SPIELREGELN

Jarr! Auf dem ganzen Archipel gibt es nur noch eine Flasche Rum!
Begebt euch auf eine abenteuerliche Reise und grabt sagenumwobene
Schatze aus, um sie gegen Beutepunkte zu tauschen. Der erste
Spieler, der 10 Punkte erreicht, bekommt die letzte Flasche Rum
und gewinnt das Spiel.
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SPIELELEMENTE

8 Kapitédn-Spielertableaus mit
Feldern fiir Schatzkarten @

und Schadenspléttchen @

Jeder Kapitédn besitzt auRerdem
eine einzigartige Fahigkeit @,
die im Spiel eingesetzt werden

kRann.

30 Inselkacheln, auf denen Das Piratenversteck,
Spieler sich bewegen. Eine in dem das Abenteuer beginnt,
Inselkachel ist unerforscht ist die Kachel in der Mitte des
(mit der Oberseite nach Spielplans. Dort kénnen die Spieler
unten), bis sie offenbart ihre Schitze eintauschen,
wird (Oberseite nach um Beutepunkte zu verdienen.
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- SPTELVORBEREITUNG

Legt das Piratenversteck in die Mitte des
Tisches und platziert dann alle Inselkacheln
verdeckt in zufilliger Reihenfolge darum
herum, wie auf der néchsten Seite abgebildet.

Mischt die Landkarten und bildet einen
verdeckten Nachziehstapel. Verfahrt genauso
mit den Schatzkarten. Zieht dann drei
Landkarten und legt zu jeder Schatzkarte
jeweils eine der Landkarten. Alle Karten sind
dabei aufgedeckt.

Fiir 4 oder 5 Spieler deckt ihr ein zusatzliches
Kartenpaar auf.

Mischt die Aktionskarten und bildet einen
verdeckten Nachziehstapel. Mischt die
Pramienkarten ebenfalls.

Jeder Spieler wéhlt einen Kapitén aus und
platziert das zugehérige Spielertableau vor
sich.

Die Beute- & Fluchbahn wird neben dem
Spielbereich platziert. Jeder Spieler platziert
jeweils einen Marker der Farbe seines Kapiténs
auf der O der beiden Bahnen.

Legt die Schadensplattchen in den Beutel und
platziert die anderen Gegensténde so, dass alle
Spieler diese erreichen kénnen.

Wurden diese Schritte abgeschlossen, zieht
jeder vier Aktionskarten (bzw. fuinf fir Humbolt).
Zieht ein Spieler dabei einen Kraken, wird dieser
abgelegt und stattdessen eine neue Karte
gezogen. Abgelegte Krakenkarten werden wieder
in den Nachziehstapel gemischt.

Der Spieler mit dem langsten Bart beginnt (oder
ihr werft eine Miinze).

Jeder Spieler platziert sein Schiff im
Piratenversteck und bereitet sich aufs
Auslaufen vor!




SPIELABLAUF

Das Spiel wird im Uhrzeigersinn gespielt.

Zu Beginn eines Zugs werden Aktionskarten
gezogen, bis der Spieler vier davon auf der Hand hat
(finf fiir Humbolt).

Wird eine Krakenkarte gezogen, wird der Angriff
sofort durchgefiihrt (siehe S. 9) und anschlieRend
eine neue Karte gezogen. Sind keine Karten tibrig,
wird ein neuer Stapel gebildet, indem die Karten aus
dem Ablagestapel neu gemischt werden.

Der Spieler wahlt dann zwei Karten aus seiner Hand
und Spielt diese gleichzeitig aus. In diesem Zug
dirfen die Ahtionen@,- und Effekte @ der Karten in
einer beliebigen Reihenfolge gespielt werden.

