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TS SEmEL

15 Men ist ein Spiel fiir 2-5 Spieler voller List, Tau-
schung und Meuterei auf einem Piratenschiff. Jeder Spie-
ler schliipft entweder in die Rolle des unerschrockenen
Kapitzns, seines getreuen Loyalisten oder eines Halunken,
der eine Meuterei plant.

Bringt so viele Crewmitglieder auf eure Seite, wie ihr
konnt. Bestecht sie mit Dublonen, um ihre einzigartigen
Fahigkeiten fiir euch zu nutzen und eure Gegner zu
iibermannen, sobald die ersten Kugeln fliegen und der
Showdown beginnt.



[UBERSIGET

In jeder Partie bekommen die Spieler eine geheime Rolle
zugeteilt: Kapitin, Loyalist oder Meuterer. Der Kapitin
versucht, die Meuterei niederzuschlagen. Dabei wird er
von seinem getreuen Loyalisten unterstiitzt, der sich unter
den Meuterern versteckt hilt. Die Fraktion der Meuterer
bildet das gegnerische Team und versucht, genug Crew-
mitglieder zu bestechen, um die Kontrolle iiber das Schiff
zu iibernehmen.

Die Crewmitglieder werden durch 15 verdeckte Piraten-
karten dargestellt, die rund um den Spielplan ausgelegt
werden. Sie formen einen sogenannten Round Robin, die
alte Methode der Seefahrer, eine Beschwerdeschrift zu
unterzeichnen und eine Meuterei anzuzetteln, ohne dass
zu erkennen ist, wer den Protest angestiftet hat. Auf den
Kartenriickseiten erfahrt ihr lediglich die Nationalitit
eines Piraten und seinen Posten an Bord.



In einer Runde bestechen die Spieler nacheinander ein
beliebiges der 15 Crewmitglieder mit Dublonen, um sie
auf ihre Seite zu bringen und Informationen iiber die
Sonderaktionen der anderen Crewmitglieder zu erhalten.
Ziel ist es, das stirkste Lager zu bilden, die Aktionen und
Effekte der Crew zu nutzen und in der besten Position zu
sein, bevor sich die gegnerischen Lager offenbaren und
die Piraten aufeinander losgehen.

> 1 SPIELPLAN

Der Spielplan stellt das Schiffsdeck
dar, auf dem die Meuterei statt-
findet. Die 15 Piraten der Crew
werden rundherum ausgelegt.

Die Position der Piraten um den
Plan ist entscheidend: Wihrend der
Partie kann dir jeder der Piraten die Geheimnisse eines
seiner Nachbarn verraten und ihn sogar erschiefen, wenn
die Situation brenzlig wird.

> 29 PIrRATENKARTEN  posney Nemowrh®  po
Jeder Pirat wird auf der Do
Vorderseite  durch  seinen
Namen, sein Portrit, die
Flagge seiner tatsichlichen
Nationalitit und seinen Posten
an Bord dargestellt. Aufierdem
seht ihr die Siegpunkte (SP),
die er seinem Team am Ende der
Partie bringt, sowie einen Spezialeffekt oder eine Aktion.

SP N/’TKONﬂuT/'iT

Auf der Riickseite findet ihr das Symbol fiir seinen
Posten und die Flagge seiner angeblichen Nationalitit.
(Achtung! Manche Piraten be/)aupten gegenitber ibren Crewmit-
Sliedern, eine andere Herkunft zu haben.)

Der Posten eines Piraten zeigt seinen oder ihren Rang
und seine Fihigkeiten auf dem Schiff. Piraten, die den
gleichen Posten haben, konnen #hnliche Effekte oder
Aktionen haben. Diese sind:

Bukanier kénnen meist frither oder weiter schie-
{3en als andere Piraten.

Kartografen konnen sich meist andere Piraten-
karten geheim ansehen oder sie aufdecken.

Steunerminner konnen meist Piraten oder Dublo-
nen innerhalb des Round Robin verschieben.

Geister sind meist immun gegen die Auswirkungen
von Schiissen oder konnen Strafen tiber digenigen
verhingen, die versuchen, sie zu téten.

Bootsminner geben meist viele Punkte, wenn
bestimmte Bedingungen erfiillt sind.

Nﬂﬂommﬁ'r

> 7 SCHIFFSKARTEN

Durch die Schiffskarten gibt es
in jeder Partie andere Voraus-
setzungen. Jedes Schiff hat eine
Flagge und einen Spezialeffeke,
der fiir gewshnlich die Piraten die-
ser Nationalitit begiinstigt.

EFFEXT

> § FRAKTIONSKARTEN

1 Karte fiir den Kapitdn, 1 fiir
den Loyalisten, 3 fiir die Meu-
terer.

NHME
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> 4 W ACHTERKARTEN

Die Wiichter sind Piraten,
die dem Kapitin loyal ergeben
sind. Diese Karten werden nur
in Partien mit 2 oder S Spielern
verwendet.




