vergessenen Schat'z;"e, . Heute ist die
~ Anspannung grofg denn eine Geschlchte'

: ",,:hat die Piraten besonders in ihren Bannu i
. gezogen. Merkt auf, Piraten: die Legeﬂde !
& ﬁler ,,Pehkanzunge versprncht jedem, der

dort anheuert endlosen Reichtum und‘

Ruhm! Soldner und Piraten, Manner und*‘f‘_"';f 4

Frauen, sie alle wuﬁdeh ihr Leben lassen
fiir einen Platz auf
ist der Vorabend dessg:n., was das grofste
Piratenabenteuer aller Zeiten zu werden
verspricht! Dies ist mcht:‘x&he Leit fur
langwierige Uberlegungéﬂ' ;

Die Spieler wettelfern ur den letzten ¥ |

esem Schiff. Heute

Ein Spiel von Olivier Grégoire und
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&2 beidseitig bedruckte Truhenplatten:
ein Truhenboden (mit Seitenw'zinden) und ein Truhendeckel

g48 Ausriistungst'eile:

36 Anbautelle, unterteilt in 4 Kategorien:

9 Bulvaugentelle

9 Decktt_eile

G 24 Sch;ffsteﬂe:
4 x 1-stockige '1?:11@‘%: 2—stock1ge Tedc, 7 X 3-stock1ge 'Ellc, 25
7 X 4 Lstocklgﬁ '-'@ng _ e 8

B e -ﬁ*‘ & f’L & -.,_’ "E:".

G 24,.C wsteine:
ﬁ) 45 L%ﬁlt‘erschle li

& 32 mit Bomben bedruckte Punktemarker. - -w
MG : 12 Marker im Wert von +5 und 20 Marker im Wcrt von +2/-2

s1 Sanduhr (15 Sekunden)

g .'e 2 Ubermd!tstafeln 81 szc]rcgel

g -’:. & .e.f- _‘ Ca
g _".""‘ p N




I. Jeder Spieler schliipft in die

Rolle eines Piraten und wihlt
sechs Crewsteine einer Farbe,
die er vor sich in seinen Vorrat

legt.

2. Jeder Pirat verbindet das Bug-

und Heckteil des Schiffs, das
die Farbe seiner Crew trigt.

3. Jeder Pirat erhilt 3 Dublonen,

Jeder Spieler darf selbst
entscheiden, ob sein person-
licher Dublonenvorrat fiir die
anderen Spieler sichtbar sein soll
oder nicht.

4. Die tibrigen Dublonen werden
neben die Truhe gelegt.

S. Die Schiffsteile werden

gemischt und als verdeckter

Stapel neben die Truhe gelegt.

6. Die Ausriistungsteile werden
gemischt und in 8 Stapeln
mit je Ausrﬁstungsteilen
verdeckt neben die Truhe
gelegt (pro Runde wird ein
Stapel verbraucht).

7- Die Truhe wird in der Mitte
des Spielbereichs platziert.

8. Die Punktemarker werden
vorerst beiseite gelegt — diese
werden erst am Ende fijr die
Punktewertung gebraucht.

9. Deijenige Spieler, der als
letztes auf einem Schiff war,
wird fiir die erste Runde
zum Kapitan ernannt und
darf beginnen. Die Rolle des
Kapitins wird jede Runde im

hrzeigersinn weitergegeben,




Ein Spiel besteht aus 8 Runden, eine Runde fiir jeden bereitgelegten
Ausriistungsstapel. Jede Runde ist in 6 Phasen unterteilt:

1. Fiillen der Schatztruhe 4. Verteilen der Beute
2. Pliindern der Schatztruhe 5. Auktionsphase
3. Bezahlen arbeitsloser Matrosen 6. Anbau der Teile

o gf fase1: épiiffen der Cgcﬁdatztru/;e

_ wird vom K@itiz’n au{gejfélﬁrt




Tl . 3
I Nachdem ein Crewstein auf einem Teil

latziert wurde, darf er nicht mehr bewegt

erden. Es ist verboten, den Crewstein:

auf ein anderes Teil zu bewegen

er won dort heruntergefallen 159

Crewsteine zu platzneren

ép't n von euch haben ja sowieso nur die
Hand, plus einen Haken — gebt Acht auf
itznachbarn!

