. hi len ,,Vlcr Weltmeeren i
 wo Rum undMet %‘Stromen flief2en,
geben sich Piraten ihren Tagtrdumen hin
und lauschen Geschichten von Lingst
vergessenen Schﬁtzcn Heute ist die

Anspannung ng denn eine Geschlchte

hat die Piraten besonders in ihren Bann
- gezogen. Merkt auf, Piraten: die Legende
. der ,Pehkanzunge verspricht jedem, der

dort anheuert, endlosen Reichtum und
Ruhm! Séldner und Piraten, Manner und
Frauen, sie alle wiirden ihr Leben lassen
fiir einen Platz auf diesem Schiff. Heute
ist der Vorabend dessen, was das grofdte
Piratenabenteuer aller Zeiten zu werden
verspricht! Dies ist nicht die Zeit fiir
langwierige chrlegungcﬂ'

Die Spieler wetteifern um den letzten

Platz auf der Pelikanzunge. Nur wer das
eindrucksvollste Schiff baut, wird dJesen
Platz gew'nnen nd daew Veltmeere an
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& 2 beidseitig bedruckte Truhenplatten:
ein Truhenboden (mit Seitenwinden) und ein Truhendeckel

-, :
S
—y

& 48 Ausriistungsteile:
12 Segelteile : -

L k] 3

36 Anbauteile, unterteiii: in 4 Kategorien:

9 Deckteile 9 Bullaugenteile

& 24 Schiffsteile: ' 2 e |
4 x 1-stockige Teile, é X 2-stock1ge Telle, 7 % 3-stockige 'I'élle, 8
7 X 4-—stock1ge Telle

|

v

& 24 Cnewsteme: i
in 4 untersch:edllchgg Farben

-
-"'"--
-—

& 40 Dublonen - -

& 32 mit Bomben bedruckte Punktemarker: = = m= w e o
12 Marker im Wert von +5 und 20 Marker im Wert von +2/-2

& 1 Sanduhr (15 Sekunden) & 4 Bﬁg— und 4 Heckeeile

-~

i.z'ﬂbqrsi_;ihtstafeln' N £ Spielreéel : Ss




Jeder Spieler schliipft i
Rolle eines Piraten und wil
sechs Crewsteine einer Farl
die er vor sich in seinen
legt.

Jeder Pirat verbindet das B;
und Heckteil des Sct

die Farbe seiner Crew trd
Jeder Pirat erhalt 3 Dublonen,
Jeder Spieler darf selb.
entscheiden, ob sej

licher Du_blpg_en\go__l'rat ir die .

anderen Spieler sich
oder nicht,

Die iibrigen Dublonen werden -

neben die Truhe gelegt.

Die Schiffsteile werden
emischt und als verdec

. Di _::'Ausrti'stungsteile werden

gemischt und in 8 Stapeln
mit je 6 Ausriistungsteilen
ve .'epkt.neben'dic&ﬁuhe

_ gc gt (pro Runde wird ein

tapel verbraucht),

ie Truhe wird in der Mitte
Spielbereichs platziert,

e Punktemarker werden
vorerst beiseite gelegt — diese
werden erst am Ende fiir dje
Puanktewertung gebrauche.

erjenige Spieler, der als
es auf einem Schiff war,

fiir die erste Runde

zum Kapitin ernannt und
darf beginnen. Die Rolle des
apitdns wird jede Runde im
Uhrzeigersinn weitergegeben.
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Ein Spiel besteht aus 8 Runden, eine Runde fiir jeden bereitgelegten

Ausriistungsstapel. Jede Rnndc ist in 6 Phasen unterteilt:
1. Fiillen der Scﬁatitfh_lié. 4. Vertcilen der Beute
2. Pliindern der Schatztruhe 5. Auktionsphase

6. Anbau der Teile

3. Bezahlen arbeitsloser Matrosen

I. Der Truhcnboden wird in die Mitte des Splelberclchs
gelegt.

‘2. Die6 Ausrtiétungstc:’ie Ga Stapel)'und 3 Sch;ffste:le
werden verdecke auf die cntsprechcndcn Felder
o Erigelegt.