Die verschiedenen Aktionen sind dabei Segeln %,
Dublonen erhalten , Angreifen @ und
Reparieren :

Jederzeit durfen auch drei nicht genutzte Aktionen in
eine beliebige andere Aktion umgewandelt werden.
So kann ein Spieler z. B. zwei Angriffsaktionen und
eine Reparaturaktion in eine Segelaktion umwandeln.
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Der Effekt einer Karte kann nur verwendet werden,
wenn ihr Preis gezahlt wird @ Dazu wird die auf
der Karte vermerkte Anzahl an Dublonen abgelegt
und der Fluchwert wird erhéht, falls dies durch ein
Symbole angegeben ist.

Wourden alle Aktionen und Effekte wie gewlinscht
ausgespielt, ist der Zug zu Ende. Alle im Zug
gespielten Karten werden auf den Ablagestapel

gelegt.

Daraufhin ist der nachste Spieler am Zug.

SEGELN

Der Schliissel zum Erfolg ist das schnelle Erkunden des
Archipels, um die wertvollsten Schdtze zu ergattern.

Die Aktion Segeln % erlaubt das Bewegen des
Schiffs auf eine angrenzende Kachel. Ist diese Kachel
noch nicht erforscht (mit der Oberseite nach unten),
wird sie umgedreht und das Schiff darauf platziert.

Wird eine Kachel mit dem Symbol 0 aufgedeckt,
erhalt der Spieler eine Dublone. Segelt das Schiff
auf eine Kachel mit Riff @, muss der Spieler ein
Schadensplattchen nehmen.

Befindet sich ein Spieler wéhrend seines Zugs auf

einer Kachel, die einer der aufgedeckten Landkarten @
entspricht, darf dieser die zugehdrige Schatzkarte @
nehmen. Dies zahlt nicht als Aktion und kann

mehrmals wahrend eines Zugs passieren. Spieler
kRénnen Schétze nicht selbst von ihrem Schiff
entfernen.

Wird ein Schatz genommen, wird die zugehérige
Landkarte abgelegt und ein neues Kartenpaar wird
aufgelegt.

Segelt ein Spieler in das Piratenversteck, kann dieser
alle Schitze gegen Beutepunkte tauschen. Dabei
wird der Marker auf der Beutebahn um den Wert der

Schitze weiterbewegt.

Die Schatzkarten werden dann abgelegt.

DUBLONEN ERHALTEN

Das Sammeln von Dublonen ist niitzlich, um die
Effekte von Karten zu nutzen und gegnerische
Schiffe, die zu nahe kommen, anzugreifen...

Der Spieler erhilt die auf der Karte vermerkte

Anzahl von Dublonen.



Das Abfeuern von Kanonenkugeln ist eine gute Méglich-
keit, um Gegner zu verlangsamen und sie dazu zu brin- =g
gen, ihre wertvolle Fracht zu verlieren! Mit der Aktion Reparieren@ kann ein beliebiges
Schadensplattchen wieder in den Beutel gelegt werden.
Die Aktion Angreifen @ ermoglicht das Angreifen von
Schiffen auf derselben oder einer angrenzenden Kachel.
Durch eine zusitzliche Aktion @ pro Kachel Rénnen
auch weiter entfernte Gegner angegriffen werden.
Derselbe Spieler kann nur einmal pro Zug angegriffen
werden, jedoch sind mehrere Angriffe auf unterschiedli-
che Ziele moglich.

EIN SCHIFF ANGREIFEN

Die Schadensplattchen werden auf den
entsprechenden Feldern auf dem Spielertableau
des Gegners platziert. Mehrere gleiche Plattchen
kRénnen angeh&uft werden, der Effekt wird jedoch
nicht angehauft. Ein Spieler kann maximal 5
Schadenspléttchen auf seinem Tableau sammeln.

unwirksam.

Folgende Schadensarten gibt es:

Und nicht vergessen: Das Piratenversteck wird durch
den Piratenkodex geschiitzt! Dort darf niemand

EINEN SCHADEN REPARIEREN

Zu lange sollte ein Boot nicht Leck schlagen...