- - zariick in den cigenen Vorrat zu fegeh < -'Tmhe i) verharten 2k

~ die anderen Piraten 1hrm slnhah: erkenncn

B i Tl 5 Jeok ekl
zuruc gk gin il Zleen. DTN s eucb bei’ Neptum Seepacken.’—" 3

ten diirfen nur eine Hand benutzen, 7

zuruck in segrlg]
Es ist verboten, imt der Hmd' uber der

konnen. Ihr habt doch einen Funken E/Jre in -

eines gegnerlschen Pl_nﬁtfyﬁ: inden

ein anderer Pua; Vers

rﬁe’n Stei ‘éhg'Mehrhext

zieren seiner € ine
auf diesem Teil zu gewinnen (oder einen -
Gleichstand zu erzwmgcn‘) Ele,.Spge i

 Auch die GrofSzugigkeit eines Pzrate’n,g&zz" ]
- Grengerd

- sofort auf das jeweilige Teil zuﬁ;ckgestcﬂt : -'.'I' ;

. Piraten wird bei der ,,Verteilung der =

mehr platzieren. Er w1rd weder bei der I
Bezahlung arbeitsloser Matrosen noch bei ,.-
der Vertenlurr'g der Beute bcruckswhtlgt o

- Die heruntergcsto@enen Crewstemc"des
gegnerischen Piraten werden Vo lhm"

SR

- Keiner der Crewsteine des tollpa‘tschlgen e AT

Beute™ beriicksichtigt (siche Phase 4).

Der tollpatschige Pirat weifs, dass er nur knapp
an der Verbannung worbezgesegelt ist, und. :
murrt daber nicht, sondern dank? welmebr den

diirfen sich so oft ubcrbleten, wie -
sie mochten. -

" anderen Piraten fur ihre Gnade. :

« Ein tollpatschiger Pirat, der seine eigenen
Crewsteine herunterstfst, darf hingegen

. -'~weitcrspielcn Seine umgcstoﬁpnen ;

Jeder tollpatschlge oder boswﬂllg 1
Pirat, der durch sein Handeln einen oier ;
mehrere Cr;_awsteme eines gegnerische o

Piraten yoﬁ’é em Teil he i3t
wnrd soﬁ 3 Pliin

BT )

verboten, mehrere Crewsteine auf

al in die Hand zu nehmen und sie

it auf mehreren Teilen zu platzieren. Es
st erlaubt, mehrere Crewsteine atlf cmem

~

Anmerkung 2 : Sind nicht geniigend Dublonen vorhanden,
um die arbeitslosen Matrosen aller Spieler zu bezahlen,

(£3) '

o : g muss jeder Spieler — vor dem Verteilen der Dublonen
- die Hilfte seines Dublonenvorrats abgeben (es wird
zu seinen Gunsten abgerundet). Erst jetzt werden die
arbeitslosen Matrosen der einzelnen Spieler bezahlt.

o Jeder Spieler erhilt fiir jeden Crewstein, den er in der
: Pliinderungsphase nicht platziert hat, eine Dublone.

Anmerkung 1 : Steine, die am Ende der Pliinderungsphase
in der Hand eines Spielers lagen, zihlen zu seinem Vorrat.

BEISPIEL 1: ROT
gewinnt das Bullaugenteil
auforund des Gleichstands
zwischen GELB und
GRUN.

1. Jeder Crewstein, der sich auf mehreren Teilen
befindet oder die Truhe beriihrt, ist ungiiltig und
wird bei der Verteilung der Beute (und bei der
Bezahlung arbeitsloser Matrosen) nicht gezahlt.