) Dcr l{apltiin dreht die Sanduhr um, entfernt die
~ oben liegende Truhenplatte und riumt diese so
~ schnell wie moglich aus dem Weg. Er kann sie bierfur

o e  beispielsweise auf seinen Schof3 legen. O ja, T "f’”’qﬁ’m :

kann eine knifflige Angelegenbeit sein!

2. Sobald die Truhe geoffnct und die - Amrﬁﬁungf- und
} i Schiffsteile freigelegt wurden, diirfen alle Spieler
~ gleichzeitig lhre mesteme auf den Teilen platznercn

. Wenn die Sanduhr abgelaufen ist, ist es ;cdern Sp;eler
e | erlaubt, ,,Stop!“ zu rufen und die Runde damit sofort
- zubeenden. Ab jetzt diirfen keine Crewsteine

Sollte ein Sp;eler vor Ablaufcn der Sanduhr ,,Stop

~ mehr. crlaubt das Pliindern zu beenden. Die laufende

4. Der Kapitin dreht die Truhe um. Die Bildseiten der
darin enthaltenen Teile zeigen jetzt nach oben,
werden aber noch von der Truhenplatte verborgen.

“mehr platz:crt werden. B;uft kcmer dcr Spleler nach

Ablaufen der Sanduhr ,,Stop!, geht das Pliindern i
weiter, bis einer dies tut. Die Sanduhr markiert - - ucpt et
also d:c Minimal- und mqht die Maximaldauer dcr AR e
Plinderungsphase.

rufen, gilt dies nicht, und es ist ihm fiir diese Runde nicht -

Pliinderung w:rd fortgesetzt aber nur einer der anderen 5
Sp:cler darf Jefzt noch ,otop! rufen. 2
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Nachdem ein Crewstein auf einem Teil
platziert wurde, darf er nicht mehr bewegt

- werden. Es ist verboten, den Crewstein:

- zuriick in den eigenen Vorrat zu legen
- auf ein anderes Teil zu bewegen

» zuriick auf ein Teil zu legen, nachdem
er von dort heruntergefallen ist

Piraten diirfen nur eine Hand benutzen,
um ihre Crewsteine zu platzieren.
Die meisten von euch haben ja sowieso nur die
eine Hand, plus einen Haken — gebt Acht auf
| eure S:t{narbbarrf

G" CiDie eigenen Crewsteine diirfen auch auf
" gegnerische Crewsteine gestapelt werden.

. Es ist verboten, mehrere Crewsteine auf
einmal in die Hand zu nehmen und sie
damit auf mehreren Teilen zu platzieren. Es
ist erlaubt, mehrere Crewsteine auf einem
einzelnen Teil abzulegen — um ein neues

N

zu pliindern, muss der S‘p.ieler'.allerdings
zurlick in seinen Vorrat greifen.

Es ist verboten, mit der Hand tiber der
Truhe zu verharren. Das verhindert, dass
die anderen Piraten ihren Inhalt erkennen
kinnen. Ihr babt doch einen Funken Ebre in -
euch, bei Neptuns Seepocken! :

Sollten sich auf einem Teil Crcwsteme
eines gegnerischen Piraten befinden, darf
ein anderer Pirat versuchen, durch das Plat-
zieren seiner eigenen Steine die Mehrheit
auf diesem Teil zu gewinnen (oder einen
Gleichstand zu erzwingen). Die.Spieler
diirfen sich so oft iiberbieten, wie
sie mochten.

Jeder tollpatschige oder boswillige -
Pirat, der durch sein Handeln einen oder
mehrere Crewsteine eines gegnertschcn
Piraten von einem Teil herunterstofSe, =
wird sofort von der laufenden Plunderung
ausgeschlossen und darf keine Cresg;tame

mehr platzieren. Er wird weder bei der
Bezahlung arbeitsloser Matrosen noch bei
der Verteilung der Beute beriicksichtigt.
Auch die Grofszugigkeit eines Piraten ba.' i.ére

Grenzer!

- Die heruntergestof2enen Crewstemc des
gegnerischen Piraten werden vom ihm
sofort auf das jeweilige Teil zuruckgestellt.

+ Keiner der Crewsteine des tollpatschigen
Piraten wird bei der ,,Verteilung der
Beute® beriicksichtigt (siche Phase 4.