> § Sers Mit 7 DUBLONEN

Pro Farbe: zwei ler, drei 2er, zwei 3er.

> 5§ UBERSICHTSKARTEN
1 pro Farbe.

> § KUGEIN
1 pro Spieler.

> 4 SZENARIOKARTEN

Jedes Szenario andert die Regeln
des Spiels. Die verschiedenen
Karten machen jede Variante
einzigartig. Wenn ihr mit einem
Szenario spielen mochtet, schaut
euch die Regeln auf Seite 15 an.

Legt den Spielplan in die Mitte des Tischs. Mischt die
Piratenkarten verdeckt und zieht 15 Karten, ohne sie
aufzudecken. Legt die iibrigen Karten unbesehen in die
Schachtel zuriick. Legt dann die 15 gezogenen Karten
verdeckt rund um den Spielplan, sodass jede Karte an
einer Zahl anliegt. Diese Piraten stellen in dieser Partie

die Crew des Schiffs dar.

Mischt nun die Schiffskarten (ohne die Rewvenge), zieht
eine davon und legt sie offen in die Mitte des Spielplans.
Die gezogene Karte zeigt das Schiff, auf
dem die Partie stattfindet.

Auf jeder Schiffskarte findet ihr
unten eine Mindestanzahl an Piraten
einer bestimmten Nationalitit. Sind
in der Crew nicht ausreichend Pira-
ten dieser Nationalitit vorhanden,
tauscht ihr das Schiff gegen die

Revenge aus.

Jeder Spieler sucht sich eine Farbe aus und nimmt sich das
passende Set Dublonen sowie die entsprechende Kugel. Die
Anzahl der Dublonen ist abhingig von der Spieleranzahl:




Legt die nicht verwendeten Dublonen und Kugeln
zuriick in die Schachtel. Jeder Spieler erhilt aufserdem
die Ubersichtskarte seiner Farbe (Piratenflagge auf der
Riickseite), die er vor sich legt.

Bildet einen Stapel mit so vielen Fraktionskarten, wie
Spieler teilnehmen. Vergewissert euch im Spiel zu viert
oder fiinft, dass die Karten des Kapitins und des
Loyalisten (erkennbar an dem schwarzen Tintenklecks)
dabei sind, mischt sie und teilt je eine an die Spieler aus.
Spielt ihr zu zweit oder dritt, stellt ihr die Fraktions-
karten gemifs der Sonderregeln rechts zusammen.

Der Spieler, der die Kapitinskarte hat, deckt sie auf. Die
anderen Spieler halten ihre eigene Fraktion bis zum Ende
der Partie geheim.

Der Kapitan nimmt die
Wichterkarten,  mischt
sie und zieht zwei davon.
Dann legt er die beiden
gezogenen Wiichter vor
sich. Sie sind nicht Teil des
Round Robin und kénnen
somit weder bestochen
noch erschossen werden
(solange sie nicht irgendwann am Spielplan anliegen).

Der Kapitin kann in seinem Zug die Aktion eines Wich-
ters einsetzen.

Am Ende der Partie werden die Siegpunkte und
Nationalititen der Wiichter wie gewshnliche Piraten der
Crew des Kapitins mitgezahlt.

ONIDERREGEINGRURELRS PIFIFEIRS

Jeder Spieler bildet ein eigenes Team. Es werden nur der
Kapitin und ein Meuterer gemischt, verteilt und auf-
gedeckt. Der Kapitin erhilt eine zufillige Wichterkarte,
die er offen vor sich legt, und beginnt die Partie.

SONDERREGEINGEGRSSRO PIEIFERY

Jeder Spieler bildet ein eigenes Team und es gibt keinen
Loyalisten. Trotzdem werden Fraktionskarten (der Kapi-
tin und zwei Meuterer) gemischt und ausgeteilt, damit
der Kapitan an Bord ist. Alle Fraktionskarten werden
sofort aufgedeckt. Zu Beginn der Partie darf sich jeder
Meuterer vor seinem Zug zwei beliebige Piraten des
Round Robin geheim ansehen.

B ERREISENQEINERWEYARTIES

Jede Partie ist in zwei Phasen aufgeteilt: die Bestechung
und der Showdown.

BESTECHUNG

Beginnend mit dem Spieler zur Linken des Kapitians muss
jeder Spieler in seinem Zug genau eine seiner Dublonen
(mit beliebigem Wert) auf den Spielplan an die Karte eines
Piraten seiner Wahl legen, um diesen Piraten zu bestechen.

Um einen Piraten zu bestechen, der gerade von einem
anderen Spieler kontrolliert wird, musst du den Gesamt~
wert seiner Dublonen iibertreffen.