2. Gleichstande heben sich gegenseitig auf. Wenn zwei
Spieler dieselbe Anzahl an Crewsteinen auf einem Teil
platziert haben, verlieren beide den Anspruch darauf.

BEISPIEL 2: ROT

gveﬂﬂt 2 Ausril:tungs—

teile: 1 Segelteil und das

* Nach dem Entfernen aller am Gleichstand beteiligten Bullaugenteil mit den 2
Sthatzen darin. |
Crewsteine gewinnt der Spieler, welcher die meisten RN o
Crewsteine auf dem Teil platziert hat. 1—stécki§:n§,/;,;fvt:i;,
3. Jeder Spleler nimmt sich digjenigen Teile, auf denen a5 Schigflukenteil sowie
e ' ine Crewsteine die Mehrheit besitzen (s Qoglgfnier es
il i 5 Gleichstands zwischen Rot
4. Digjenigen Teile, die nicht geplindert wurden, dng G
BLATU gewinnt

werden fiir die Auktionsphase in der Truhe gelassen

(siche Phase 5) das 3—:t0cklge Schiffsteil und das 0 uartiersteil. GELB gewinnt das

Bullaugenteil mit dem Piraten darin. GELB gewinnt 2 Dublonen fur seine
Crewsteine, die nicht an der Plinderung teilgenommen baben. Das 4-stockige
Schiffsteil gewinnt niemand, da nach dem Entfernen aller am Gleichstand

 beiteiligten Crewmitglieder keine weiteren auf dem Schiffsteil worbanden sind.
Das Schiffsteil wird fur die Autkionsphase in der Trube gelassen.




e e——

& Alle Teile, die in den vorigen
Runden iiber Bord geworfen wurden,
werden in die Truhe gelegt (siche
unten).

& Es ist moglich, dass bisher kein
Teil iiber Bord geworfen wurde
und keine Teile am Ende der Phase
,Verteilen der Beute® iibrig geblieben
sind. In diesem Fall wird die

Auktionsphase iibersprungen.

€ In jeder Auktionsphase diirfen die
Spieler nur eins der in der Truhe
befindlichen Teile ersteigern.

& Fiir die Auktion bietet jeder
Spieler eine von ihm festgelegte
Anzahl Dublonen versteckt in seiner
Faust. Alle Spieler strecken ihre
Faust vor sich aus und geben dann
gleichzeitig den Inhalt preis.

= Alle Teile, die nach"ﬁg

& Ein Spieler, der keine Dublonen
in seiner Faust hilt, kann keine Teile
gewinnen. Der hat wobl nur geblufft!

& Gleichstinde heben sich gegenseitig
auf. Das heifSt, dass zwei oder

mehr Spieler, die dieselbe Anzahl

an Dublonen bieten, keine Teile
gewinnen konnen. Die gebotenen
Dublonen wandern in diesem Fall in
die jeweiligen Vorrite zuriick.

€ Derjenige Spieler, der hiernach die
meisten Dublonen geboten hat, darf
sich ein in der Truhe verbliebenes

Teil aussuchen und bezahlt dafiir die

von ihm gebotenen Dublonen.

& Als nichstes darf sich der
Spieler, der die zweithochste
Menge an Dublonen geboten
hat, ein Teil aussuchen und

r Plunderungs~ und der Auktlons-
~ phase (ibng bleiben, werde‘n"u&er Bord geworfen

‘- D;c thlffstelle versmk :

.isof(;rt,und sind fiir den Rest
des Splcis verloren S

die gebotenen Dublonen dafiir
bezahlen, anschliefSend der mit der
dritthochsten Menge und so weiter.

& Bietet ein Spieler mindestens

1 Miinze bei einer Auktion und ist
an keinem Gleichstand beteiligt,
muss er eines der vorhandenen Teile
nehmen, vorausgesetzt es befindet
sich noch mindestens eins in der
Truhe. Dies trifft auch zu, wenn das
von ihm gewiinschte Teil nicht mehr
dort liegt.

