11. Entdecken des Schatzes

Nur in einer der sechs am Hang des Vulkans plazierten Truhen befindet sich ein Schatz. Jedesmal,
wenn ein Spieler ein Feld mit einer Truhe betritt, nimmt er sie an sich und prift, ohne daB die ande-
ren Spieler es sehen, ob sie den Schatz enthalt. Er weiB3 nun, ob der Schatz an dieser Stelle zu fin-
denistund steckt die Truhe auf die Spielfigur. Befindet sich der Schatz in der gepriften Truhe, kann
er sie im néchsten Zug von seinem Piraten mitnehmen lassen oder sie wieder ins Feld zurlckstellen
und den Piraten daraus hinaus bewegen oder schlieBlich den Piraten samt Truhe auf dem Feld ste-
henlassen. Dadurch ist es ihm moglich, seine Gegenspieler in die Irre zu fiihren und auf eine glinsti-
gere Gelegenheit zu warten, den Schatz an sich zu nehmen.

Enthalt die Truhe nicht den Schatz, muB er sie im betreffenden Feld zurlicklassen.

Der mit der Truhe ausgeristete Pirat hat nun die wichtige Aufgabe, sie moglichst schnell und sicher
an Bord eines eigenen Schiffes zu bringen. Dabei ist zu beachten, daB ein mit der Truhe beladener
Pirat immer die doppelte Anzahl an Bewegungspunkten pro betretenem Feld ausgeben muB, aber
sich nur 9 BP weit bewegen darf.

12. Einladen des Schatzes

Ist es einem Spieler gelungen, den Schatz

mit Hilfe eines Piraten sicher zum Landeplatz Das Einladen des Schatzes kostet eine An-
eines eigenen Schiffes zu transportieren, zahl von BP:

kann er im néchsten Spielzug an Bord ge- normaler Landeplatz: 9BP
bracht werden, wenn sich mindestens ein ei- Landeplatz mit Festung: 8 BP
gener Pirat im Feld mit dem Landeplatz be-

findet.

Der Schatz kann nicht eingeladen werden, wenn gerade ein Sturm herrscht oder wenn sich ein geg-
nerischer Pirat in einem an den Landeplatz angrenzenden Feld befindet. Wer es schafft, den
Schatz an Bord zu bringen, ist der Gewinner, auch wenn nicht alle Piraten an Bord des Schiffes
sind.
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Vor langer, langer Zeit wurde auf einer tropischen Insel ein Schatz versteckt. Irgendwann einmal
tauchte dann eine Landkarte auf, die jedoch so ungenau ist, daB der Schatz an einer von sechs
moglichen Stellen vergraben sein kann. Jeder Spieler kennt diese Karte (den Spielplan) und ver-
sucht nun, als Kapitén eines Piratenschiffes den Schatz zu entdecken. Die Piraten haben es nicht
leicht: Auf der Insel herrscht ein Fieber, Sturm und Nebel erschweren das Vordringen, und aus dem
Inneren des Vulkans tont ein dumpfes Grummeln. SchlieBlich ist von den anderen —rivalisierenden
— Piraten, die sich auf der Insel befinden, auch keine Hilfe zu erwarten; eher das Gegenteil . . .

PIRATENINSEL ist ein Spiel firr 2 bis 4 Spieler ab 12 Jahren. Es eignet sich am besten fir drei Spieler.

Es gewinnt derjenige Spieler, dessen Piraten den Schatz an Bord ihres Schiffes bringen, egal ob er ei-
genhandig gefunden oder einer anderen Bande geraubt wurde.

1. Spielmaterial

Pirateninsel enthalt:

— 1 Spielplan

- 2 Waurfel

— 24 Piraten; 6 je Farbe

— 4 Schiffe; 1 je Farbe

— 1 Sturmkarte

— 6 Schatztruhen gleicher Farbe, davon eine besonders markiert
— 1 Spielregel

2. Spielvorbereitung und -beginn

Vor der Verteilung der Schatztruhen werden alle sorgféltig gemischt, so daB kein Spieler in der Lage ist,
sich diejenige mit dem Schatz zu merken. Sie ist mit einem farbigen Punkt am Boden gekennzeichnet.

Jeweils eine Schatztruhe wird in jeden der sechs Sektoren um den Vulkan in der Mitte des Spielplans
gestellt. Die betreffenden Felder sind so numeriert, daB eine Zuordnung der Schatztruhen mittels eines
Wiirfelwurfs erfolgen kann.