Alle Dublonen der eigenen Farbe, die bereits bei diesem
Piraten liegen, werden bei der Bestimmung des Gesamt-
werts zusammengerechnet.
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Lila ist am Zug: Er kann eine Dublone mit beliebigem Wert
auf Pirat 1 setzen, um ihn zu bestechen und wvoribergebend
in seine Crew zu holen. Er kann auch die Kontrolle uber
Pirat 2 oder 3 itbernebmen, indem er eine 2er- oder 3er-
Dublone einsetzt. Er darf nicht auf Pirat 4 setzen, da er die
drei Dublonen dort nicht ubertreffen kann.

Achtung: Du darfst niemals eine Dublone auf einen Pi-
raten setzen, wenn du dadurch nicht den Hochstwert er-
reichst. Du darfst jedoch eine Dublone auf einen Piraten
setzen, den du bereits kontrollierst, um deine Kontrolle
zu verteidigen. Wenn du nicht bieten kannst, musst du
eine deiner Dublonen abwerfen und der nichste Spieler
ist am Zug.

Wenn du einen Piraten bestichst, fithre die folgenden
Schritte aus:

1. Du darfst dir den bestochenen Piraten ansehen.
Lege ihn anschlieféend zuriick auf seine Position am

Round Robin.

2. Du darfst dir einen Piraten ansehen, der direkt an-
grenzend zum bestochenen Piraten liegt (auch wenn er
von einem anderen Spieler kontrolliert wird).

3. Du kontrollierst den bestochenen Piraten und er ist
(voriibergehend) Teil deiner Crew, bis er von einem
anderen Spieler bestochen wird.

v, -

*a 2027 /
Lila bat Pirat 3 bestochen und kontrolliert ibn nun. Er siebt
sich die Karte an und legt sie verdeckt zurick. Dann darf
er sich noch Pirat 2 oder 4 anseben und wieder zurick legen.

Vor oder nach der Bestechung darfst du einen Piraten auf-
decken, den du kontrollierst und der eine Aktion mit dem
Text ,,Aufdecken” hat. Dann darfst du die beschriebene
Aktion einsetzen. Ist diese Aktion einmal eingesetzt wor-
den, wird der Pirat offen zuriick auf seine Position am
Round Robin gelegt. Seine Aktion kann in dieser Partie
nicht erneut eingesetzt werden.

Am Anfang der ersten Runde ist eine solche Aktion
natiirlich nicht moglich, da du noch keinen Piraten am
Round Robin bestochen hast.

Achtung; Du darfst niemals die ,,Auf-
decken“~Aktion eines Piraten einsetzen,
den ein anderes Fraktionsmitglied kon-
trolliert.

SHOWDOWN

Sobald alle Spieler alle ihre Dublonen eingesetzt oder
abgeworfen haben, kommt es zum Showdown: Die Schie-
{3erei beginnt mit dem Spieler zur Linken des Kapitins.

Jeder Spieler, der noch seine Kugel besitzt, darf sie jetzt
der Reihe nach einsetzen, um mit einem Piraten, den er
kontrolliert, auf einen angrenzenden Piraten zu schief3en,
den er nicht selbst kontrolliert. Das Ziel des Schusses




wird sofort mit all seinen Dublonen abgeworfen.
Die Piraten miissen immer direkt angrenzend liegen
(Distanz: 1).

Wenn eine Liicke neben einem Piraten entsteht, ist er
dadurch nicht zu dem iibernichsten Piraten angrenzend.
Die beiden Piraten sind weiterhin nicht direkt an-
grenzend (Distanz: 2).

Denke daran, dass du auch vor oder nach dem Schiefen
immer noch die Moglichkeit hast, die Aktion eines der
Piraten einzusetzen, den du kontrollierst.

»

Lila kontrolliert die Piraten 6, 7 und 8 Er bat seine
Kugel noch, doch Pirat 8 wurde bereits von einem anderen

Spieler erschossen. Lila kann also mit seiner Kugel nur
noch auf Pirat 9 schiefsen.

Kannst oder willst du nicht schiefen, behaltst du deine
Kugel und passt.

Hinweis: Manche Piraten haben Sonderaktionen, die dir
erlauben, auf weiter entfernte Piraten zu schiefSen oder

Stchisse abzuwebren.

Nach der Schiefserei offenbart der Loyalist seine Rolle
und legt alle von ihm kontrollierten Piraten mit denen
des Kapitins zusammen. Sie bilden ein gemeinsames
Team. Dann rechnen sie die Siegpunkte ihrer ge-
meinsamen Crew zusammen. Achtet dabei auf mégliche

Modifikatoren auf den Piratenkarten sowie Bonusse
auf der Schiffskarte.