Sobald das letzte Schadensplattchen vom Feld des Boots
genommen wird, wird auch dessen negativer Effekt @/

Jeder Angriff Rostet eine Dublone (i, denn SchieRpulver angreifen oder angegriffen werden! @ Gerissenes @ Brennende Kajiite (& Kaputte Kanonen @) Loch im Schiffs- @@ Kaputtes Bug-
gibt es schlieRlich nicht umsonst... Segel ) ~ rumpf ~ spriet
Der Spieler darf nur Gegner kRénnen
Der Spieler kann noch 1 Schatz haben nicht mehr Der Spieler kann Der Spieler darf
sich nur noch (bzw. 2 bei Archie). angegriffen Reine Dublonen nur noch 3 Karten
um eine Kachel Sind zu viele Schitze werden. mehr verdienen. haben (bzw. 4 fiir

Um zu wissen, wie der Angriff ausgeht, wird gewtirfelt:
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Daneben... Die Kanonenkugel fallt
ins Wasser.

Der anvisierte Gegner erhalt
ein Schadensplattchen.

Bumm! Der anvisierte Gegner erhélt
zwei Schadensplattchen.

Mit zwei

Angriffsaktionen ifF
konnte Archie (griin) Krakenangri
fiir zwei Dublonen Decke diese Karte sofort auf.

i iff aus.
entweder Humbolt (lila) und Grog (blau) Fifive den Kakenarer

angreifen, oder fiir eine Dublone auf Uon
Croakington (rot) schiefien.

weiterbewegen. vorhanden, wird ein Humbolt).
Schatz entfernt.

Jedes Mal, wenn der Effekt einer Karte mit Tentakelsymbol ‘fi;..‘;-'_ verwendet
wird, muss der Marker auf der Fluchbahn um ein Feld weitergeschoben
werden.

Sobald ein Spieler eine Krakenkarte zieht oder 5 Fliiche erreicht, erscheint
der Kraken und greift sofort den oder die Spieler an, die auf der Fluchbahn
vorne liegen. Jeder involvierte Spieler wiirfelt und verliert die gewtirfelte
Anzahl an Beute- und Fluchpunkten. Sind nicht genug Beutepunkte
vorhanden, werden stattdessen Schadenspléttchen gezogen.




FRWEITERUNGEN

PRAMIENAUFGABEN

Jeder Pirat, der etwas auf sich hdlt, liebt Herausforderun-
gen. Besonders, wenn es dabei um fette Beute geht!

Jedes Mal, wenn eine der beiden AuRenposten-
kacheln @ besucht wird, zieht der Spieler zwei
Prdmienkarten @

Eine davon behilt er, ohne sie den Mitspielern zu
zeigen, die andere kommt wieder ganz oben auf den
Kartenstapel. Pro Zug darf nur eine Prémienkarte
genommen werden.

Wird die Bedingung, die auf der Pramienkarte
vermerkt ist, innerhalb eines Zuges erfiillt, wird sie
den Mitspielern gezeigt und der Spieler erhélt einen
Beutepunkt. Die Karte wird daraufhin abgelegt.

Schwarzer
Fleck

Greife einen Gegne
aus drei Kacheln
Entfernung an.
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WETTEREREIGNISSE

Plstzlich verdunkelt sich der Himmel und die Wellen
werden zur Bedrohung. Du bist den Elementen
ausgesetzt...

Durch Wetterkarten erhalt ein Spieler ein oder zwei
kostenlose Ahtioneno,jedoch haben sie auch
einen méachtigen Effekt, der wahrend des Zugs
angewendet werden muss.

Strudelpléttchen Q Ronnen auf einer beliebigen
Kachel (auRer dem Piratenversteck) abgelegt werden
und verbinden zwei Kacheln miteinander. Durch eine
Segelaktion % Rann jeder Spieler einen Strudel
durchqueren, um auf die andere Seite zu gelangen,
jedoch erhélt das Schiff durch die chaotische Reise
ein Schadensplattchen.

