
 

CORSARO - Irrfahrt im Piratenmeer 
 
Kooperatives Spiel für 2 bis 4 Spieler mit mehreren Ausbaustufen: 
> Das Grundspiel (Einsteigespiel) ist schon für Fünfjährige geeignet. 
> Das Familienspiel bringt Spaß und Spannung für Spieler ab 8 Jahren. 
 
   Spieldauer: Ca. 30 Minuten. 
 
 
Spielmaterial 
 
> 1 Spielplan 
> 12 Boote (Spielfiguren) je 3 in 4 verschiedenen Farben 
> 3 schwarze Piratenschiffe 
> 20 Vorratskärtchen 
> 2 Würfel 
 
 
Spielregeln für das Grundspiel ab 5 Jahren 
 
Spielziel 
Als Schiffbrüchiger besitzt jeder Spieler ein Boot in einer Farbe und muß versuchen, von der 
Insel in der Spielplanmitte den Hafen von "Santaijana" zu erreichen (= eines der beiden 
grünen Felder). 
Der "Schwarze Pirat" jagt mit zwei Piratenschiffen hinter den Booten her, um sie zu fangen. 
Das Ziel für die Spieler ist, alle Boote sicher nach "Santaijana" zu bringen. 
 
Spielvorbereitungen 
> Zwei schwarze Piratenschiffe werden auf zwei der drei Spielplanfelder mit den  
   Piratenschiffen gestellt. Eines dieser Felder bleibt leer. Diese Felder haben während des  
   Spiels keine besondere Bedeutung. 
 
> Jeder Spieler wählt sich ein Boot in einer (vom anderen Spieler verschiedenen) Farbe  
   und stellt es auf den Startplatz (= Felseninsel in der Spielplanmitte). 
 
Alle übrigen Boote und die Vorratskärtchen werden nicht benötigt. 
 
Spielablauf 
Der jüngere Spieler beginnt. Er würfelt mit beiden Würfeln. Mit einem zieht er sein Boot, mit 
dem anderen zieht er eines der beiden Piratenschiffe. Er darf wählen, ob er zuerst sein Boot 
oder zuerst das Piratenschiff zieht. Die Spieler dürfen sich gegenseitig beraten, welches der 
beste Zug ist. Danach ist im Uhrzeigersinn der nächste Spieler an der Reihe. 
 
Ziehen der Boote 
> Die Boote werden nur vorwärts 
   gezogen. Die blauen Felder geben 
   mit ihrer Spitze die Zugrichtung an. 
 
> Die Boote dürfen sich gegenseitig  
   überholen. 
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> Auf einem Feld dürfen mehrere Boote stehen. 
 
> Auf den orangefarbenen Feldern sind die Boote vor den Piratenschiffen sicher. 
 
Beachte: Es besteht Zugzwang. Ihr dürft keine Würfelpunkte verfallen lassen: 
Ausnahme: Siehe "GERETTET". 
 
Ziehen der Piratenschiffe 
Die Piratenschiffe werden nur vorwärts gezogen und dürfen sich nur auf den blauen 
Feldern bewegen. Die Piraten dürfen sich ein- und überholen. 
 
Gefangennahme 
Ein Boot wird von den Piraten gefangen und sofort auf die Pirateninsel (auf dem Spielplan 
rechts unten) gestellt, wenn: 
 

B 

A  
 
 
 
 
 
 
 
 
A) Ein Boot auf oder über ein Feld zieht, auf dem ein Pirat steht. 
B) Ein Pirat auf oder über ein Feld zieht, auf dem ein Boot steht. 
 
Beachte: Ein Pirat kann in einem Zug mehrere Boote fangen. Wer sein Boot verloren hat, 
darf mit einem beliebigen anderen Boot ziehen. 
 

 

Befreiung 
Ein auf der Pirateninsel gefangenes 
Boot wird wieder befreit, wenn es 
einem Spieler gelingt, sein Boot direkt 
auf eines der beiden Floßfelder zu ziehen. 
Er nimmt dann ein Boot (eigenes oder frem- 
des) von der Pirateninsel und stellt es auch  
auf das Floßfeld. Ab sofort darf der Besitzer  
des befreiten Bootes wieder mit seinem eigenen 
Boot ziehen. 
Beachte: Nur beim Draufziehen auf das Floßfeld ist eine Befreiung möglich. 
 