Die Crew des Kapitans und des Loyalisten bestebt aus
funf Piraten. Darunter sind zwei Hawkins-Brader,
die jeweils einen Bonus won +3 Siegpunkten bringen.
Raveneau de Lussan bringt keinen Bonus, da es keinen
Steuermann in der Crew gibt. Die beiden Franzosen bringen
durch das franzosische Schiff jeweils +2 Siegpunkte. Die
Gesamtpunktzabl betragt somit 23 ( Piraten: 3+3, 2+3, 2,
2, 4; plus 4 durchs Schiff).

Die Meuterer bilden das gegnerische Team. Auch sie be-
rechnen die Siegpunkte der Piraten ihrer gemeinsamen
Crew. Es gewinnt das Team mit den meisten Sieg-
punkten. Bei Gleichstand ist die Meuterei erfolglos und
das Team des Kapitins gewinnt.

i IN{AFIOMALIER AR

An Bord des Schiffs gibt es verschiedene Nationalititen.
Die folgende Liste hilft euch, sie auseinanderzuhalten.

- ENGLANDER

) - FRANZOSE
: - SPANIFR



P R RATEN

Hier findet ihr historische Anmerkungen zu den Piraten
aus diesem Spiel, die es tatsichlich gab oder die ihren
Ursprung in der Literatur haben.

Alle Eintrége der Piraten geben auféerdem Erliuterungen
zu ihrem Einsatz im Spiel.

BLACKBE ARD
(ca. 1680-1718)

Edward Teach, besser bekannt als
Blackbeard, liebte es, seine Feinde in
Angst und Schrecken zu versetzen. Er
mischte sich SchiefSpulver in den Rum und steckte sich
im Gefecht angeziindete Lunten in den Bart, um in
eine Rauchwolke gehiillt zu sein.

Am Ende der Rirtie muss der Spieler, der Blackbeard
kontrolliert, den nachsten Piraten im Ubrzeigersinn,
den er nicht kontrolliert, toten. Es kann passieren,
dass er so einen Geist angreifen muss oder einen Pi-
raten totet, den ein Teammitglied Rontrolliert. Wird
Blackbeard won niemandem Rontrolliert, passiert
nichts.

AUGUSTIN BLANCO
(axziv: 1700-1725)

@ Ein Pirat aus Kuba, der bekannt dafiir war,
dass seine Crew aus einer Vielzahl ver-
schiedener Nationalititen bestand (Englan-
der, Schotten, Spanier und Afrikaner).

Erlangt ein S]bl'eler durch diese Aktion die Hontrol-

le wber einen Piraten, darf er sich Reine verdeckten
Harten anschauen. Bei seiner Aktion werden ALLE
Dublonen der beiden Piraten getauscht.

ANNE BONNY
(ca. 1702-1782)

Sie verkleidete sich im Kampf als Mann
und wurde zu einer der beriichtigtsten Pi-
ratinnen der Karibik. Bei der Hinrichtung

ihres Geliebten Calico Jack sagte sie zu ihm:
,»Hittest du gekampft wie ein Mann, miisstest du jetzt
nicht hingen wie ein Hund.“

Mit ibrer Aktion tauschst du die Position der ge-

wablten Piraten und nicht, wer sie Rontrolliert.

A1.0NzO Bosco
(16. Ju.)

Don Alonzo Bosco war ein spanischer
Pirat, der im 16. Jahrhundert auf einer
irischen Insel eine Burg erbaute, die er als
Stiitzpunkt seiner Raubziige nutzte.

Der Spieler, der durch diese Aktion die Kontrolle
iber einen Piraten erlangt, darf sich keine wver-
deckten Harten anschauen. Alle anderen Dublonen
auf dem Piraten bleiben, wo sie sind.

LoPE DE AGUIRRE
(ca. 1510-1561)

Er war spanischer Konquistador, der auf
die Suche nach dem sagenhaften El Do~
rado geschickt wurde, dann allerdings
einen Aufstand gegen die Krone anzettelte.

Mit seiner Aktion darfst du dir einen Piraten dei-
ner Wabl anseben, der eine englische Flagge auf
der Ruckseite bat. Lege die angesebene Karte an-
schliefsend wieder wverdeckt auf ibre Position am
Round Robin zurick.




LAURENS DE GRAAF
(ca. 1653-1704)

Bei den Spaniern galt Laurencillo, wie er

auch genannt wurde, als die Verkorperung
" des Teufels und er wurde als die ,,Plage

des Westens” bezeichnet. Er taufte seine
erste Fregatte Tiger.

Er gilt als Englander, solange er verdeckt liegt. Am
Eﬂ§e der Partie und sobald er aufoedeckt wird, gilt
er in jeder Hinsicht als Spanier. Du darfst einen der
S{z’eler auswablen, der mebr Englinder kontrolliert
als du, dieser muss einen seiner eigenen Englander

toten. (Achte auf Geister!)