Wird fur den Sektor 1 zum Beispiel eine »4« gewtrfelt, muB die Truhe in Feld 14 aufgestellt werden. An-
schlieBend wahlt sich jeder Spieler eine Piratenbande und das farblich dazupassende Schiff aus, legt
beides aber noch nicht auf den Spielplan. Das Spiel beginnt derjenige Spieler, der die hochste Augen-
zahl auf einem Wiirfel erreicht.

Er wirft zwei Wiirfel. Erreicht er eine »7« oder ein hoheres Ergebnis, darf er sein Schiff in einen Hafen
hinein bewegen. Im Uhrzeigersinn folgen nun die anderen Spieler. Ein Schiff darf zu Beginn des Spie-
les nur in einen unbesetzten Hafen hinein bewegt werden.

3. Gliederung einer Spielrunde

Im Verlauf einer Spielrunde darf jeder Spieler einen Spielzug durchfiihren. Dieser setzt sich zusammen
aus:

— Bewegungsphase

— Ereignisphase (muB nicht immer vorkommen)

— Kampfphase (freiwillig)

4. Bewegung

Nachdem das Schiff eines Spielers einen Ha-

fen erreicht hat, wirfelt er in der darauffolgen- | Die einzelnen Bewegungsarten verursachen

den Spielrunde mit zwei Wurfeln. Das Resultat | folgende BP-Kosten:

sind die Bewegungspunkte (BP), die seiner Pi- | gopittin anderen Hafen bewegen 8BP
ratenbande in diesem Spielzug zur Verfiigung | aus- oder Einsteigen (ohne Schatz) 6 BP/Pirat
stehen. (Siehe aber auch Paschwiirfe.) Sumpffeld 2BP/Pirat
Bewegungspunkte konnen benutzt werden, | Hugelfeld 2BP/Pirat
um Schiffe in einen anderen Hafen zu bewe- | Bergfeld 3 BP/Pirat
gen, Piraten aus- oder einsteigen zu lassen, | Ebene 1BP/Pirat
Piraten auf der Insel zu bewegen oder den | Festung 1BP/Pirat
Schatz an Bord zu laden. Eine beliebige Kom- | FluB tiberschreiten + 1 BP/Pirat
bination dieser Mdglichkeiten ist erlaubt. Schatz an Bord laden (siehe12.)

Beispiel: Ein Spieler hateine »11«gewirfelt und bewegt einen Piraten ohne Schatz aus dem Schiff
heraus (6 Punkte). Der gleiche Pirat geht jetzt noch ein Feld weiter in die Ebene hinein (1
Punkt). Ein anderer Pirat seiner Bande durchquert ein Bergfeld und betritt anschlieBend
ein Ebene-Feld (3+1=4 BP). Damit hat der Spieler 11 BP verbraucht.

Ein Pirat, der den Schatz tragt, zahlt immer die doppelte Anzahl der oben angegebenen BP. Aus-
nahme: FluBiberschreiten (+1). Nicht mehr als 7 BP kénnen flir einen einzelnen Piraten ausgege-
ben werden, es sei denn, er tragt die Schatzkiste. Dann darf er maximal 9 Punkte ausgeben.

Ein Spieler muB nicht alle BP verbrauchen. Nicht ausgegebene BP kénnen aber nicht »gespart«
werden, sondern verfallen am Ende des Spielzugs automatisch.

Nicht mehr als ein Pirat darf seine Bewegung im gleichen Feld beenden. In der Bewegung befindli-
che Piraten diirfen jedoch durch von eigenen Piraten besetzte Felder hindurchziehen. Von gegne-
rischen Piraten besetzte Felder diirfen nie betreten werden. Der Krater im Zentrum der Karte ist
nicht betretbar. Seen dirfen nicht betreten werden.

5. Paschwiirfe

Wiirfelt ein Spieler bei der Ermittiung der Bewegungspunkte einen Pasch, darf er die Punktzahl
nicht fiir die Bewegung seiner Piraten oder des Schiffes verwenden. Statt dessen tritt eines der
folgenden Ereignisse ein (Ereignisphase):

Pasch 6: Neue Rekruten. Befindet sich einer der eigenen Piraten in der Totenkiste (s.u.), darf der
Spieler ihn wieder zurtick ins Spiel bringen. Der neue Rekrut wird entweder auf das eige-
ne Schiff, in eine unbesetzte Festung oder in ein unbesetztes, gegnerisches Schiff ge-
setzt.

