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Wobin die Reise fubrt.
SPIELID] D SPIELZIEL |

Wer entdeckt das Geheimnis der Salomonen?
Was hat es mit dem geheimnisvollen KULA-KULA-Tausch
auf sich? Folgen Sie den Stdseewinden in den pazifischen
Ozean.

Wem das Orakel wohlgesonnen ist und wer deshalb
mit seinem Kanu am schnellsten von Insel zu Insel fahrt,
dabei die meisten Buccinum-Schnecken sammelt und diese
am geschicktesten gegen die wertvollen Kauri-Schnecken
tauscht, der ist der Sieger vor'1 KULA KULA.

Bei drei Spielern gewinnt derjenige, der als erster
sechs Kauri-Schnecken besitzt. Bei vier Spielern geniigen

schon fonf Kauri-Schnecken und bei funf Spielern vier.




Was gebdrt zu Kula Kula?

AuBer einer Prise Reisefieber und einer groflen

Portion Abenteuerlust braucht man fir KULA KULA:

das Sidsee-Spielbrett®,

5 farbige Kanus,
B 1 drehbaren Delphin,
B jede Menge Buccinum-Schnecken,

viele kostbare Kauri-Schnecken,

B 42 Orakelkarten,

B 5 Schneckenverstecke.

) o
Viel wert: 2o
dic Buccinum-Schnecke.

*Die Lage der Inseln auf dem Spiel-
brett ist gegeniiber der geographischen

Situation leicht gedndert.
Noch mebr wert:

die Kauri-Schnecke.




Vorsicht: Entdecker sind von Natur aus neugierig.
Deshalb wird mindestens ein Mitspieler auf die Idee
kommen, Sie danach zu fragen, wie sich die Schnecken
voneinander unterscheiden. Lécheln Sie Uberlegen und
erklaren Sie ihm, daf die glénzenden Schnecken die
WeerOIIen Kauri-Schnecken, und die matten Schnecken die

Buccinum-Schnecken sind. Jeizt haben Sie thn verblifét.




Bevor die Reise losgebt.

B Das Spielbreit ausbreifen.

B Die wertvollen Kauri-Schnecken auslegen. Neben

den Inselnamen in der Anzahl der Striche. Also
z.B. bei Woodlark 3 Kéuri—Schneéken.

B An den numerierten Stationen der Strecke auf die
Punkte mit ungeraden Zahlen je eine Buccinum-
Schnecke legen.

B Die tbrigen Buccinum—Schﬁecken gehen zurick in
die Kasse (fiir die ein Abenteurer die Verantwortung
Obernimmt).

B Den Delphin auf seinen Sockel setzen und diesen

im Loch des Spielplans postieren.

- -




B Die Orakelkarten gut mischen und als Stapel, mit der
Kartenvorderseite nach unten, auf das Spielbrett legen.

B Kanus auswéhlen und jeweils auf die Startinsel stellen:
Spielen 3 Spieler, starten diese von Kiriwina, Woodlark und
Normanby Island. 4 Spieler starten in Kitava, Woodlark,
Tube Tube und auf dem Amphlett-Archipel. 5 Spieler bege-
ben sich von Kitava, Woodlark, Koyagaugau, Normanby
Island und Vakuta aus auf die Reise.

B Vor dem ersten Spielen die Schneckenverstecke aus der
Stanztafel herausdricken.

B Jeder Spieler baut ein Schneckenversteck vor sich auf.

B Spielen. (Der Abenteurer mit dem groBten Reisefieber

beginnt, danach geht es im Uhrzeigersinn weiter.)

- -




sammeln, tauschen.

Jetzt geht's los. Wer an der Rethe ist, fGhrt im Uhr-
zeigersinn mif seinem Konu zum nachsten ,Feld” Dabei
handelt es sich entweder um eine der numerierten Strecken-
stationen oder um eine der Inseln,

Liegt auf der Streckenstation eine Buccinum-
Schnecke, sammelt der Spieler sie fur sich ein und verbirgt
sie hinter seinem Schneckenversteck.

Landet er mit seinem Kanu auf einer der Inseln mit den
wertvollen Kauri-Schnecken, kann er tauschen (wenn er
- kann): Fir drei Buccinum-Schnecken, die an der Kasse ab-
gegeben werden, bekommt er eine der begehrten Kauri-

Schnecken.




Hat ein Spieler gleich sechs Buccinum-Schnecken
oder viellicht sogar neun, kann er gleich zwei oder sogar
drei. Kauri-ScEnecken daﬁjr bekommen. {Natirlich nur,

“wenn genug Kou‘ri-Schne’cken auf der Insel liegen.) -

‘Bé;ifzf der Spiéler‘ jedoch nicht genug Buccinum-Schnecken,
S umzu tauschen oder Iiegén keine Kaiu_ri—Schneck‘e‘n mehr auf
d’er“lnsell, s0 kgn}n‘ er die Insel | iéider nur als Ankerplatz
: be'nufzie.n und auf mehr; Glisck in der néichsten Runde hoffen.