. MicHEL DE GRAMMONT
(ca. 1645-1686)

Der franzssische Adelige Grammont de la
Motte war ein Anfiihrer der Bruderschaft
der Kiiste. Er ging zur See, um einer

Todesstrafe zu entgehen, nachdem er einen Mann im
Duell totete. Wihrend seiner Raubziige eroberte er u. a.
Maracaibo, Trujillo, Gibraltar, Campeche und Veracruz.

Er gilt als Franzpse, solange er verdeckt liegt. Am
Emi der Partie und sobald er aufoedeckt wird, gilt
er in jeder Hinsicht als Englander.

RAVENEFAU DE LussaN
(1663—UNBEKANNT )

Unter Piraten zeichnete er sich durch seine
Kithnheit gegeniiber den Spaniern aus. Er
veroffentlichte das Journal du voyage fait a
la mer du Sud avec les filibustiers de I Amerigue.

Auch wenn du 2 oder mebr Prare aus Steuermdinnern
und Kartografen Rontrollierst, bringt er nur einmal
+4 Sz'egpurzkte.

CaABEZA DE PERRO
(1800—UNBEKANNT)

Seinen Spitznamen (,,Hundekopf™) ver-
dankte Angel Garcia seinem Erscheinungs-
bild. Er entschied sich reumiitig, die Pira-

terie aufzugeben, nachdem bei einem Angriff auf
ein Schiff die einzigen Uberlebenden, eine Frau und
deren Sohn, ins Meer geworfen wurden (sie wurden
anschliefSend von dem italienischen Schiff Centauro ge-
rettet).

Der Spieler, der durch diese Aktion die Kontrolle
uber einen Piraten erlangt, darf sich keine wver-
deckten Harten anschauen. Du musst alle deine Du-
blonen won dem einen auf den anderen Piraten
verschieben.

"DIABOLITO
(UNBEKANNT—1823)

Auch bekannt als ,,Little Devil“. Er war
einer der brutalsten Piraten seiner Zeit

und besonders geschickt darin, bei Ver-
folgungsjagden zu entkommen.

Mit seiner Aktion darfst du dir einen Piraten deiner
Wabl anseben, der wom Kapitin kontrolliert wird.
Lege die angesebene Harte anschliefsend wieder ver-
deckt auf ifre Position am Round Robin zurick.

FRraANCIS DRAKE
(1540-1596)

1577-1580 hat er an Bord der Alican als
erster  Kapitin den Globus umsegelt.
Aufderdem war er als Vizeadmiral der

englischen Flotte mafdgeblich am Sieg gegen die
Spanische Armada beteiligt. Der Legende nach er-
klingt seine Trommel, wenn England ein Unheil
droht, um den Seerduber aus dem Reich der Toten zu
erwecken.




Nachdem du Francis Drake aufoedeckt bast, bebiltst
du die Kontrolle wber ibn un§ der gewablte Pirat
wird weiterhin vom selben Spieler Rontrolliert Coder
von niemandem., wenn bisher keine Dublonen auf ibn

gesetzt wurden.).

FUSTACHE LE. MOINE
(ca. 1170-1217)

Der Schwarze Monch verbrachte seine Ju-
gend in einem Benediktinerkloster. Spater
diente er dem Grafen von Boulogne als

Seneschall, musste allerdings fliehen und sich der
Piraterie widmen, nachdem er wegen Missachtung sei-
ner Pflichten von seinem Amt enthoben wurde.

Wachter werden bei der Gesamtzahl der Piraten mit-
ge@/}lz‘.

JonN FLNT
(Aus DEM ROMAN DIE SCHATZINSEL YON
R L. STEVENSON)

,,Das war die schlimmste Bande auf der
ganzen See, Flints Leute; der Teufel selber

hitte Angst gehabt, mit ihnen in See zu gehen.
Der skrupellose Pirat Flint versteckte seinen sagen-
haften Schatz, die Beute seiner Raubziige und Pliinde-
rungen, auf einer entlegenen Insel und kehrte allein auf
sein Schiff, die Walrus, zuriick. Die Entdeckung der
Schatzkarte brachte die Ereignisse in Gang, die in dem
Roman Die Schatzinsel beschrieben werden.

Am Ende der Partie und sobald er aufsedeckt wird,

ilt er nicht mebr als Bukanier. Wenn er won einer
%ugel etroffen wird, wird er aufoedeckt und bebalt
seine 1§)sz'tz'on am Round Robin. %usd’t(licb totet er
den Piraten, der auf ibn peschossen hat. Falls das
Toten des Piraten einen Effekt auf den Spieler hat,
der ibn getotet bat, wendet ibr diesen Effekt auf den
Spieler an, der Flint kontrolliert.

Francois L OLONNAIS
(ca. 1630-1669)

Er hatte ein Faible dafiir, seine Opfer
grausam zu foltern, anstatt sie schnell zu
toten. Dies brachte ihm die Bewunderung

des Gouverneurs von Tortuga ein, der ihm den Bei-

namen ,,Plage der Spanier gab.

