Illustration: CBM

Regeln: |hr braucht einen Wiirfel
und je eine Spielfigur. Achtet auf die
Ereignisfelder! Wer zuerst am Ziel ist,
hat gewonnen.

Die Stromung
treibt Dickh
zurick in die

D reitest
auf den Wellen:
rwei Felder

" Du verirrst / .
Dich in der

sehwimmst zu

nah an das Riff:

ruridck an den
Start.

Seielfiguren, bitte ausschneiden.






