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Was bisher Suckak

tigentlich wolltet ihr euch an der Akademie der kinig-
lichen Marine einschreiben. e seid zwar Landratten
wnd habt keine Ahnung von Nautik, aber das wirde man
ench ja dort beibringen.

Doch es kommt gane anders. Ihr feiert euren leteten
ofreien® Abend vor der iimc\nreibmg, da stolziert eine
beeindruckende Person mit bergrofem Kapitanshat in
die Taverne! ,lch suche erfalrene Seelente als Freiwil\ise
fidr eine Schatzsuche: Meine Spirnase wird ans za einem
kostbaren Schatz filren!“

¢ine echte Schatzsuche?! Das konnt ihr euch nicht ent-
3?.\/\?.7\ lassen. Gane 3c\nmr ist ench diese Fran zwar
nicht, aber eure Neagier gewinnt. bevor sie erzihlt,
wo ihr Schiff ankert, will sie jedoch erstmal wissen, aus
welchem Treibholz ihr geschnitet seid. Aber die werdet
ihr schon Wberzeagt bekommen!



Noobs iiber Bord schickt euch auf
ein Abenteuer, das sich lber 8 Level er-

streckt. Ihr konnt alle Level am Stiick spielen, aber
auch genauso gut nach jedem Level pausieren.

In jedem Level misst ihr verschiedene Aufgaben |6sen. Alle dafir
notigen Infos und sogar die Aufgaben selbst findet ihr auf den
Karten. Doch die sind wild unter euch verteilt. Sprecht euch also
gut ab!

In jedem Level wird eure Zeit gestoppt und ihr erfahrt, wie ihr euch
geschlagen habt. Je schneller, desto besser!

Die restlichen Seiten dieser Anleitung enthalten die Losungen fiir
jeden Level. Blattert daher immer erst weiter, wenn ihr einen Level
abgeschlossen habt.

Bevor es richtig losgeht, misst ihr allerdings etwas Uberzeugungs-
arbeit leisten. Das ist gleichzeitig ein Tutorial, wo nochmal alles
durchgegangen wird, was ihr wissen miisst.

Denn ihr seid schlieflich die namensgeben-
den Noobs, also ziemliche Anfénger, die
nicht wissen, wie der Hase lauft.

Nehmt jetzt die 6 Karten mit blauer Riick-
seite und legt sie bereit. Die restlichen Kar-
ten legt ihr als Stapel zunachst beiseite.
Einer oder eine von euch dreht dann
die Karte mit dem weif3en Dreieck
um und liest sie laut vor.

Viel Glick!




Euer Tisch sollte jetzt so aussehen:

00:00,00
oder oder

%%
e
«é &

Ll '
Die Karte mit der Vor jedem von euch

26 liegt aus! liegt ein kleiner
Stapel Karten!

Solltet ihr bei einzelnen Aufgaben nicht wissen, was ihr
falsch gemacht habt, konnt ihr einfach alle Karten nochmal
offen auf den Tisch legen und die Aufgaben gemeinsam
durchgehen.

Lest jetzt auf Seite 5 weiter.



Und so habt ihr euch geschlagen:

Das Schiff stellt sich als dltere Piraten-
fregatte heraus, die auch noch beladen
werden soll bevor es losgeht. Die Kapitanin drickt
euch eine Liste mit Ladegut in die Hand, aber der GroRteil

eurer Crew kann nicht lesen. Zumindest sind ein paar krakelige
Bilder dabei. Lasst euch einfach nichts anmerken und stellt die Ka-
pitanin bloB nicht in Frage. Man munkelt, sie sei ziemlich jahzornig
und scheut sich nicht, die Crew tber die Planke laufen zu lassen.

Sie ist versessen auf die Jagd nach einer mysteriosen Kostbarkeit:
Einem Kuchen, der ewige Jugend verspricht. Wenn man dem My-
thos Glauben schenken darf, entfaltet dieser aber nur dann seine
Wirkung, wenn man zuvor 10 kg Gold in einen Brunnen wirft. Beim
Wort ,Gold" werdet ihr hellhorig — das klingt vielversprechend!

Macht euch auf die Reise und findet so viel Gold wie ihr konnt!
Fir jedes Gramm, was liber die 10 kg hinausgeht, hat sie ja anschei-
nend keine Verwendung.

Ihr kennt jetzt alle Regeln und seid bereit fiir Level 1. Die Tutorial-
Karten (die mit den blauen Riickseiten) braucht ihr ab jetzt nicht
mehr. Legt alle in die Schachtel zuriick. Um Level 1 zu beginnen,
startet die Zeitnahme, nehmt eure jeweiligen Karten auf die Hand
und startet mit der Aufgabe mit der niedrigsten Zahl. Geht dann
aufsteigend vor.