Am Ende der Firtie erbalt dein Team +5 Siegpunkte
fur jede ubrige Kugel deines Teams. Dies gilt auch fur
Fammit‘glz'e§er z/%ge nicht schiefsen konnten.

WiLLiaM GHOST

Sich am Feind zu richen, ist ein neues
2 y]
- Leben zu empfangen.”

Am Ende der Partie und sobald er auf-
gedeckt wird, gilt er nicht mebr als
Stewermann. Auch wenn er mit der ARtion won
Blackbeard oder Flint getotet wird, zghlt er als Stra-
fe fur den Spieler, der den Angreffer kontrolliert. In
dem seltenen Fall, dass der Angreffer nicht kontrol-
liert wird, entfernt ibr William Gbost aus dem Spiel.

JouN HAWKINS
(1532-1595)

@ Unter Spaniern auch bekannt als Juan
Aquines, war er einer der ersten englischen
Sklavenhzndler. Ein Afrikaner in Ketten

zierte sein Wappen. Naher Verwandter von Richard
und William Hawkins.

Kontrollierst du am Ende der Firtie zmwei oder
drei Hawkins-Brider, bringt dir jeder won ibnen
+3 Sieg])unkte.




. RICHARD HAWKINS
L (ca 1562-1622)

@ Der Name des Kapitins der Dainty wurde
"= & haufig in den #ngstlichen Botschaften ge-
T nannt, die der Gouverneur der Antillen
und der spanische Botschafter in London nach
Madrid sendeten. Naher Verwandter von John und
William Hawkins.

Kontrollierst du am Ende der Fartie zwei oder drei
Hawkins-Brader, bringt dir jeder won ibnen
+3 Siegpunkte. Am Ende der Rartie und sobald er
au@ede%kt wird, gilt er nicht mebr als Bootsmann.

b WiLLiaM HAWKINS
L (axniv um 1600)

@ Er diente unter Francis Drake und
kampfte gegen die Spanische Armada. Er
wird in vielen Piratenerzahlungen um 1600

erwahnt, allerdings ist es aufgrund des gelaufigen
Namens nicht klar, ob es sich dabei immer um die-
selbe Person handelt. Naher Verwandter von John und

Richard Hawkins.

Kontrollierst du am Ende der Fartie zwei oder drei
Hawkins-Brider, bringt dir jeder won ibnen
+3 Siegpunkte.

CaLico Jack
(1682—1720)

@ Jack Rackham war einer der bekanntesten
Piraten seiner Zeit. Sein Spitzname stammt
von der farbenfrohen Kaliko-Kleidung,

die er trug. Zu sciner Crew zzhlten die zwei be-
rihmtesten Piratinnen, Anne Bonny und Mary Read.
Seine Piratenflagge war ein Totenkopf iiber zwei ge-
kreuzten Sibeln.

Lege Calico Jack nach seiner Aktion zu den getoteten
Piraten.

JACQUOTTE
(ca. 1630-1663)

Jacquotte Delahaye wurde auf Haiti ge-
boren. Sie erhielt wegen ihrer leuchtend
roten Haare den Beinamen ,,untote Rote®.
Thre Piratenflagge war ein bewaffnetes Midchen,
das mit einem Skelett um ein rotes Herz herumtanzt.

Es ist f%zl, ob der ndc/)sz:gelefene Bukanier verdeckt

oder aufgedeckt ist, wenn auf ibn geschossen wird.

JEAN LAFITTE
(ca. 1776-1826)

Gemeinsam mit seinem Bruder Pierre war
er einer der grofiten Schmuggler seiner
Zeit. In der Schlacht von New Orleans

bekampften sie die Briten an der Seite der amerika-
nischen Streitkrifte.

Mit seiner Aktion darfst du einen anderen, bereits
aufoedeckten Piraten wieder umdreben, sodass dessen
Aktion vom Rontrollierenden Spieler erneut ein-
gesetzt werden kann.

PIERRE LE GRAND
(17. Ju.)

@ Von seinem Leben vor seiner Ankunft in
Tortuga in der Mitte des 17. Jahrhunderts
ist nichts bekannt. Er iiberfiel einst eine

spanische Schatzgaleone mit einer kleinen Barke
und nur 28 Mann. Die Spanier rechneten nicht mit
diesem Angriff und wurden iiberrumpelt.

Kontrolliert dein Team am Ende der Purtie mebr
Franzosen als der Gegner, erbaltst du +4 Sieg punk te.



Frangosische Wachter werden bei der Gesamtzahl der
Piraten mitge{d/ﬂlt.

DANEL MONTBARS
(ca. 1645-1707)

Er stammte aus der Gascogne und eroberte
gemeinsam mit Michel de Grammont
Maracaibo und Gibraltar. Sein Spitzname
war ,,Vernichter,

Du darfst einen aufoedeckten Piraten deiner Wahl am
Round Robin mit deiner Kugel erschiefsen.

