Mit Illustrationen von Michael Mayne aus dem Piraten-Comic: Bonnie Lass
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Grofie Reichtumer warten auf alle Furchtlosen und Tapferen!
Kapert Schiffe und entdeckt mystische Orte, um Dukaten und
andere Beute zu gewinnen. Tut euch mit anderen Piraten
zusammen, um starke Entermannschaften zusammenzustellen
und auf hoher See Furcht und Schrecken zu verbreiten. Aber seid
auf der Hut, denn angeheuerte Piraten arbeiten nicht umsonst.

Se wollen fur ihren Job entlohnt werden, andernfalls droht
eine Meuterei. Wer seine Piraten am besten im Griff hat und
erfolgreich entert, wird die meisten Dukaten ergattern und das
Spiel gewinnen! Die Illustrationen sind in Zusammenarbeit
mit dem Comic Kinstler Michael Mayne entstanden. Sie
entspringen alle der Welt von Bonnie Lass!

SPIELMATERIAL

» 13 Schiffskarten (alle Karten mit gelbem Rand)

» 6 Mystische Orte (alle Karten mit grauem Rand)

Dukatenwert, wenn die
Karte geentert wird

Beutemarker flir Kapitdn und
Steuermann, wenn die Karte
geentert wird

Anker

Dukaten am Spielende Zeigt die erforderliche Mindestanzahl

Piraten, um die Karte zu entern
Die Anzahl Dukaten, die dem
Piraten mit dem,, ?* Symbol
gezahlt werden muss

* 1 Seeungeheuer (Karte mit rotem Rand)

* 25Piraten (5je Splelerfarbe)

=

* 36 Beutemarker (je 6 Sabel, Rum, Artefakte, Schatztruhen,
Steuerrader und Anker)
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* 75Miinzen (20 x 1 Dukate, 20 x 5 Dukaten und 35 x 10 Dukaten)

020

* 1 Schwar zer Fleck

* 1 Spielregel




SPIELAUFBAU

1. DasAblagetableau wird in die Mitte des Tisches gelegt.

2. Die Schiffskarten, die Mystische Orte Karten und die Seeunge-

heuer Karte werden zusammen gemischt und a's verdeckter Stapel
auf das Ablagetableau gelegt. Dann werden die obersten 4 Karten
\ aufgedeckt und offen auf die vier Felder des Ablagetableaus gelegt.

3. Die Dukaten und Beutemarker werden nach Werten sortiert und
asallgemeiner Vorrat auf dem Ablagetableau bereitgel egt.

4. Der schwarze Fleck wird neben das Ablagetableau gelegt.
5. Jeder Spieler nimmt sich 5 Dukaten in seinen personlichen

Vorrat, sowie 5 Piraten einer Farbe und legt sie offen vor sich ab.
Abschlief}end wird auf beliebige Weise ein Startspieler bestimmit.

SPIELABLAUF

Pirates wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt. Es beginnt der
Startspieler. Der aktive Spieler muss sich immer fur eine von
vier moglichen Aktionen entscheiden:

N/

[ 1. Entermannschaft bilden

N/

[ 2. Entern

4. Pirat freikaufen

Zu Spielbeginn liegen auf dem Ablagetableau 4 Karten, die
erbeutet werden konnen. Sobald die vierte Karte erbeutet
wurde, werden 4 neue Karten vom verdeckten Stapel ausgelegt.
Das Spiel wird fortgesetzt, bis ale 20 Karten — Schiff,
Mystische Orte und Seeungeheuer - geentert wurden. Nachdem
die letzte Karte geentert wurde, endet das Spiel sofort und es
folgt die Schlusswertung.
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Die Aktionen im Detail:

[ 1 Entermannschaft bilden )

Der aktive Spieler stellt eine Entermannschaft zusammen, indem

er einen vor ihm liegenden einzelnen Piraten oder eine vor ihm
liegende Entermannschaft auf einen einzelnen Piraten oder auf eine
Entermannschaft eines anderen Spielers setzt. Die neu gebildete
Entermannschaft nimmt er in Besitz und stellt sie vor sich ab.

Der oberste Pirat einer Entermannschaft ist stets der ,, Kapitan®,
wahrend der zweite Pirat der ,, Steuermann” ist. Die anderen Piraten
bilden die ,,Mannschaft”. Die Farbe des Kapiténs identifiziert
eindeutig den Spieler, der die Entermannschaft befehligt.