Auf S. 24 findet ihr nochmal eine Ubersicht aller Regeln.




Euer Tisch sollte jetzt so aussehen:

Aufgabennummer

: Der rot gestrichelte Rahmen bedeutet, dass bei dieser Auf- :
1 gabe die Anordnung der Karten wichtig ist. Liegen eure i
: Karten falsch angeordnet auf dem Tisch, ist die Aufgabe :
| faIsch geldst. Auch, wenn die Karten die richtigen sind!

Eine Aufgabe gilt nur dann als richtig erfillt, wenn sie bei
euch so aussieht wie auf dieser Lésungsseite. Auch zu viel
ausgespielte Karten gelten als Fehler. Fiir jede falsch ge-
loste Aufgabe misst ihr +3 Minuten auf eure Zeit drauf-
rechnen, egal wie viele Fehler ihr bei der Aufgabe gemacht
habt! Es werden librigens nicht unbedingt alle Karten fiir die
Losung bendtigt. Am Ende des Levels noch Karten tibrig zu
haben, ist also normal.



Und so habt ihr euch geschlagen:

(J Unter 8 Minuten: % k&%

Stolz klopft euch die Kapitanin auf die
Schultern: Abenteuer, Gold und eine frische Brise
um die Nase — das ist alles wovon ihr getraumt habt und
noch mehr!

(JUnter 12 Minuten: &%

Ihr habt ein bisschen Zeit liegen gelassen, als ihr euch in der
Sidsee verfahren habt. Ach wére das toll, wenn die Schatz-
karte einfach selbst den Weg ansagen konnte.

(JAb 12 Minuten: w#

Eure Kapitanin erscheint am Heck und greift euch gekonnt
ins Steuerrad. ,Wollt ihr mich verulken, ihr Nichtsnutze?“ Sie
hebt die Augenklappe und straft euch mit abschatzigem
Blick. An der Insel angekommen, ist sie als Erste tiber Bord.
Mit ihren behaarten Beinen tritt sie fest gegen eine Kiste,
die sofort aufspringt: Ihr traut euren Augen kaum ...

Die Schatztruhe ist geoffnet. Jetzt muss der Schatz nur
noch gerecht verteilt werden. Passt auf, dass euch dabei
niemand tbers Ohr haut!

Folgt der Ubersicht auf S. 24, um mit Level 2 zu beginnen.
Auf der nachsten Seite findet ihr die Losung fiir Level 2.
Blattert deshalb immer erst weiter, wenn ihr den jeweils
nachsten Level abgeschlossen habt!




Euer Tisch sollte jetzt so aussehen:




Und so habt ihr euch geschlagen:

(J Unter 8 Minuten: % k&%

So ein ausgestopfter Seeungeheuer-Kopf
macht sich fein als Trophae. Er ist aber auch ein
bisschen gruselig.

(JUnter 12 Minuten: % &%

Die Kapitanin wirft Noah ein Rettungsseil zu: ,Es soll euch
aber allen eine deutliche Warnung sein!“ Dabei fahrt ihr der
Wind in ihre wilde Mahne und ihr seid ganz ehrfiirchtig.

(JAb 12 Minuten: w#

,Liebes Tagebuch, Die Kapitanin wirkt sehr, sehr unzufrie-
den mit uns — sie sieht uns schon sehr grimmig an. Wir
mussten schon am zweiten Tag jemand tiber Bord werfen.
Hoffentlich haben wir dabei nicht den Falschen erwischt ..."

Die Kapitanin hat Noah dann doch wieder aus dem Wasser
gefischt. Legt die Noah-Karte aus der Schachtel zuriick auf
den Kartenstapel!

Nach einer Pause im Geheimversteck seid ihr bereit fiir das
nachste Abenteuer. Doch eure erfolgreiche Schatzsuche ist
nicht unbemerkt geblieben. Nehmt euch vor Piraten in Acht:
JVorsicht ist die Mutter der Schatzkiste!”

Folgt der Ubersicht auf S. 24, um mit Level 3 zu beginnen.




Jede falsche Aufgabe kostet euch +3 Minuten!
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Und so habt ihr euch geschlagen:

(JUnter 9 Minuten: & &%

Die Kapitanin sieht euch mit ganz anderen
Augen an — ihr merkt wie ihr Respekt vor euren
nautischen Leistungen wachst.

