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spielrmaterial

DER SPIELPLAN

1 Spielplan, der Jamaica und

den zu fahrenden Rundkurs zeigt Start- und Zielfeld
Hafen-Feld
(goldene Nadel)
] Meer-Feld Das Navigationsgeriit fiir
(weifle Quadrate) die Aktionswiirfel
Piratennest
(totenschadelformige
Felsen)
66 Aktionskarten in 6 Farben, Die 5 Symbole in der Ecke jeder Karte
je 1 Farbe pro Mitspieler sowie die zugehdrigen Aktionen:
Golddublonen Mit dem Schiff
an Bord nehmen vorriicken
Schiefpulver Mit dem Schiff
an Bord nehmen zuriickziehen
Proviant

an Bord nehmen

80 Golddublonen, um die Hafensteuern
zu bezahlen und die Partie zu gewinnen!

1 Kompass, der den Kapitdn jeder
12 Schatzkarten, die fiir spezielle Starken, Runde anzeigt
Gold oder verfluchte Schitze stehen ...

45 Proviant-Plattchen: bei Fahrten
tibers Meer absolut unverzichtbar

2 Aktionswiirfel, die die Intensitat der
6 Schiffe, je eines fiir jeden Mitspieler moglichen Aktionen bestimmen

45 SchiefSpulver-Plattchen, um den
Wert des Schlacht-Wiirfels zu erhohen.

1 Schlacht-/Mangel-Wiirfel,
mit dem die Seeschlachten ent-
schieden werden ...

9 Schatz-Plattchen, die angeben,
ob ein Piratennest schon gepliindert

! 6 Tableaus mit den 5 Laderdumen eines Schiffes
wurde oder nicht. und der Mangel!



Legt den Schlacht-Wiirfel
auf die Festung.

Zieht von den 12 Schatzkarten 9 zufillige,
mischt sie und legt sie als verdeckten Stapel
rechts auf das Navigationsgeriit.

Legt die 3 restlichen Karten in die Schachtel
zuriick, ohne sie anzuschauen.

@ Legt die 9 Schatz-Plattchen auf

die 9 Piratennester (totenschidel-
formige Felsen).

Die im Laufe der Partie

Jeder nimmt sich .. sowie die Aktionskarten ausgespielten Karten
ein Tableau, das die deiner Farbe, die du legst du auf deiner
5 Laderdume deines mischst und verdeckt als Ablage ab.

Schiffes darstellt ... Nachziehstapel vor deine

Laderdume legst.



Jeder von euch stellt sein Schiff
0 zum Auslaufen bereit auf das
J Feld " Port Rfya[

Sortiert die Ladungsplattchen
nach Typ und bildet so die Bank,
die alle gut erreichen kénnen.

)

seinem Nachziehstapel auf die Hand, um
zu sehen, welche Aktionen sie ermoglichen

Jeder nimmt die ersten 3 Aktionskarten von
} (Symbole in den oberen Ecken).
g

b
§
Jeder legt 3 Proviant- € Ernennt zufallig einen von euch
Plattchen und 3 Gold- 3 zum Kapitdn der ersten Runde, der
dublonen in zwei seiner i , sich den Kompass und die beiden
Laderdume. i ‘ / Aktionswiirfel nimmt.

Jetzt seid ihr bereit ‘
fiir die Regeln.




Spielverlant

Der Kapitdn wirf die Aktionswiirfel.

?

Nachdem er die 3 Aktionskarten auf seiner
Hand uiberpriift hat, entscheidet er, in
welcher Reihenfolge er die Wiirfel auf das
Navigationsgeriit platziert.

?

Sind die Wiirfel platziert, wihlen die anderen jeweils
geheim eine Handkarte aus, die sie spielen wollen ...

... und legen sie verdeckt quer auf ihre Ablage.

a) Nachdem alle ihre Aktionen ausgefiihrt haben, zieht jeder
die oberste Karte von seinem Nachziehstapel, um wieder
auf 3 Handkarten zu kommen. Gespielte Karten bleiben

offen auf der Ablage.