Beim Bilden einer Entermannschaft spielt die abgebildete
Zahl auf dem einzelnen Piraten bzw. auf dem Kapitén keine

Rolle. Eine Entermannschaft kann auf jedem Piraten bzw. jeder Kepitdh < &f ..
bestehenden Entermannschaft gebildet werden, solange die neue Steuermann <= \\_/

Entermannschaft aus maximal 9 Piraten besteht.
Hinweis: Bel der Bildung einer Entermannschaft sind immer Mannschaft \_/

Beispiel: Ist nicht erlaubt, da die
Piraten des aktiven Spielers und Piraten eines oder mehrerer
anderer Spieler beteiligt.

gebildete Entermannschaft aus
10 Piraten bestehen wiirde.

[ 2. Entern ]

Eine Karte — Schiff, Mystischer Ort oder Seeungeheuer —entern

Ein Spieler kann nur eine Karte entern, die offen auf dem
Ablagetableau ausliegt. Er muss eine Entermannschaft
benutzen, die er befehligt (d. h., sein Pirat ist der Kapitan) und
die Entermannschaft muss aus mindestens so vielen Piraten
bestehen, wie die Zahl unten rechts auf der Karte vorgibt. Die
Entermannschaft wird auf die entsprechende Karte gesetzt.

Die Beute aufteilen Fir das Entern mindestens
benétigte Piratenanzahl.

Der Spieler muss die Beute und Dukaten unter allen Piraten der
Entermannschaft aufteilen. Die Farbe jedes beteiligten Piraten
bestimmt, welcher Spieler die Beute erhdlt:

* Der Kapitan nimmt einen der auf der Karte abgebildeten
Beutemarker aus dem allgemeinen Vorrat und legt ihn vor sich ab.

* Der Steuermann (zweiter Pirat von oben) erhélt, sofern
vorhanden, den Beutemarker, den der Kapitan nicht gewahlt hat.

* Dann nimmt der Kapitén so viele Dukaten aus dem allgemeinen
Vorrat in seinen personlichen Vorrat, wie oben links auf der
Karte angegeben ist. Dann zahlt er den Steuermann und die
Mannschaft aus: , %3 -




1. Jeder Pirat, der einem anderen Spieler gehort, erhdlt so
viele Dukaten wie die Zahl auf dem jeweiligen Piraten
angibt (Steuermann und Mannschaft). Ein Pirat mit "7
Symbol erhélt so viele Dukaten, wie auf der Karte unter den
Beutemarkern angegeben ist.

2. Besitzt der Kapitan nicht gentigend Dukaten in seinem
personlichen Vorrat, um alle Piraten auszuzahlen, werden
die fehlenden Dukaten aus dem allgemeinen Vorrat gezahlt.

3. Sofern der aktive Spieler (Kapitén) alle Piraten aus
seinem personlichen Vorrat auszahlen konnte, nimmt er
die geenterte Karte verdeckt zu sich. Wurde ein Teil der
Dukaten aus dem allgemeinen Vorrat genommen, geht die
geenterte Karte stattdessen aus dem Spiel.

Aufrdumen und neue Karten

Alle Piraten der Entermannschaft werden an ihre Besitzer
zuriickgegeben, die sie vor sich ablegen und nun erneut
benutzen konnen.

Erst wenn alle 4 ausliegenden Karten geentert wurden, wird
die Auslage mit 4 neuen Karten vom Stapel aufgefullt.




Hat der Kapitén nicht gentigend Dukaten, um alle Piraten
auszuzahlen, so werden die restlichen Dukaten aus dem Vorrat
gezahlt. Ist dies der Fall, geht die geenterte Karte aus dem Spiel.

Kann der Kapitan alle Piraten bezahlen, so erhdlt er die Karte und
legt sie verdeckt vor sich ab.

Anschlief}end erhdlt jeder seine Piraten zurtick. Die Auslage wird
nur aufgefllt, wenn alle 4 Karten geentert wurden.

Wichtig: Die Meuterel kann nur dann als Aktion gewahlt werden,
wenn beim gemeuterten Spieler auch eine Entermannschaft
vorhanden ist, mit der man eine Karte entern kann!

4. Pirat freikaufen

Diese Aktion kann ein Spieler nur dann durchftihren, wenn er keinen
eigenen Pirat und keine Entermannschaft mehr vor sich liegen hat.
Dazu wahlt er einen beliebigen eigenen Piraten aus, der sichin

einer Entermannschaft eines Mitspielers befindet. Er zahlt diesem
Mitspidler 5 Dukaten und erhdt dafiir seinen Piraten aus dem Stapel.
Sollte ein Spieler weniger as5 Dukaten besitzen, so wird der fehlende
Betrag aus dem algemeinen Vorrat bezahlt.

Anschliefiend fiihrt der Spieler mit dem Piraten die Aktion: 1. Enter-
mannschaft bilden aus. Dann ist der néchste Spidler an der Reihe.