Pasch 5: Sturm auf See. Alle Schiffe missen im Hafen liegenbleiben. Ein- oder Aussteigen sowie
Aufladen des Schatzes sind nicht erlaubt. Zur Erinnerung an dieses Ereignis wird die Sturm-
karte auf den Spielplan gelegt. Beim néachten Pasch ist der Sturm vorlber, es sei denn,
es wird erneut Pasch 5 gewiirfelt.

Pasch 4: Schiff versetzen. Der Spieler darf sein Schiff in einen Hafen bewegen, in dem sich be-
reits ein gegnerisches Schiff befindet. Dazu muB aber die eigene Besatzung zahlenma-
Big groBer sein als die des gegnerischen Schiffes. Das Schiff des Gegners kann dann
mit der kompletten Besatzung zusammen in einen anderen, unbesetzten Hafen versetzt
werden. Sollte das gegnerische Schiff unbesetzt sein, kann der Spieler auch die Kon-
trolle Gber das Schiff gewinnen, indem er mindestens einen Piraten seiner Schiffsbesat-
zung darauf plaziert.

Pasch 3: Nebel. Ein eigener Pirat verlauft sich auf der Insel. Der Spieler links vom am Zug befind-
lichen Spieler kann einen Piraten aus dessen Bande in beliebiger Richtung unter Beach-
tung der Bewegungsregeln um bis zu drei Felder versetzen.



Pasch 2: Vulkanausbruch. Der Spieler muB einen Wirfel werfen, um festzustellen, welcher Sek-
tor (1—6) vom Ausbruch betroffen ist. Alle sich in diesem Sektor aufhaltenden Piraten lau-
fen Gefahr, von der Lava verschlungen zu werden und ihren Weg in die Totenkiste anzu-
treten (siehe: Rettungswiirfe).

Pasch 1: Fieber. Alle Piraten des am Zug befindlichen Spielers laufen Gefahr, einem tédlichen
Fieber zu erliegen, insbesondere dann, wenn sie sich gerade in einem Sumpffeld befin-

den (siehe: Rettungswiirfe).

6. Rettungswiurfe

Piraten, die Gefahr laufen, von der Lava ver-
schlungen oder vom Fieber dahingestreckt zu
werden, haben eine Chance, ihrem Schicksal
zu entrinnen: Der betreffende Spieler gibt an,
in welcher Reihenfolge er flr seine Piraten den
Rettungswurf durchfiihren will. Sodann wirft
er zwei Wurfel. Abhangig von der Situation,
in der sich der Pirat befindet, miissen unter-
schiedlich hohe Ergebnisse erreicht werden,
um einen Erfolg zu erzielen. Falls der Wurf er-
folglos bleibt, wird der betreffende Pirat in die
Totenkiste gelegt, andernfalls setzt er das
Spiel unbeschadet fort.

7. Kampfe

Jeder Pirat, der sich auf der Insel befindet,
kann wahrend eines Spielzugs in der Kampf-
phase einen gegnerischen Piraten angrei-
fen. Nach beendeter Bewegungs- oder Er-
eignisphase teilt der am Zug befindliche
Spieler mit, welche(n) gegnerischen Piraten
er angreifen will. Um einen Kampf auszutra-
gen, muf3 sich mindestens ein eigener Pirat
in einem Feld befinden, das an ein von einem
gegnerischen Piraten besetztes Feld an-
grenzt. Mehrere Piraten kdnnen gemeinsam
einen Angriff durchfiihren, aber nur ein geg-
nerischer Pirat kann das Opfer eines Angriffs
sein. Um das Resultat des Kampfes heraus-
zufinden, wirft der am Zug befindliche Spieler
(Angreifer) zwei Wirfel. Der andere Spieler
‘wird hier Verteidiger genannt.

4

erforderliches

Vulkanausbruch Wiirfelergebnis

Pirat im direkt an den Krater

angrenzenden Feld: 9+
Pirat ein Feld weit vom Krater entfernt: 8+
Pirat zwei Felder weit vom Krater entfernt: 7+
Alle Piraten auf nicht numerierten Feldern sind
sicher.