Wartet, bis sich jeder fiir eine Karte entschieden
hat. Dann deckt der Kapitdn seine Karte auf ...

... und fihrt beide Aktionen aus: zuerst die

am Morgen, dann die am Abend.

E Morgen J( Abend }
¥ '

Die Morgen-Aktion ist mit dem linken
Wiirfel (Sonne), die Abend-Aktion mit
dem rechten Wiirfel (Mond) verknupft.

- e

Die anderen machen nacheinander im Uhrzeigersinn
das Gleiche: Sie decken ihre Karte auf und fiihren die
beiden Aktionen aus, jeweils gemaf3 den Wiirfeln, die der

Kapitdn platziert hat.

b) Der Kapitdin gibt den
Kompass nach links
zum Kapitdn der
nachsten Runde weiter.

Eine neue Runde
beginnt. Fangt bei

oa—p Punkt 1-Wiirfelwurf

an, dann 2-Wahl einer

Karte, dann 3 usw.
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Manche Felder sind kostenlos, aber die
meisten verlangen eine Bezahlung.

Wenn du eine Bewegung auf Falls du nicht genligend Gold Wenn du deine Bewegung auf einem
. einem Feld beendest, auf dem oder Nahrung hast, um die Piratennest mit einem Schatz-Plattchen
bereits ein gegnerisches Schiff Kosten zu bezahlen, kommt beendest, legst du das Plattchen ab und

steht, kommt es zuerst zu einer es zu einem Mangel (siehe du ziehst eine Schatzkarte, die du neben
d Schlacht (siehe nichste Seite). nachste Seite). deinem Laderaum ablegst.




st

Wenn du eine Bewegung auf einem Feld beendest, auf dem bereits ein gegnerisches
Schiff steht, kommt es zuerst zu einer Schlacht. Fiihrt dafiir folgende Schritte aus:




_ Falls du nicht geniigend Gold oder Nahrung
ange hast, um die Kosten zu bezahlen, musst du diese
beiden Schritte ausfithren: _

Zuerst legst du so viel in die Bank, wie
du kannst (im obigen Beispiel 2 Proviant-
Plattchen statt der 3 geforderten).

~

Dann wirfst du den Mangel-Wiirfel und bewegst dein Schiff
abhangig vom gewiirfelten Symbol:

Ziehe auf das nachste
Hafen-Feld zuriick. nachste Meer-Feld  Piratennest zuriick.
zuriick.

VICHTG

- Nach der Bewegung durch einen Mangel kann eine Schlacht entstehen,
du musst aber nie die Kosten des Feldes zahlen.

- Durch einen Mangel kannst du nie weiter zuriickziehen als nach s Rﬂjd/

—— S

| Es gibt 2 Arten von
(\, 2 Ze Schditzen.

Die 4 unten abgebildeten Schatzkarten verleihen
ihrem Besitzer eine besondere Starke. Wer eine dieser

Karten zieht, legt sie offen neben seine Laderdume

Die unten abgebildeten 8 Schatzkarten beeinflus-
sen deinen Punktestand am Ende des Spiels.
Wer eine dieser Karten zieht, legt sie verdeckt neben
seine Laderdume. Sie wird erst bei Spielende bei der
Endabrechnung aufgedeckt.

und

profitiert von ihr, solange er im Besitz der Karte ist.

Morgans Karte
Erlaubt 4 Aktionskarten
anstatt nur 3 auf die
Hand zu nehmen.

Sarans Sabel

Erlaubt es, seinen eigenen Schlacht-Wiirfel ein zweites Mal
zu werfen oder den des Gegners erneut werfen zu lassen.
Der zweite Wurf muss dann aber akzeptiert werden.

Lady Beth
Erhoht den Wert des Schlacht-
Wiirfels um 2 Punkte.
6. Laderaum
Die Karte dient als 6. Laderaum,
der nach den uiblichen Regeln
be- und entladen werden kann.