Gerettet 
Ein Boot ist gerettet, wenn es direkt auf eines der beiden grünen Felder zieht. Es wird dann 
sofort in den Hafen "Santaijana" gestellt und macht die Zielfelder wieder frei. 
Wird eine zu hohe Zahl gewürfelt, darf das Boot nicht in das Ziel. Nur in diesem einen Fall 
darf es stehen bleiben oder muß am Ziel vorbeifahren und nochmals eine Runde drehen. 
Wer sein Boot im Ziel hat, darf mit jedem beliebigen Boot ziehen. 
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Spielende 
Das Spiel ist zu Ende, wenn alle Boote aus dem Spiel sind, entweder haben sie das Ziel 
erreicht, oder sie sind auf der Pirateninsel gefangen. 
Wenn es Euch gelungen ist, alle Boote sicher nach Hause zu bringen, dann habt Ihr alle 
gewonnen. Herzlichen Glückwunsch. 
 
 
Schwierigkeitsgrad des Spiels 
Wem das Spiel in der Grundstufe zu schwierig ist, der spielt nur mit einem Piratenschiff. 
 
Wer den Schwierigkeitsgrad noch steigern möchte, der spielt mit zwei Piratenschiffen und 
zwei oder gar drei eigenen Booten. Die Regeln bleiben die gleichen.  
Wer an der Reihe ist, darf wählen, welches von seinen Booten er ziehen will. Es dürfen alle 
unterwegs sein. Das Ziel ist das gleiche: Alle Boote müssen in Sicherheit gebracht werden. 
 
> Wer den Schwierigkeitsgrad noch weiter steigern möchte, der spielt nach den Regeln des 
Familienspiels. 
 
 
Spielregeln für das Familienspiel ab 8 Jahren 
 
Spielziel 
Um zu gewinnen, müßt Ihr 
> bei 2 oder 3 Spielern mindestens 11 Boote ins Ziel bringen, 
    bei 4 Spielern mindestens 10 Boote ins Ziel bringen. 
 
Spielvorbereitungen 
> Die 3 Piratenschiffe werden auf die Felder mit den Piratenschiffen gestellt. 
> Alle 12 Boote werden auf den Startplatz gestellt (= Felseninsel in der Spielplanmitte). 
   Jeder Spieler besitzt 3 gleichfarbige Boote. 
   Bei 3 Spielern gibt es 3 neutrale Boote und bei 2 Spielern hat jeder 2 Farben und damit  
   6 Boote. 
> Jeder Spieler erhält 5 Vorratskärtchen und legt sie vor sich auf den Tisch. 
 
Spielablauf 
Die Regeln des Grundspiels sind grundsätzlich gültig. Hinzu kommen folgende 
Erweiterungen bzw. Änderungen: 
* Jeder zieht seine eigenen Boote. Erst wenn man keine eigenen mehr hat, werden die  
   neutralen Boote gezogen, und erst danach dürfen die Boote der Mitspieler bewegt werden. 
   Bei 2 Spielern dürfen die Boote der zweiten eigenen Farbe erst dann bewegt werden, wenn 
   alle Boote der ersten Farbe aus dem Spiel sind. 
* Das Ziehen der Piratenschiffe wird schwieriger: Die Piraten dürfen sich nicht ein- oder  
   überholen! 
 
* Vorratskärtchen 
   Der Vorrat ist knapp. Wer Umwege fährt (= orangefarbene Felder), muß einmal pro  
   Umweg ein Vorratskärtchen abgeben. Wer keinen Vorrat mehr hat, darf keine sicheren  
   Wege aufsuchen. 
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   Wer auf oder über ein Feld zieht, auf dem das Boot eines Mitspielers steht, darf diesem  
   ein Vorratskärtchen geben oder von ihm nehmen. 
 
   Die orangefarbenen Felder beim Start kosten natürlich keinen Vorrat. 
 
* Befreiung 
   Der Ablauf ist der gleiche wie beim Grundspiel - mit einer Ausnahme: Es muß von 
   einem der Spieler, die an der Befreiungsaktion beteiligt sind, ein Vorratskärtchen  
   abgegeben werden; von demjenigen, der die Aktion durchführt oder von dem, der be- 
   freit wird. Haben beide keinen Vorrat mehr, darf auch keine Befreiungsaktion stattfinden. 
 
Spielende 
Das Spiel endet, wenn alle Boote aus dem  Spiel sind (entweder in Sicherheit oder auf der 
Pirateninsel). Ihr alle seid Sieger, wenn Ihr bei 4 Spielern 10 Boote gerettet habt, bzw. bei 2 
oder 3 Spielern 11 Boote. 
 
 
Noch eine weitere Schwierigkeit 
 
Ein Boot, das auf einem Feld stehen bleibt, das ein Piratenschiff zeigt, gilt als gefangen und 
kommt auf die Pirateninsel. 
Zum Schluß verraten wir Euch noch die schwierigste Version: Hier ist das Befreien nicht 
erlaubt. Hier dürft Ihr bei 4 Personen 4 Boote verlieren und bei 2 oder 3 Personen 2 Boote. 
Aber auch in dieser Version kann man mit Glück und Taktik alle Boote in Sicherheit bringen. 
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