(J Unter 12 Minuten: &%
»Wer von euch hat mit seinen fettigen Fingern auf das Fern-
glas gegriffen?!”

(JUnter 15 Minuten: w#%

Die Priigelei habt ihr glimpflich tiberstanden — ansonsten
habt ihr nicht so geglanzt. Jetzt misst ihr das Ruder herum-
reiBen — im wahrsten Sinne des Wortes.

(J Ab 15 Minuten: %

,Bei Neptun und Poseidon, was seid ihr doch fiir Landratten!”,
schimpft die Kapitanin: ,Flaggenkunde, Orientierung, Segel
setzen - alles Mist! Ich hatte doch ausdriicklich ,erfahrene
Seeleute’ gesucht!”

Euer Abenteuer nimmt Fahrt auf und ihr seid guter Dinge!
Allerdings habt ihr noch lange keine 10 kg Gold zusammen.
Ihr misst euch also erneut auf Schatzsuche begeben. Wo
war noch gleich die Schatzkarte? Dort sind doch bestimmt
noch weitere Schatze eingezeichnet.

Folgt der Ubersicht auf S. 24, um mit Level 4 zu beginnen.




Euer Tisch sollte jetzt so aussehen:

Jede falsche Aufgabe kostet euch +3 Minuten!
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Und so habt ihr euch geschlagen:

(JUnter 10 Minuten: k%

Ein zlinftiges Turnier und ein gut trainierter
Papagei. So langsam kommt ihr ganz gut auf See
zurecht.

(JUnter 13 Minuten: % &%

Der Kapitanin geht es nicht schnell genug. Dennoch ver-
nehmt ihr nicht ohne Stolz ein zufriedenes Grunzen aus
ihrer Kehle, als ihr einen weiteren Schatz herbeischleppt.

(JUnter 16 Minuten: w#%

Als ihr mehr schlecht als recht an einem Riff vorbei steuert,
verliert die Kapitanin die Geduld und lasst die Planke aus-
legen. Gliicklicherweise seid ihr schon nah genug an einer
Insel, die sie dann doch auf andere Gedanken bringt.

(JAb 16 Minuten: %

An der Insel angekommen, ist eure Kapitanin als Erste tber
Bord. Wahrend ihr noch mit den Schliisseln herumhantiert,
sticht sie mit dem Sabel ins Schloss und die Truhe springt
auf: ,Ich habe heute meinen groRziigigen Tag und lasse
euch Nichtsnutze hier nicht zurtick!"

Uberraschenderweise habt ihr tatsachlich schon fast das be-
notigte Gold zusammen! Weil eigentlich jemand, wo dieser
tolle Brunnen ist? Nach Auswertung aller Geriichte seid ihr
ziemlich klar zweierlei Meinung. Und jetzt?

Folgt der Ubersicht auf S. 24, um mit Level 5 zu beginnen.




Euer Tisch sollte jetzt so aussehen:

Jede falsche Aufgabe kostet euch +3 Minuten!
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Und so habt ihr euch geschlagen:

(JUnter 11 Minuten: k%
7 Weltmeere besegelt. Ungeheuer geban-
digt. Frische Wasche genaht. Alles ein Kinderspiel.

(JUnter 14 Minuten: % &%

Die Weltmeere sind kein Kinderspielplatz. Soviel habt ihr
jetzt mitbekommen. Ihr habt aber ein seltsames Gefihl in
euren Seemanns-Knochen ...

(J Unter 17 Minuten: %%

,Liebes Tagebuch, so habe ich mir den Urlaub in der Siidsee
n.. aaaaaah, aaaah“. Die Kapitanin hat dich am Ohr gepackt
und zerrt dich zur Nahmaschine: ,Das hier ist definitiv kein
Urlaub! Mach dich gefalligst niitzlich!"

(J Ab 17 Minuten: %

Beschamt lauscht ihr eurer Kapitanin. ,Ich bin nicht wiitend.
Ich bin enttduscht von meinem Leben, weil es auf meinem
groRen Schiff so viele Stiimper gibt. Ihr geht jetzt alle auf
die stille Treppe und denkt liber euer Verhalten nach.”

Inzwischen gondelt ihr schon ziemlich lange lbers Meer.
Langsam kommen Zweifel auf, ob es diesen Brunnen mit
seinem Versprechen der ewigen Jugend lberhaupt gibt.
Aber die Kapitanin lasst sich kaum in die Karten schauen.