Der tollpatschige Pirat weifs, dass er nur knapp
an der Verbannung vorbeigesegelt ist, und
murrt daber nicht, sondern dankt wielmebr den
anderen Piraten fur ibre Gnade.

+ Ein tollpatschiger Pirat, der seine eigenen
Crewsteine herunterstofSt, darf hmgegcn
weiterspielen. Seine umgcstoﬁencn
Crewsteine werden liegen gelassen, zihlen
jedoch nicht bei der Verteilung der Beute.

(23)

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

Anmerkung 1 : Steine, die am Ende der Pliinderungsphase

‘\

40)
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Anmerkung 2 : Sind nicht gentigend Dublonen vorhanden,
um die arbeitslosen Matrosen aller Spieler zu bezahlen,

muss jeder Spieler — vor dem Verteilen der Dublonen

in der Hand eines Spielers lagen, zihlen zu seinem Vorrat.

~ die Halfte seines Dublonenvorrats abgeben (es wird
zu seinen Gunsten abgerundet). Erst jetzt werden die
arbeitslosen Matrosen der einzelnen Spieler bezahlt.

s
—

(siehe Phase g).

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.

Gleichstinde heben sich gegenseitig auf. Wenn zwei
Spieler dieselbe Anzahl an Crewsteinen auf einem Teil
platziert haben, verlieren beide den Anspruch darauf.
Nach dem Entfernen aller am Gleichstand beteiligten
Crewsteine gewinnt der Spieler, welcher die meisten
Crewsteine auf dem Teil platziert hat.

Jeder Spieler nimmt sich diejenigen Teile, auf denen
seine Crewsteine die Mehrheit besitzen.

. Diejenigen Teile, die nicht gepliindert wurden,
werden fiir die Auktionsphase in der Truhe gelassen

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

BEISPIEL 2: ROT
gewinnt 2 Ausrustungs-
teile: 1 Segelteil und das
Bullaugenteil mit den
Sthatzen darin.

GRUN gewinnt das
r-stockige Schiffsteil,

das Schiefslukenteil sowie
das Deckteil Cwegen des
Gleichstands zwischen Rot
und Blau).

BLATU gewinnt

das 3-stockige Schiffsteil und das () 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.




& Alle Teile, die in den vorigen

Runden tiber 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* tibrig geblieben
sind. In diesem Fall wird die

Auktionsphase tibersprungen.

& 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.

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

€ Gleichstande 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 zweithdchste
Menge an Dublonen geboten
hat, ein Teil aussuchen und

| Alle Teile, die nach ﬂer Planderungs- und der Auktions-
i phase iibng bleiben, werden ilber Bord geworfen :

Die Schiffsteile vcrsmken sofort und smd fiir dcn Rest

des Spiels verloren.

Die Ausriistungsteile treiben jetzt am Rand der Truhe !
und werden zu Beginn ciner Heuen Auktlonsphase den
. | neuen Teilen hmzugefi]gt. "~ . -

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

& Bictet 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
vorhan#den, legen alle Spieler,

die hiernach an der Reihe gewesen
wiren, einfach ihre Dublonen zuriick
in ihren Vorrat.

£ 5
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& Der Anbau eines Ausriistungsteils unterliegt folgenden Regeln:

Ein Sege/- oder < ¢ Ein Bullaugenteil auf  Ein Schiefslukenteil : N
Deckteil auf einem T Delr)ktezﬁ' a;adf cinem Bullaugenfeld.  auf einem Schief3- Bin 0 "m”fte“;:l’:lf
Deckfeld mic Mast, ~~ “inem Deckfeld. lakenfeld,  €inem Quertiersfeld.

& Bis zu 3 Segelteile diirfen auf einem 1-stockigen

Schiffsteil iibereinander platziert werden, bis zu 2 Segelteile

auf einem 2-stockigen Schiffsteil und nur ein Segelteil auf
einem 3-stockigen Schiffsteil.

& Es ist verboten:

« ein Segelteil auf einem 4-stockigen Schiffsteil zu
platzieren. Da ist doch sowieso kein Mast

- ein Deckteil auf einem Deckfeld mit Mast zu
platzieren, wenn bereits ein Segelteil auf dem Mast
platziert wurde.

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

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

fiir den Anbau von entsprechenden Ausriistungsteilen
verfiighar zu machen).