Wa_s passiert, wenn der Wind den Spieler auf éin

Feld f‘reib\‘:,‘dq§ bereits von einem anderen Kanu besetzt ist?

In 'dies’ém'Fqll drgert sich der vorher angekommene Spieler,
“denn er muB dem Neuvankémmling eine Buccinum-Schnecke

schenken — sofern er eine hat.

- . -




Alles gewinnen oder alles verlieren.

Wenn man in einem Zug mehr als ein ,Feld” weiter-
kommen will, ist es besser, wenn man stehenbleibt, ein Risiko
eingeht und das Karten-Orakel befragt. Und das geht so:

Man zieht die obersie Karte vom Karten-Stapel und deckt

sie auf.

Zeigt die Karte das Kanu, dann darf er
damit ein JFeld” weiterfahren - oder stehen-

bleiben und noch eine Karte ziehen.

Zieht er die Karte mit den zwei Fischen, darf
er mit seinem Kanu zwei ,Felder” weiter -

oder stehenbleiben und nochmal ziehen.

-




Der Spieler kann auf diese Weise nacheinander so
viele Karten ziehen, wie er will. Die Werte der Karten werden
einfach zusammengerechnet. Zieht er z. B. die Karte mit dem
Kanu, bleibt aber stehen und ziehi ais néchstes noch eine
Karte, wie die mit den zwei Fischen, donn darf er insgesamt
drei Felder” weiterfahren. Sammeln oder tauschen darf er
aber nur auf dem letzten ,Feld” das er dann erreicht, Doch
Yorsicht: Yor dem Gétzenbild mufl man sich hiten. ..

Denn zieht man die Karte mit dem
Gotzenbild, verfallen alle vorher
gezogenen Karten. Das Kanu bleibt

auf seinem Ausgangsfeld stehen.

Die gezogenen Orakel-Karten werden in einem extra Stapel
wieder abgelegt. Ist der erste Stapel aufgebraucht, werden

alle wieder neu gemischt.




Wem das Glick woblgesonnen ist. ..

Immer donn, wenn ein Spieler eine oder mehrere
ﬂ Orakel-Karten gezogen hat und nachdem er den Anweisun-
gen der Karten gefolgt ist, wird von ihm der Delphin-Kreisel
gedreht. Dabei ist es egal, ob das Orakel ihm wohlgesonnen
war und er eine gréfiere Strecke weiterfahren konnte, oder

ob er auf der Stelle stehengeblieben ist.

Die Zahl, auf die die Markierung auf der Schwanz-
flosse des Delphins zeigt, bringt Glick. Denn auf die Strek-
kenstation mit der gleichen Zah! wird eine der Buccinum-

ﬂ Schnecken aus der Kasse gelegt. (Ist die Zahl nicht eindeutig
ﬂ erkennbar - nur keinen Sireit. Drehen Sie einfach nochmal.)
So kann es passieren, das auf einer Streckenstation

nach dem Drehen des Delphin-Kreisels gleich mehrere




Buccinqm—Schnecken liegen. Wer jyej’yzi’ Glick hat und auf
éine‘rﬂ ’s_ol,chen; Station landet, kann auf einmal alle dort
i~k:|‘i><‘égenden ‘Bvucéi'num-Schnéck"en einsammeln.

| "Hdvfie_in Mifspiél'eh "mif seinem Kanu gerade an der
V.‘S‘h‘zﬁ‘o"n-‘a"ngvélegf,, auf die die Schwanzflosse zeigt, bekommt
erdle B_L:Jccim‘;m_.Schneéke;‘Lfégen r'ne‘Erere Kanus-an a.iesef :
S'rcmon vor " Anker, bekomm’r der Spieler die Buccinufn-
f.S'c‘F:inec"ké, der‘kc’ﬂs letzter 'die Station verlaBt,
Um zu vermeiden, dafB3 zu viele Buccinum-Schnecken:

:_:]‘d'e‘r'\ Chdrak’rer eines Spielers verderben, werden maximal

‘ Ur drel S’ruck avf eine Sfo’ﬂon gelegt. Zeigt der Delphin-

i Krelsel das V|erfe Mal ouf dlese S‘rohon verschwinden die
dioff"k"liegenden drei Buccinum-Schnetkeh wieder in der
 Kasse.

L T
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Wer gewinnit den Schatz der Salomonen?
SPIEL-END

Gewonnen hat, wer beim Sucheh, Sammeln und
Tauschen so gut war, daB3 er als erster e’ihé -bésfifnmfe
Anzahl der wertvollen Kauri-Schnecken ergattert qu. (Bei
drei Spielern: 6 Kaurifschnecken, bei vier Spielern ‘5 Kauri-
Schnecken, bei fiinf Sbielern 4 Kaur_i—Schnecken.} }

Besonders abenteuerlustige Spielér kénrjen .oﬁch'
vereinbaren, daf3 der Spieler mit den fur dén‘Sieg not-
wendigen Kauri-Schnecken erst dann geWonnen hat; wenn
er seinen Heimathafen (die Startposition) wieder ange-
laufen hat.