& Sind keine Teile mehr in der Truhe
vorhansden, legen alle Spieler,

die hiernach an der Reihe gewesen
wiren, einfach ihre Dublonen zuriick

in ihren Vorrat.




€ Der Anbau eines Ausriistungsteils unterliegt folgenden Regeln:

Ein Segel- oder T e Ein Bullaugenteil auf ~ Ein Schiefslukenteil
Deck teil auf einem 3 eIc) ezkfal d einem Bullaugenfeld. auf einem Schief3-
Deckfeld mit Mast. L lukenfeld.

Ein 0 uartiersteil auf
einem Quartiersfeld.

€ Bis zu 3 Segelteile diirfen auf einem 1-stockigen & Verbindung von Schiffsteilen: Die Spieler miissen ihre
Schiffsteil iibereinander platziert werden, bis zu 2 Segelteile  Schiffsteile so geschickt wie moglich miteinander

auf einem 2-stockigen Schiffsteil und nur ein Segelteil auf verbinden. Sie miissen also versuchen, die auf jedem
einem 3-stockigen Schiffsteil. Stockwerk vorhandenen Symbole zu vervollstindigen:
Den Anker auf dem ersten Stockwerk, die Kompassrose

& Es ist verboten: . :
auf dem zweiten, das Wappen auf dem dritten und den

“ein S‘fge[teil an' eirietn 4—5F6ckigfen Schiffsteil zu Rettungsring auf dem vierten Stockwerk. Die Muscheln
platzieren. Dz ist doch sowieso kein Mast! an der Wasseroberfliche erleichtern es, eine richtige
- ein Deckteil auf einem Deckfeld mit Mast zu Schiffsverbindung zu erkennen.

platzieren, wenn bereits ein Segelteil auf dem Mast
platziert wurde.

- ein Segelteil auf einem Mast zu platzieren, wenn ein
Deckteil bereits das Deckfeld einnimmt.

€ Ein Spieler darf jederzeit die Anordnung seiner Teile
indern (beispielsweise, um Masten oder Deckfelder

fiir den Anbau von entsprechenden Ausriistungsteilen
verfiighar zu machen). - 7

€ Ein Ausriistungsteil, das an kein Schiffsteil angebaut
werden kann (weil kein entsprechendes Feld vorhanden
ist), wird iiber Bord geworfen. Dort wird es bis zur
nichsten Auktion sichtbar im Wasser treiben.

& Wenn ein Spieler ein Schiffsteil gewinnt, muss er es
an sein Schiff anbauen, auch wenn die Symbole nicht
zueinander passen. Doch keine Fanik,, vielleicht kann er
seine Schiffsteile zu einem spateren Zeitpunkt umordnen und
eine vollstandige Kombination erreichen!

& Das Umordnen oder Ersetzen von Teilen auf dem
eigenen Schiff ist jederzeit wihrend des Spiels erlaubt.




Das Spiel endet nach der achten Runde (nach dem Ende der

letzten Auktionsphase). Nachdem jeder Spieler geniigend Zeit
hatte, um sein Schiff zu optimieren (um letzte Anderungen
an der Verbindung oder Platzierung von Teilen vorzunehmen,
beispielsweise), werden die Punkte der Spieler mit Hilfe der
Bombenmarker zusammengezzhlt. Der Pirat mit den meisten
Punkten nach der finalen Wertung gewinnt das Spiel und

. 1. SCHNELLER, REICHER, GROSSER

_piiesl
E’F}‘# Bei der Verleihung der folgenden Titel erhalt der Spieler mit der
Mehrheit der betreffenden Spielelemente 5 Punkte und nimmt
st - sich einen entsprechenden Bombenmarker. Der in der Anzahl