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

& Verbindung von Schiffsteilen: Die Spieler miissen ihre
Schiffsteile so geschickt wie méglich miteinander
verbinden. Sie miissen also versuchen, die auf jedem
Stockwerk vorhandenen Symbole zu vervollstindigen:
Den Anker auf dem ersten Stockwerk, die Kompassrose
auf dem zweiten, das Wappen auf dem dritten und den
Rettungsring auf dem vierten Stockwerk. Die Muscheln
an der Wasseroberfliche erleichtern es, eine richtige
Schiffsverbindung zu erkennen.

& 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 Zef?)mkt umordnen und

eine wollstandige Kombination erreichen!

& Das Umordnen oder Ersetzen von Teilen auf dem

eigenen Schiff ist jederzeit wihrend des Spiels erlaubt. Sy




Das Spiel endet nach der
letzten Auktionsphas:

hatte, um sein Schiff zu optimieren (un ¢

an der Verbindung oder Pla m | _ i 1 ote Splelcr., der
beispielsweise), werden die Pur e der [ ( f seine _'ff hat. Besteht auch
Bombenmarker zusammengezil N ichstand, gewinnt der am Gleichstand beteiligte
Punkten nach der finalen We _ neisten Dnblonen besitzt.

g Bei der Verleihung der folgenden Titel erhdlt der Spieler mit der  Fiir jedes der folgenden g Spielelemente werden die dazu
Mehrheit der betreffenden Spielelemente 5 Punkte und nimmt passenden, nicht besetzten Felder gezahlt. Die Spieler mit den
sich einen entsprechenden Bombenmarker. Der in der Anzahl meisten leeren Feldern erhalten -2 Punkte.
nachfolgende Spieler erhilt 2 Punkte, alle anderen Spieler Ibr sollt schliefSlich kein Geisterschiff bauer!
erhalten keine ]Eunkte Bei Gleichstand erhalten alle daran « Die meistét leeren Deckfelder.
beteiligten Spieler die entsprechende Punktzahl. Ein Segelteil auf einem Mast zahlt ﬂ —_—

& Das schnellste Schiff (mit den meisten Segelteilen) als ein besetztes Deckfeld.
erhilt 5 Punkte, der Zweitplatzierte 2 Punkte. < Dia melstaniléstes . Die meistandnies

et @mle |-

& Der reichste Pirat (mit den meisten Dublonen)

- erhilt 5 Punkte, der Zweitplatzierte 2 Punkte. . Die meisten leeren - Die meisten zusammen-
— ].I:rff' J ZD,r = -
=Y

,? g

& Das grofite Schiff (mit den meisten Fassern im Wasser) ANBAUTEILE-SETS

erhilt 5 Punkte, der Zweitplatzierte 2 Punkte. 4 ]
22 & Die Spieler erhalten 5 Punkte I

. | (o} 7 ZDr fiir jedes vollstandige, 2 %

e % @ aus 3 gleichen Anbauteilen %

bestehende Set.

& Die Spieler erhalten 4 Punkte , ¢
mnazm SCHIFFSVERBINDUNGE xS 4l ny
2 = 2 ~ fiir jedes aus 3 unterschiedlichen

 Jede korrekte Verbindung zwischen Schiffsteilen ist 2 Punkte - Anbauteilen bestehende Set.
wert. Jede inkorrekte Verbindung zwischen Schiffsteilen ist Die’ Anbauteile miissen zu dem -
-2 Punkte wert. gleichen Feldtyp gehtren (bpsw. Decktmle)

Um schnell feststellen zu konnen, ob eine Verbindung korrekt & Die Spieler erhalten 2 Punkte fiir
ist, konnen die Muscheln am Rump £ des Schiffs zurate gezogen  jedes Paar gleicher Anbauteile. @
: werden ‘Haben beide Muschelhﬁlften dieselbe Farbe, ist die '

- Verbindung korreke, trifft dles nicht zu, ist sie mkorrekt

- Anmerkung 1: Die Segelteile
zihlen nicht zu den Sets, sondern werden nur fiir die Kiir des

schnellsten Schiffs in Betracht gezogen. s
= % e Anmerkung 2: Jedes Anbauteil darf nur fiir eines der 6o et
aufgezzhlten Sets gewertet werdcn. 2 St T
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