Folgt der Ubersicht auf S. 24, um mit Level 6 zu beginnen.
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Und so habt ihr euch geschlagen:

(JUnter 11 Minuten: Wik

Der anerkennende Blick und das leichte
Nicken eurer Kapitanin gehen runter wie Ol.
Worte braucht es da nicht mehr.

(J Unter 14 Minuten: %%
,Die Team-Arbeit war heute nicht ganz reibungslos.’, meint
eure Kapitanin. Lilly muss unfreiwillig kichern.

(JUnter 17 Minuten: &%

Vertraumt schreibt ihr in euer Tagebuch, bis euch die Ka-
pitanin in ihrer charmant unverblimten Art in die Realitat
zuriickholt: ,Das mit dem Segel setzen liben wir nochmal.
Hurtig, hurtig!”

(JAb 17 Minuten: %

Mit zornigem Blick, der euch das Blut in den Adern gefrie-
ren lasst, nahert sich eure Kapitanin. Sie hat fiir jeden von
euch einen Lappen zum Schrubben dabei. Aus dem Kontext
erschliel3t sich euch sofort, wie ihr euch niitzlich machen
konnt und leistet Lilly kleinlaut Gesellschaft.

Anscheinend habt ihr inzwischen eine gewisse Aufmerk-
samkeit auf euch gezogen. Immer haufiger trefft ihr auf
Schiffe der Marine. In ihren Augen scheint ihr einen eher
zweifelhaften Ruf zu haben. Daran solltet ihr arbeiten.

Folgt der Ubersicht auf S. 24, um mit Level 7 zu beginnen.




Wenn ihr auf den richtigen
Karten die Symbole von Brause-
barts Reisen verkniipft, bilden
sich die Buchstaben N fir
Norden bzw. S fiir Stiden.

Jede falsche Aufgabe kostet euch +3 Minuten!
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Und so habt ihr euch geschlagen:

(J Unter 11 Minuten: wir#
,von einer Crew wie euch kann man nur
trdumen!”, krakeelen die Papageien im Chor.

(JUnter 14 Minuten: % &%

LWill'n Keks!“, krdchzt es aus der Kajiite. ,lhr habt euch auch
eine Belohnung verdient — aber wir miissen uns sputen. Der
Wind dreht!”, meint die Kapitanin zu euch.

(J Unter 17 Minuten: %%

Was fiir ein Tag: Eine Katastrophe jagt die nachste. Erschopft
fallt ihr bei Sonnenuntergang in eure Kojen. lhr schlaft mit
einem mulmigen Gefiihl ein. Ohne eure Kapitanin wart ihr
total aufgeschmissen.

(J Ab 17 Minuten: %

Ehrfiirchtig beobachtet ihr, wie eure Kapitanin eigenhandig
die Kanonen abfeuert und Betriiger tiber Bord wirft. ,Nichts-
nutze, Nichtsnutze!“, hort ihr es von den Masten krachzen.
Die Papageien haben wohl zu viel Zeit mit ihr verbracht.

Ihr kdnnt die Kapitanin iberzeugen, dass ihr nicht auf Isabelle
verzichten konnt. Legt die Isabelle-Karte aus der Schachtel
zuriick auf den Kartenstapel!

Ihr habt das Gold zusammen, aber als ihr fiir die letzte Etap-
pe eure Vorrate aufstockt, stiirmen Soldaten der Marine den
Markt und nehmen die Kapitanin gefangen. Nichts wie weg!

Folgt der Ubersicht auf S. 24, um mit Level 8 zu beginnen.




Euer Tisch sollte jetzt so aussehen:

Jede falsche Aufgabe kostet euch +3 Minuten!
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Und so habt ihr euch geschlagen:

(J Unter 12 Minuten: wir &%

,Das habt ihr richtig gut gemacht. Ich bin
ehrlich und unerwartet beeindruckt.”, meint die
Kapitanin.

(J Unter 15 Minuten: %%
Ein paar Blessuren musstet ihr einstecken, aber jetzt wird
so richtig gefeiert!

(J Unter 18 Minuten: %%

,Es wundert mich wirklich, dass wir alle in einem Stiick hier
angekommen sind. Aber geschafft ist geschafft!“ Da hat sie
wohl recht, eure Kapitanin.

(JAb 18 Minuten: %

Eure Kapitanin meint verschmitzt: ,Mir hat mal jemand ge-
sagt ,Sei realistisch — plane eine Wunder." Hat geklappt,
wiirde ich sagen.”

Glicklich genielt ihr euren Kuchen, den ihr euch nach all den
Strapazen redlich verdient habt. Ob er wirklich jung macht?
Das wird sich zeigen. Eigentlich ist es aber auch gar nicht
mehr so wichtig. Was namlich auf jeden Fall bleibt, ist die zu-
sammen verbrachte Zeit. Und ist das nicht viel wichtiger als
Schatze und Trophaen?