Die Strudelpléttchen bleiben bis zum Ende des Spiels
liegen. Sie kdnnen bewegt werden, wenn wieder eine
Strudelkarte gezogen wird.

DER GEIST

Der Geist ist ein verfluchter Hase, der dazu
verdammt ist, mit seinem Geisterschiff

fiir immer die Meere heimzusuchen. Aus
Langeweile segelt er von einer Insel zur
ndchsten und sucht dabei nach Relikten fiir
seine Sammlung...

Diese Variante ist ein alternativer
Spielmodus fiir zwei Spieler.

SPIELVORBEREITUNG

Das Spiel wird wie ein normales Spiel
vorbereitet, jedoch mit folgenden Anderungen:

Beim Erstellen der Seekarte werden alle Kacheln

mit der Oberseite nach oben aufgelegt. Es werden
nur zwei Paare aus Landkarte und Schatzkarte
platziert (statt drei). Auf jeder Kachel mit Dublonen-
Symbol@ wird eine Dublone platziert, die der erste
Spieler erhalt, der sein Schiff auf diese Kachel segelt.
AbschlieRend wird das Geistertableau neben denen
der beiden Spieler ausgelegt und das zugehdorige
weike Schiff auf der Hohlenkachel @) platziert.

ZUG

Wenn beide Spieler ihren Zug abgeschlossen
haben, ist der Geist am Zug. Die obersten beiden
ARtionskarten des Stapels werden aufgedeckt und
die Aktionen darauf werden in dieser Reihenfolge
ausgefuhrt:

»
G
i I
Verfluchte Truhe

Du kannst dich pur
noch um elne Kache]

weiterbewegen,

b Der Gejst stiehlt yon

den wertvollsten sehjﬂdem Spieler

atz,

Dublonen erhalten. Hat der Geist fiinf Dublonen
gesammelt, wird seine Fahigkeit e sofort ausgeldst.
Die verwendeten Dublonen werden abgelegt.

Geisterschiff reparieren. Entferne ein
Schadensplattchen e vom Geistertableau.

Jagen. Der Geist bewegt sich in Richtung des
wertvollsten Schatzes im Spiel, entweder auf einer
Inselkachel oder auf einem Schiff. Haben mehrere
Schétze denselben Wert, wird der nachstgelegene
Schatz gejagt.

Der Geist nimmt den kiirzesten Weg, kann jedoch
nicht durch das Piratenversteck segeln. Er beendet
seinen Zug, falls moglich, in Reichweite eines Spielers.

Erreicht der Geist die Kachel mit dem wertvollsten

Schatz, nimmt er diesen und platziert die Karte auf
dem zugehdrigen Feld @ ... und geht erneut jagen.
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Der Geist erhalt den Effekt einer gestohlenen
Schatzkarte nicht. Er kann auch auf Riffen segeln,
ohne Schaden einzustecken.

Angreifen. Am Ende seines Zuges teilt der Geist an
jeden Spieler in seiner Reichweite einen Schaden aus

(der der Anzahl der Angriffsaktionen @ entspricht).

Der Zug des Geistes ist damit vorbei.
Die beiden Aktionskarten werden abgelegt.

BEKAMPFT DEN GEIST

Im Spiel Ronnen die Spieler dem Geist mit Angriffen
: oder Karten Schaden zuftigen.
‘ Fur jeden erlittenen Schaden
wird ein Plattchen mit der
_ Oberseite nach unten auf sein
" Tableau gelegt.

Fugt ein Spieler dem Geist
seinen dritten Schaden zu, wird
das Schiff versenkt und der Spieler
erhdlt den letzten gestohlenen
Schatz. Allerdings wurde der Geist
dazu verdammt, das Archipel wieder und
I wieder heimzusuchen: Die drei Schadenspléttchen
' werden abgelegt und das Geisterschiff erscheint
auf der Hohlenkachel erneut.
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