B nachfolgende Spieler erhilt 2 Punkte, alle anderen Spieler
; erhalten keine Punkte. Bei Gleichstand erhalten alle daran
beteiligten Spieler die entsprechende Punktzahl.

o Das schnellste Schiff (mit den meisten Segelte]len)
erhalt 5 Punkte, der Zwentplatzxerte 2 Punkte.

e v

S Der mdhit%’l-’lr-at (mit den meisten Dublonen)
3 erhalt 5 Punkte, der Zwextplatzxerte 2 Punkte

o @2@

= 20 S Das gro@te Schiff (mit den mexsten Fassem im Wasser)
erhalt 5 Punktc, der Zwextplptz;erte 2 Punkte.

KORREKTE SCHIFFSVERBINDUNGEN

Jede korrekte Verbmduﬁg Zwischen Schlffstellen ist 2 Punkte
wert. Jede mkorrekte Verbmdung zwischen Schiffsteilen ist
-2 Punkte wert.

Unm schnell feststellen zu konnen., ob eine Verbmdung korrekt

| ist, konnen d;eMuse‘ireln am Rumpf des Schiffs zurate gezogen
[ W;rdcncHaben beide Muschclhalften dleselbe Farbe, ist die

P S]zzeletester jon '
Luc, Damien und Eric. Jeanne, Chloe, Benedicte und H@ 7 )
ny & Rezlﬁ, Kelse] & Henry. Mt

- Ein Segelteil auf einem Mast zshlt
als ein besetztes Deckfeld.

- fiir jedes aus 3 unterschiedlichen
- Anbauteilen bestehende Set.

& Die Spieler erhalten 2 Punkte fiir

Anmerkung 1: Die Segelteile.

j Z:Anmerkung 2: ches Anbauteil darf nur«fur eines der
_ aufgezahlten Sets gewertet werdcn

geht als Legende in die Geschichte der Piraterie ein! Bei
Gleichstand gewinnt der Spieler mit den meisten korrekten
Schiffsverbindungen. Sollte dann immer noch ein Gleichstand
bestehen, gewinnt der am Gleichstand beteiligte Spieler, der
die wenigsten leeren Felder auf seinem Schiff hat. Besteht auch
dort ein Gleichstand, gewinnt der am Gleichstand beteiligte
Spieler, der am meisten Dublonen besitzt.

3. LEERE FELDER _

Fiir jedes der folgenden 5 Spielelemente werden die dazu 1
passenden, nicht besetzten Felder gezihlt. Die Spieler mit den =1
meisten leeren Feldern erhalten -2 Punkte.

Ibr sollt schliefSlich kein Geisterschiff bauen!

« Die meisten leeren Deckfelder. + ' o
= ° A5

. Die meisten leeren

Schielukenfelder.

- Die meisten leeren
Quarnerstelle

« Die meisten leeren L

Bullaugenfclder.

. Die meisten zusammen~
- gezihlten leeren Felder.

4. ANBAUTEILE-SETS
& Die Spieler erhalten 5 Punkte

fiir jedes vollstindige,
aus 3 gleichen Anbautellen
bestehende Set: -

& Die Spieler erhalten 4 Punkte | P

Die’ Anbautexle miissen zu dem

__glelchen Feldtyp gehoren (bpsw Becktcﬂe)

jedes Paar gleicher Anbauteile.

zahlen nicht zu den Sets, sondern werden s fiir-die Kiir des
schnellsten Schiffs in Betracht gezogen. -

el peros-Spielen won . ay Toge
erthou. Vincent Goyat. Marc Sibille. Zinguj Greban Etzemze,
angoise. Caroline. Marie und Jules. Tannick. und Simon. Loti (o
n. Der Familie von Tricot-Mapessa. Jean-Jacques Laduron. Pouline 3
an Malgat, Bann Laurent und Alzin 0[lzerfur ibre. unsc/)atgbare e
1 @g werlassen konnen. ; 3 : ;