Der schwar ze Fleck

Der schwarze Fleck liegt zundchst neben dem Ablagetableau. Sobald
daserse Md dieAktion: 3. Meuterel durchgefhrt wird, wird

der schwarze Fleck dem Spieler gegeben, bel dem die Meuterel
stattfindet. Ab jetzt befindet sich der Fleck immer vor einem Spieler.
Meutern im Spielverlauf weitere Spieler, so erhdt der schwarze Fleck
immer der Spieler, bei dem die Meuterel angezettelt wird.
Ausnahme: Wird gegen einen Spieler gemeutert, vor dem der
Fleck bereits liegt, so muss sich der meuternde Spieler den Fleck
selbst nehmen.

Der Spieler, der zum Spielende den schwarzen Fleck vor sich
liegen hat, muss 10 Dukaten in den allgemeinen Vorrat zahlen!

Das Seeungeheuer

Der Spieler, der as Kapitan das Seeungeheuer erlegt, erhélt
zur Belohnung beide Beutemarker: 1 Steuerrad und 1 Anker.
Der Steuermann erhélt keinen Beutemarker. Steuermann und
Mannschaft miissen aber ausgezahlt werden.

AulRerdem muss der Spieler keine 10 Dukaten in den Vorrat
zahlen, falls er am Spielende den schwarzen Fleck besitzt.

1. Pirat freikaufen
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Spielende und Schlusswertung

Sobald alle 20 Karten geentert wurden, endet das Spiel sofort und
esfolgt die Schlusswertung.

Schlusswertung

Beutemarker

Wer die meisten Marker einer Beuteart (Sabel, Rum, Artefakte
und Schatztruhen) besitzt, erhdt den aufgedruckten Dukatenwert.
Bei einem Gleichstand erhdlt jeder der beteiligten Spieler den
kompletten Dukatenwert. Spieler, die Uber Beutestlicke verfligen,
die ihnen keine Dukaten eingebracht haben, bekommen 1 Dukate
fiir jeden entsprechenden Beutemarker.

Anker und Seuerréder

Jeder Spieler, der ein oder mehrere Steuerréder besitzt, erhalt
pro Steuerrad Dukaten, und zwar um so meht, je mehr Anker er
besitzt. Das entsprechende Ergebnis addiert der Spieler zu seinen
Dukaten dazu.

1. Jeder Spieler zahlt die Anzahl der Anker auf seinen
Mystischen Orten und die Anzahl der Steuerréder auf seinen
Schiffskarten zusammen.

Wer die meisten Anker-Pléttchen (Beutemarker) besitzt,

darf die Anzahl seiner Anker um 1 erhéhen. Wer die meisten
Steuerrad-Pléttchen (Beutemarker) besitzt, darf die Anzahl
seiner Steuerrdder um 1 erhdhen. Besitzen mehrere Spieler
gleich viele Anker- oder Steuerrad-Pldttchen, so kénnen
mehrere Spieler ihre Werte um 1 erhdhen.

Spieler, die Uber Anker und Steuerrad-Pl&ttchen
(Beutemarker) verfiigen, die ihnen keine Erhéhung
eingebracht haben, bekommen 1 Dukate fir jeden
entsprechenden Beutemarker.

2. Jetzt erhalten die Spieler fr jedes Steuerrad Dukaten. Die
Anzahl der Dukaten je Steuerrad ist dabei abhangig von der e-
genen Anzahl der Anker und der Spieleranzahl (Siehe Tabelle).
Beispiel 1. Besitzt ein Spieler im Spiel zu viert 2 Anker und 4
Steuerrader, so bekommt er flr jedes Seuerrad 6 Dukaten,
sprich 4x6=24 Dukaten (in der Tabelle grin markiert).

Schwarzer Fleck

Als letztes muss der Spieler, der den schwarzen Fleck vor sich
liegen hat noch 10 Dukaten abgeben! (Es sei denn er besitzt das
Seeungeheuer.)

Der Spieler mit den meisten Dukaten ist der Gewinner!

Bei einem Gleichstand gewinnt derjenige am Gleichstand
beteiligte Spieler, der die Karte mit dem héchsten Dukatenwert
geentert hat.

Anker/Steuerrad Tabelle (Beispiel 1)
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Dukaten fiir jedes
bei 3 Spielern. 0 2 4

Dubkaten fiir jedes
bei 4 Spielern.
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Anne hat im Spiel zu viert 6 Steuerrader auf ihren 4 Schiffen.
Zudem besitzt sie 2 Anker auf ihren beiden Mystischen Orten.
Da sie die meisten Anker-Plattchen besitzt, erhoht sich ihr Wert
auf 3 Anker. Fir ihre 6 Steuerréder erhélt sie
somit 60 Dukaten.
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