser mit offenen Tiiren beteiligt usw.



Ende des Spiels

Es wird so lange gespielt, bis nur noch zwei Spielfiguren und ein Haus mit
offener Tur im Spiel sind.

Gehoren die beiden Spielfiguren, die zuletzt noch im Spiel sind, einem Mit-
spieler, ist dieser der Sieger. Gehéren die beiden letzten Spielfiguren zwei
verschiedenen Mitspielern, dann miissen diese beiden in der letzten Run-
de um den Sieg spielen. In diesem Fall gewinnt der Spieler, der als erster
seine Spielfigur in Sicherheit bringen kann. Ist nur noch eine Spielfigur im
Spiel und als Sieger emmittelt, ist das Spiel beendet.
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