5 Schditze bringen
Punkte ein.

Ihr Wert betragt
zwischen +3 und
+7 Punkten

3 Schatze sind
verflucht und
kosten Punkte.
lhr Wert betréagt
zwischen -2 und
—4 Punkten.

Jeder kann mehr als 1 Schatzkarte haben.



Spielende

ANKUNET

Sobald duin Pt Rﬂ d/ankommst, bleibst du
stehen und deine mogliche Abend-Aktion verfallt.

Die aktuelle Runde wird noch zu Ende gespielt, dann endet
die Partie.

Jetzt kommt es zur Abrechnung.

MG

Wer die meisten Punkte hat, gewinnt.

ABRECG
=

+3 +3 +6 +7 -4

= 23 Punkte

Eure Punktestande rechnen sich wie folgt zusammen:

Die in Weif3 angegebene Zahl auf dem Feld, auf dem
sich dein Schiff befindet ...

die Golddublonen in deinen Laderdumen ...
alle Schdtze in deinem Besitz ...
@ alle verfluchten Schdtze in deinem Besitz.

Aufgepasst: Wenn du bei der Abrechnung auf dem
Feld -5 oder einem anderen Feld dahinter stehst,
kostet dich das 5 Punkte!

Bei Gleichstand gewinnt, wer mit seinem Schiff auf dem Rundkurs am
weitesten vorne liegt. Gibt es auch hier einen Gleichstand, teilen sich
die daran Beteiligten den Sieg.

&) Uil

€ SPIRLVERLAUK

Wenn dein Nachziehstapel aufgebraucht ist und du eine Karte ziehen
musst, mischst du deine Ablage und bildest einen neuen Nachziehstapel.

AKTIONEN

Wenn du am Zug bist, musst du zuerst deine gesamte Morgen-Aktion voll-
standig ausfiihren, bevor du die Abend-Aktion ausfiihrst. Das heif3t:
— Wenn deine erste Aktion eine Bewegung ist, kannst du fiir das Ankunftsfeld
nicht mit der Ladung bezahlen, die du erst in der zweiten Aktion erhaltst.
— Du kannst Schlachten oder Kosten von Feldern nicht entgehen, wenn
du 2 Ziehen-Aktionen ausfiihrst.
— Die mit der Doppel-Gold-Karte erworbenen Golddublonen kannst du
nicht sammeln und in einen einzigen Laderaum platzieren.

Beladen Lighen

Wenn du eine bestimmte Sorte Du kannst auch bereits im ersten Zug
laden musst und alle deine Lade- zurlickziehen. Allerdings musst du ein-
raume sind mit dieser Sorte gefiill, mal um die Insel herumfahren, um die
fuhrst du die Aktion nicht aus. Partie zu beenden.

ARGABEN

« Wenn du die Abgabe fiir ein Feld
bezahlst, darfst du dich beliebig aus
deinen Laderdumen bedienen.

MANGEL

» Wenn du riickwarts liber eine
Gabelung ziehst, darfst du die
Richtung selbst bestimmen.

SCHLACHT

o In ?m Ra a/kommt es
nie zu einer Schlacht.

« Die Abgabe fiir ein Feld bezahlst du nur
ein Mal: wenn dein Schiff dort ankommt.

@ N

« Sarans Sabel:

— Beim 2. Wurf darfst du kein zusatz-
liches SchiefSpulver einsetzen.

— Du kannst deinen Gegner auch
dann ein zweites Mal werfen lassen,
wenn er den Stern gewirfelt hat.

— Du musst den Sibel sofort nach
dem Wurf einsetzen, den du
wiederholen mochtest.

» Wenn du mit dem Schlacht-
Wiirfel den Stern wiirfelst,
erhaltst du das eingesetzte
Schief3pulver nicht zuriick.