Und‘ nun viel Mut und

noch mebr Spaf in der Siidsee!




Kula Kula auf einen Blick.

Als erster eine bestimmte (von der Mitspielerzahl

abhéngige) Zohl an Kauri-Schnecken ergattern.

Spielbrett auslegen, Buccinum- und Kauri-Schnecken
verteilen, Delphin aufstellen, Orakelkarten auslegen, Kanus

auswdhlen, Schneckenverstecke aufstelien und loslegen.

So schnell wie méglich die matten Buccinum-Schnek-
ken sammeln und gegen die glénzenden Kauri-Schnecken
tauschen. Fir drei Buccinum-Schnecken gibt's eine Kauri-

Schnecke.

CEINHOLER EIN ]
Landet man auf einem bereits besetzien Feld,

bekommt man vom vorher angekommenen Spieler eine

Buccinum-Schnecke (wenn er eine hat).




Karten ziehen, weiter nach vorne kommen - oder

auf der Stelle stehenbleiben.

Nach dem Kartenziehen den Delphin drehen und
eine Buccinum-Schnecke auf die Station legen, auf die die
Markierung auf der Schwanzflosse zeigt. Liegen bereits drei
Buccinum-Schnecken dort und zeigt der Kreisel das vierte
Mal auf diese Station, kommen alle Buccinum-Schnecken

wieder in die Kasse zuriick.

Bei 3 Spielern hat gewonnen, wer zuerst 6 Kauri-
Schnecken hat; bei 4 Spielern missen es nur 5 sein und bei

5 Spielern geniigen 4 Kauri-Schnecken.




Der Kula-Kula-Tausch.
Eel '

as hat es mit dem gebeimnisvollen Kula-

Kula-Tausch auf sich? Hier ist seine Geschichte: Im 16.
Jabrbundert eroberten die Spanier Peru. Um die Besetzer
‘mo‘glz’cbs; schnell wieder loszuwerden, evzdhlten ihnen
. die Inkas von einer wundersamen [nselgrdppe irgendwo
‘westllz‘cb in der Weite des Pazifiks. Und sie berichteten
: vqﬁ sagénbaften S;bdtzen, von frucbtbaren Feldern,

majestdtischen Bergen und einem freundlichen Volk.

Es dauerte nicht lange, bis die spanischen Seefabrer
: iz)vom Entdeckerfieber so geplagt wurden, daf8 sie sich auf

den Weg machten, um diese legenddre Inselgruppe zu




[finden. Sie glaubten, dafs es sich um das gebeimnisvolle
Land Ophir bandelt, aus dem der sagenumwobene Kénig

Salomon einst Edelsteine und Gold bolen liefs.

Deshalb gaben europdische Kartograpben dem
Land, schon lange bevor es entdeckt wurde, den Namen
Salomon-Inseln (die beutigen Salomonen). Es sollte je-
doch noch éz’m’ge]abre dauern, bis der Spanier Capitano
Alvaro Mendafia de Neyra endlich diese Inselgruppe

ostlich von Neuguinea entdeckte.

Als Mendavsia die Inseln in Besitz nebmen wollie,
schenkien ibm dic Eingeborenen Halsketten aus roten

Spondylus-Muscheln, die sie Soulava nannten.




Der Entdecker wayv tiberrascht, als sie ein Gegen-
geschenk von ibm verlangten. Es dauerte einige Zeil, bis
Mendafia berausfand, was es damit auf sich hatte: Es
bandelte sich um eine Art von zyklischem Geschenketausch,
den die Insulaner Kula nannten. Dafilr veisten die im
Umgang mit ibren Kanus sebr geschickten Insulaner oft
siber weite Strecken auf die benachbarten Inseln. Dort
verschenkten sie dann den Muschelschmuck und bekamen
dafilr ein Gegengeschenk. Dieses wurde wiederum an

. einen anderen verschenkt und so fort. Je ofter ein solches
Muschelschmuckstiick verschenkt, in Wirklichkeit also
getauscht wurde, um so begebrter wurde es. Auch der
Rang friiherer Besitzer erbéhte den Wert und die magi-

schen Krdfte, die der Muschelschmuck besitzen sollte.

- -]




eine Antwort/

Sie haben etwas nicht verstanden? Dann fragen
Sie uns. Einfach mit der beiliegenden Service-Karte. Wir
antworten lhnen dann schriftlich oder rufen Sie an.

Und wenn Sie aulerdem wissen wollen, wie man
mit Clevernef} beim Wettlauf um die meiste Kohle siegt,
wie man an der Bérse eine Million Dollar gewinnen

kann oder wie man bei der Regatta der Weltbesten zum

Sieger wird, dann kreuzen Sie | Die Service-Karte feblt?
Eine normale Postkarte geht
auf der Service-Karte an, Uber | auch. Einfach thre Fragen
auvfschreiben und an
welches andere Blatz-Spiel wir | Blatz Spiele, Postfach
470437, 12313 Berlin
Sie informiaren sollen. schicken. Wir bleiben thnen

keine Antwort schuldig.
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