Fieber erforderliches Wiirfelergebnis
Pirat in einem Sumpffeld: 7+
Pirat in einem an ein Sumpffeld

angrenzenden Feld: 6+
Pirat in einem sonstigen Feld

im Innern der Insel: 5+
Pirat in einem Kustenfeld: 4+
Pirat an Bord eines Schiffes: 3+

Nur die Piraten des Spielers, der den Pasch ge-
worfen hat, sind betroffen.

Kampfergebnis

Verteidiger istumgekommen
(Totenkiste)

Verteidiger ist geschlagen und

flieht. Der Angreifer kann ihn fiinf
Felder weitin beliebiger Richtung

vom Kampffeld weg bewegen. 9-10

Wiirfelergebnis

11 oder mehr

Nichts passiert 5- 8

Fehlschlag. Ein angreifender
Piratistumgekommen. Er
wandertin die Totenkiste. Der
Verteidiger wéhlt aus, welcher

Pirat getdtet worden ist. 4 oder weniger

Achtung: Sollte ein Verteidiger von allen sechs Seiten mit Angreifern umgeben sein oder hat er
aufgrund nicht betretbarer Felder (Vulkan, See) keinen Riickzugsweg frei, kommt er bei jedem er-
folgreichen Angriff um (9 oder mehr). Fliehende Piraten, die eine Schatztruhe bei sich trugen, las-
sen diese im Kampffeld zurlck. Der Angreifer kann einen seiner angreifenden Piraten bei erfolgrei-
chem Kampf das verlassene Feld einnehmen lassen (und einen eventuell liegengebliebenen Schatz
aufnehmen lassen). Dem Verteidiger ist dies nicht erlaubt, wenn der Angriff als Fehlschlag endet.

Die Anzahl der angreifenden Piraten spielt

eine entscheidende Rolle, wenn der Aus- 1 Pirat: keine Bonuspunkte

gang des Kampfes ermittelt werden soll. Zum 2 Piraten: +1 Wurfelpunkt

Wirfelresultat der oben erwahnten zwei 3 oder 4 Piraten: +2 Wiurfelpunkte

Wiirfel werden folgende Bonuspunkte ad- 5 oder 6 Piraten: +3 Wiirfelpunkte

diert:

Befindet sich der Verteidiger in einer guten

Verteidigungsposition, bringt dies Minus- | Verteidiger in Feld mit Festung: -3

punkte fiir das Wirfelergebnis ein: Verteidiger in Bergfeld: -2
Verteidiger wird von Piraten ausschlieBlich
Uber einen FluB hinweg angegriffen: -1
Alle infragekommenden Minuspunkte werden
zusammengezahit.

Beispiel: Ein Spieler greift mit zwei Piraten einen gegnerischen Piraten an, der sich hinter einem
FluB in einer Festung befindet. Das Ergebnis der beiden Wirfel ist 9. Ein Punkt wird jetzt
addiert (2 Piraten). AnschlieBend werden 4 Punkte abgezogen (Feld mit Festung hinter
einem FluB). Daraus ergibt sich ein Resultat von 9+1—-4=6. Aus der Kampftabelle ist nun
zu entnehmen, daB keine der beiden Parteien in Mitleidenschaft gezogen werden.

8. Totenkiste

Alle umgekommenen Piraten verlassen sofort das Spielfeld und werden auf das Feld mit der Pira-
tenflagge gelegt. Es spielt keine Rolle, wodurch die Piraten ihr Leben lassen muBten.

9. Schiffe

Schiffe diirfen sich nur in den zehn als Hafen gekennzeichneten Feldern auf dem Spielplan aufhal-
ten. Um ein Schiff aus einem Hafen in einen beliebigen anderen, allerdings unbesetzten zu be-
wegen, muB sich mindestens ein eigener Pirat an Bord befinden. Schiffe kénnen nicht angegriffen
werden; aber Piraten an Bord eines Schiffes kdnnen gegnerische Piraten in einem an das Hafen-
symbol angrenzenden Feld angreifen.

10. Landeplatze

Die zehn Landeplétze sind durch einen Totenschadel oder eine Festung gekennzeichnet und lie-
gen stets neben einem Hafenfeld. Nur Gber einen Landeplatz kdnnen Piraten an Land oder zurlick
an Bord gehen. Der Schatz kann nur von einem Landeplatz aus auf ein Schiff gebracht werden.