« Wenn du deine Bewegung
auf einem Feld beendest,
auf dem mehrere Schiffe
stehen, wahlst du einen ein-
zigen Gegner, mit dem du
eine Schlacht ausfiihrst, es
gibt also nur eine Schlacht.

« Du darfst dir einen Schatz, den du von
einem Gegner erbeuten mochtest,
nicht vorher anschauen.

» Wenn du den 6. Laderaum erbeutest,
erbeutest du auch den gesamten Inhalt.



%) Das Spiel 70 7wei

Das schwarze Schiff wird das Geisterschiff. Stellt es zu-
sammen mit euren beiden Schiffen auf ~Psr# Kﬁmf

® Zum Geisterschiff gehort ein Tableau mit 5 Lade-
réumen. Legt 5 Golddublonen auf einen Laderaum
und 3 auf einen anderen.

% Sucht Lady Beth aus den Schatzkarten heraus und
legt sie neben die Laderdume des Geisterschiffs. Bei
Schlachten hat es also immer +2 Punkte an Feuerkraft.

* lhr konnt diese Karte nicht erbeuten!

Die Regeln fiir Schlachten bleiben unverandert. Bei einer Schlacht
mit dem Geisterschiff, wirft der unbeteiligte Spieler fiir dieses den
Schlacht-Wiirfel und trifft bei einem Sieg die Entscheidungen.
Gewinnt das Geisterschiff eine Schlacht, kann es erbeuten, was
immer es will, doch alles aufSer Gold wird tiber Bord geworfen
(und kommt zuriick in die Bank). Das Gold wird gemaf den
tblichen Laderegeln in den Laderdumen verstaut wird.

% Das Geisterschiff kann auch Schatzkarten erbeuten,
verteilt aber nie selbst welche.

% Wenn du das Geisterschiff in der Schlacht besiegst, darfst
du von ihm den Inhalt eines Laderaums oder eine Schatz-
karte (auer Lady Beth) erbeuten oder ihm eine Schatz-

karte geben.

Achtung! Es ist nicht ungewohnlich, dass das
Geisterschiff gewinnt ... Viel Spal beim Rennen!

©

Der Spielverlauf bleibt unverandert, aufler in Bezug auf die
Aktionen. Der Kapitdn flhrt seine beiden Aktionen aus, dann
der Gegenspieler, dann bewegt der Kapitdn das Geisterschiff.

Der Kapitdn bewegt das Geisterschiff jede
Runde zwei Mal. Die Anzahl der Felder ergibt
sich wie gewohnt aus den Aktionswiirfeln.

% Die Richtung der Ziige ist halb-automatisch.
Vor jeder Bewegung gibt es 3 Moglichkeiten:

1 — Das Geisterschiff ist alleine 2 — Das Geisterschiff ist alleine
an der Spitze: auf dem letzten Platz:
—> Es muss zuriickziehen. —> Es muss vorriicken.

3 - Das Geisterschiff ist in keiner der beiden oben
genannten Positionen:

—> Der Kapitdn wahlt die Richtung der Bewegung.
Er kann dabei sogar entscheiden, sein eigenes
Schiff anzugreifen. Bei einer Gabelung
entscheidet der Kapitdin ebenfalls.

% Das Geisterschiff bezahlt nie die Kosten eines Feldes.

% Wenn das Geisterschiff seine Bewegung auf einem
Piratennest beendet, nimmt es sich den Schatz, falls
maoglich. Legt den Schatz verdeckt neben dessen
Laderaume. lhr diirft ihn nicht anschauen.

%3

>, kommt es haufiger zu Kaimpfen und aufregenden Situationen. Doch da das Geisterschiff seine erbeuteten Sachen tiber Bord

!! Ihr kdnnt das Geisterschiff theoretisch in jeder Partie verwenden, in der ihr weniger als 6 seid. Mit dieser spannenden Variante
wirft, kommt es auch haufiger zum Mangel, was dazu fiihrt, dass das Spiel langer dauert. Die Wahl liegt bei euch!