LoNG JOHN SIVER
(aus DEM ROMAN DIE SCHATZINSEL VON
R L. STEVENSON)

,»Die ich gekannt habe, sind alle tot. Eini-
gen von ihnen habe ich selbst in jene andere

Welt verholfen, falls es sie gibt. Ich hoffe jedenfalls
mit aller Kraft, dass es sie nicht gibt, denn in der Holle
wiirden wir uns wiedersehen. Pew, der Blinde, Israel
Hands, Billy Bones, Morgan, der Idiot, der es gewagt
hat, mir den Schwarzen Fleck zu verpassen, und die
anderen alle, und sogar Flint, Gott steh ihm bei, falls
es Gott gibt. Und alle wiirden sie mich begriifsen, sie
wiirden sich verbeugen und verneigen und sagen, nun
sei alles wie frither. Aber zugleich wiirde ihre Angst
strahlen wie eine glithende Sonne auf ein blasses Meer.
Angst wovor?, frage ich. In der Holle miissen sie doch
wenigstens den Tod nicht fiirchten. (aus Long Jobn
Silver, von Bjorn Larsson)

Du darfst seine Aktion auch im Showdown einsetzen,
selbst wenn du deine Kugel gerade verwendet bast.
Wenn ibr das Szenario jpielt, in dem ibr eure Kugeln
kaufen misst, Rann die Kugel mit dieser Aktion
nicht (Rostenfrei) gekauft werden.

AMARO PARGO
(1678-1747)

Er war Korsar des Konigs von Spanien
und glithender Katholik, der sich karitativ

engagierte und die Armen grofdziigig unterstiitzte.
Er plinderte reiche britische und niederlindische
Schiffe und handelte mit Wein und Spirituosen. Er war
Gegenspieler von Blackbeard und anderen bekannten
Piraten seiner Zeit.

Mit seiner Aktion darfst du dir einen Piraten deiner
Wabl anseben, der eine franzosische oder spanische
Flagge auf der Rickseite bat. Lege die angesebene
Karte anschliefsend wieder verdeckt an ibren Platz,

am Round Robin zurick.



MARY READ
(1685-1721)

Sie befiirwortete das offentliche Hingen
von Piraten, da es Feiglinge von der Pi-
raterie fernhielt. Bevor ihr Schiff erobert

wurde, schoss sie auf ihre flichenden Crewmitglieder
und beschuldigte sie der Feigheit.

Sie bringt +2 Sie;]yunkte fur jeden weiteren Boots-
e

mann in deinem Team.

Jacques TAVERNIER
(1625-1673)

Der Spitzname dieses franzssischen Bu-
kaniers war ,,Le Lyonnais“. Die Raubziige
mit seinem Schiff Le Perle erstreckten sich
von Venezuela iiber Panama und Kuba bis

nach Mexiko.

Du darfst im oder gegen den Ubrzeigersinn auf einen
Piraten schiefsen, j;r bis zu 3 Positionen weit entfernt
liegt. Dabei zgblen auch Positionen mit, an denen
keine Piraten mebr liegen (weil sie getotet wurden.).

CHARLES YANE
(ca. 1680-1721)

@ Dem Kapitin der Ranger wurde vom
Kénig eine Begnadigung angeboten, wenn
er im Gegenzug seine Raubziige beendet.

Er nahm sie nicht an. Auferdem war er mit dem
legendiren Blackbeard befreundet.

Auch wenn du 2 oder mebr Prare von Steuermannern
und Kartografen kontrollierst, bringt er nur einmal
+4 Siegpunkze.

FMANUEL WYNNE
(ca. 1650-1700)

Er gilt als einer der ersten, die eine Toten-
kopftlagge verwendeten. Unter dem
Schidel und den gekreuzten Knochen war

noch eine Sanduhr, die besagen sollte: ,,Eure Zeit
ist abgelaufen!

Mit seiner Aktion darfst du einen Piraten deiner
Wabl aufdecken. Lege diesen offen zurick auf seine
Position, seine Aktion verfallt.

Tonz, W ACmER

BAMBA

Die Figur aus dem Roman Feracruz_ von
V. Evangelisti musste als Sklave auf dem
Piratenschiff von Lorencillo unter einem
Kifig tanzen, in dem ein ungliickseliger
Gefangener langsam verendete.

Der Kapitan kann ibn in seinem Zug als zusatzfiche
Aktion austauschen. Das gewablte Crewmitglied wird
anschliefsend offen vor in Kapitin gelegt. Bamba
wird auf die Position des Piraten am Round Robin
geleét. Auf Bamba konnen keine Dublonen gesetzt
werden. Er bleibt Mitglied der Crew des Hapitins
und darf im Showdown genutzt werden, um zZu
schiefsen.