So ganz fertig seid ihr aber noch nicht. Denn irgendwann
wollt ihr schliellich auch wieder von dieser Insel verschwin-
den. Ein Schiff ware dafiir praktisch. Da eures leider ziem-
licher Schrott ist, werdet ihr wohl ein neues bauen missen.
Besorgt ein rechteckiges Blatt Papier. Einer oder eine von
euch blattert dann um und liest die nachste Seite vor, ohne
sie den anderen zu zeigen.

A




Zeige niemandem diese Seite!

sich werde euch jetzt mal erklaren, wie wir uns am besten ein neues Schiff bau-
en! Dazu beschreibe ich euch Schritt fiir Schritt, was ihr tun miisst. Nach jedem
Schritt wird das Blatt Papier an eine andere Person weitergegeben — aber nie
an mich, denn ich habe schon genug mit Erklaren zu tun. Also: Startet die Zeit-
nahme und los geht's!”

o o
|

>
(_ Eure Zeit: -
Unter 5 Minuten: W& &
R Unter 7 Minuten: W%

Unter 10 Minuten: %%
Ab 10 Minuten: %



Der verdiente Schokokuchen

Mixt 400 g Mehl, 240 g Zucker, 70 g Kakaopulver, 1 Packchen Backpulver und 2 TL Vanille-
Extrakt in einer Schiissel zusammen. Gebt dann 480 ml Wasser und 200 ml Sonnen-
blumendl dazu und verriihrt das ganze zu einem gleichmaRigen Teig. Der Teig kommt
dann in einer eingefetteten Backform fiir ca. 40 Minuten in den auf 180° vorgeheizten
Backofen. Er ist fertig, wenn beim Einstechen kein Teig mehr am Holzspiel® oder Messer

klebt. Bei der Verzierung sind euch natiirlich keine Grenzen gesetzt. Guten Appetit!
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Ubersicht

Einen Level vorbereiten:

-

. Raumt alle im letzten Level ausgespielten Karten ab. Level 1 26x B
2. Sucht anhand der Ziffern auf den Kartenriickseiten alle
Karten raus, die zum aktuellen Level gehoren. Die iibrigen ~ Level2 28x u
Karten kommen zuriick in die Schachtel. Level 3 28x Bl
. Zahlt die herausgesuchten Levelkarten und vergleicht
ihre Anzahl mit der Tabelle rechts. Stimmt die Anzahl
nicht tberein, Uberpriift die Kartenriickseiten erneut. Level 5 31x W

w

Level 4 32x M

4. Verteilt die Karten.mdglichst gleichmaRig und verdeckt Level 6 32x BT
auf alle Crewmitglieder. Niemand darf rechts oben auf
den eigenen Kartenriickseiten dasselbe Symbol mehr Level 7 34x I
als einmal haben. Wer Schwierigkeiten beim Erkennen Level 8 35x i

oder Unterscheiden bestimmter Farben hat,

sollte keine Karten mit dem Augensymbol —»

auf der Riickseite haben. Tauscht gegebenenfalls Karten untereinander, um
beides zu ermdglichen. Schaut euch die Vorderseiten aber noch nicht an.

5. Legt ein Gerat zur Zeitnahme bereit.

Einen Level spielen:

1. Startet die Zeitnahme.

2. Nehmt eure jeweiligen Karten auf die Hand und seht sie euch an.

3. Erfiillt gemeinsam alle Aufgaben der Reihe nach. Startet bei der Aufgabe
mit der niedrigsten Zahl und geht dann aufsteigend vor.

4. Stoppt die Zeitnahme, wenn ihr alle Aufgaben erfiillt habt.

5. Blattert in der Anleitung bis zur Seite des gespielten Levels und iiberpriift
euer Ergebnis. Jede falsche Aufgabe erhoht eure Zeit um 3 Minuten!

Grundregeln:

« Ihr diirft euch niemals eure Handkarten zeigen! Ihr diirft aber dariiber reden,
sie beschreiben oder auch vorlesen!

« Ihr diirft nur Karten ausspielen, wenn ihr explizit dazu aufgefordert werdet!
« Einmal ausgespielte Karten diirfen niemals zuriickgenommen werden!

+ Ausgespielte Karten kdnnen fiir spatere Aufgaben des Levels relevant sein!
+ Es werden nicht unbedingt alle ausgeteilten Karten fiir die Losung benétigt!