[
——
=i
T
=
=
5=
)
=
=0
=
2
—
==,
=
=
=
L=
=
=
~— T

=]

[N
lla'!ds




(R z%ra ien H{"\f%&\

Anne Bonny (~1700-1722t) ist noch jung, als sie sich der Piraterie verschreibt. Als Erstes
entert sie ein mit Edelsteinen beladenes franzosisches Handelsschiff. Sie greift an, nachdem
sie sich selber, die Segel und die Briicke ihres Schiffes vollstandig mit Schildkrotenblut be-
strichen hat. Die franzdsischen Seeleute sind so erschrocken, dass sie sich kampflos ergeben.
1720 verhaftet, entgeht sie dem Galgen, bevor sie unter dem Namen

Bartholomew Roberts eine zweite Karriere als Pirat (!) beginnt.

Mary Read (~1690-1720t) erblickt Ende des 17. Jahrhunderts in England das Licht der
Welt. lhre Mutter verkleidet sie als Jungen, um ein Erbe antreten zu kénnen. Zunachst
tritt sie in die Armee ein, bevor es sie nach Jamaica verschlagt, wo sie mit Anne Bonny

Freundschaft schlief3t. Bis zu ihrer Verhaftung 1720 sind die Beiden unzertrennlich. Mary

| Read entgeht dem Prozess, indem sie eine Schwangerschaft vortauscht, stirbt aber kurze

Zeit spater im Gefangnis an Gelbfieber.

H John Rackham (1682-17201), besser bekannt als ,Calico Jack”, verdankt seinen Beinamen
seiner ausgesprochen farbenfrohen Kleidung aus Kalikot. Mehrfach gefangen genommen,

l gelingt es ihm immer wieder zu entkommen, vor allem mit der Hilfe Anne Bonnys und Mary
Reads, den beiden beriihmtesten Piratinnen. 1720 wird er allerdings endgiiltig eingesperrt und
in Spanish Town auf Jamaica gehenkt.

Olivier Levasseur (~1690-1730t) pliinderte den Indischen Ozean und wurde ,der |
Bussard“ genannt, weil er sich mit unglaublicher Schnelligkeit auf seine Beute zu stiirzen
pflegte. Als er mit der Schlinge um den Hals auf dem Schafott stand, warf er noch eine rat-
selhafte Nachricht unters Volk, indem er rief : ,Mein Schatz dem, der versteht!” Seit diesem
Tag haben sich zahlreiche Schatzjager auf seine Spuren gemacht, um sein sagenhaftes Gold
endlich zu finden.

| : Samuel Bellamy (1689-17171), englischer Schmuggler, besser bekannt als ,,Black Sam“ und
auch ,Furst der Piraten” genannt. Seine Karriere endet abrupt am 27. April 1717, als er an der
Meerenge von Cape Cod in einem fiirchterlichen Unwetter mit seinem Schiff untergeht und
einen sagenhaften Schatz mit sich auf den Meeresgrund nimmt. 1984 fand eine Gruppe von
Tauchern das Wrack seines Schiffes: das einzige jemals wiedergefundene Piratenschiff tiberhaupt.

| Edward Drummond (~1680-1718t), genannt ,Schwarzbart®, errichtet zwischen 1716
und 1718 eine Schreckensherrschaft in der Karibik. Er ist bekannt dafiir, vor dem Entern
Lunten mit Schwarzpulver in seinem Bart zu entziinden, um so Panik unter seinen Gegnern
auszuldsen. Von dem englischen Kriegsschiff Pearl in die Enge getrieben, wird er nach einer
beriichtigten Schlacht, in der er nicht weniger als 25 Verletzungen erlitt, gekopft. Sein Schiff
und sein Schatz werden nie wiedergefunden.

Ubrigens: Wenn ihr die Karten in der richtigen

Reihenfolge aneinanderlegt, entsteht ein buntes
Bild vom spannenden Piratenleben in der Karibik.
Viel Spaf!
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