WiLLiaM GIBBONS
- (akmiv um 1600)

Als Arzt und Entdecker in amerikanischen
Gewissern um 1600 wurde er wegen seiner
Fahigkeit, nach blutigen Auseinander-
setzungen Leben zu retten, sehr geschitzt.




Die Rettungsaktion darf nur als Reaktion auf den
Tod eines deiner Piraten durchgefubrt werden.

HeNRY MORGAN
(ca 1635-1688)

Es heifst, er habe die Schule frithzeitig ver-
lassen, da er angeblich mehr an die Pike
als an Biicher gewthnt war. Er war ein

blutriinstiger und schlauer Pirat mit Stiitz-
punkt in Port Royale und schaffte es, die zu Spanien
gehorende Stadt Portobelo zu erobern. Vier Jahre nach
Morgans Tod erschiitterte ein gewaltiges Erdbeben Port
Royale, bei dem zwei Dirittel der Stadt und auch das
Grab des Piraten im Meer versanken.

Am Ende der Rirtie, bevor die Piraten aufoedeckt
und die Punkte gezablt werden, darfst du einen Pira-
ten deiner Wabl erschiefsen, obne eine Kugel zu ver-
wenden. Wenn Blackbeard ebenfalls ausliegt, schiefst
Morgan zuerst.

. MR, PARROT

Der Kapitin bringt dem intelligentesten
Papagei aus Veracruz Schimpfworte bei
und macht ihn zum Spitzel. Sobald der
Kapitin seiner iiberdriissig wird, verkauft
er ihn fiir sein Gewicht in Gold.

Zu Beginn aller deiner Zige darfst du dir einen
verdeckten Piraten deiner Wahl am Round Robin an-
seben. Wabrend der Purtie zahlt Mr. Farrot fur die
Effekte von anderen Piraten, Szenarios und Schiffen
als ein Pirat jeder Nationalitat.

PIRSZENARIOS

Fiir eure erste Partie empfehlen wir euch das Basis-
szenario Die Schatzinsel. Legt die Karte fiir alle sichtbar
neben den Spielplan.

In spiteren Partien konnt ihr auch eine zufillige
Szenariokarte ziehen. Die Szenarios haben eine Sonder-

regel, die den Spielablauf verindert.
Torruca

Auf Tortuga herrscht Waffenruhe zwi-
schen den Piraten. Alle Kugeln werden
weggeschlossen. Doch die Hiiter der
Kugeln sind bestechlich ...

Zu Beginn der Rurtie legen alle Spieler ibre Kugeln
auf die Szenariokarte. 511 darfst deine eigene Kggel
einmal pro Rurtie zurickRaufen, indem §u den an-

egebenen Preis zablst und eine entsprechende Dub-
ime auf die Tortuga-Karte legst. Diese Aktion zahlt
als Bestechung; du darfst also in derselben Runde
keinen Piraten bestechen. Die Hosten der Kugel sin-
ken, je mebr Spieler ibre Kugel (urt’lckkauje%z..

Y 00D00

In lauen karibischen Nichten vollziehen
mancherorts  Voodoo-Priester mysteriose
Rituale. Mit den nétigen Dublonen kénn-
test du ihre Dienste in Anspruch nehmen.

Du darfst in deinem Zug mit einer deiner Dublonen
ein Voodoo-Ritual kaufen, anstatt einen Piraten zu
bestechen. Diese Aktion zghlt als Bestechung; du
darfst also in derselben Runde keinen Piraten be-
stechen. Du musst dafur die Aktion des Piraten nicht
kennen oder uberprifen, ob sie uberbaupt einsetzbar
ist, bevor du ibn aufdeckst. Sobald du ein Ritual
gekauft bast, musst du die ARtion des gewablten
Piraten einsetzen, falls dies moglich ist.



Die. GOUVERNEURSTOCHTER

Wihrend einer Meuterei kann fiir die
Meuterer so einiges schief gehen. Um
deine eigene Haut zu retten, kannst du
einen Brief an die Tochter des Gouver-

neurs schreiben, um Immunitit zu erbitten. Eine
kleine Aufmerksamkeit konnte dabei helfen ...

Du kannst in deinem Zug die Gouverneurstochter
bestechen, um am Ende der Partie die Rolle des
Loyalisten zu erbalten. Dabei muss der Gesamtwert
der Dublonen wie ublich ibertroffen werden. Diese
Aktion zahlt als Bestechungy du darfst also in der-
selben Runde Reinen Piraten bestechen. Zu Beginn
der Partie werden die Fraktionskarten trotzdem wie
gewobnt verteilt. Falls niemand die Gouverneurs-
tochter besticht, bebalt der Loyalist am Ende der
Purtie seine Rolle; ansonsten wird derjenige zum
Loyalisten, der die Gouverneurstochter Rontrolliert,
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