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Ein Spiel fiir iauhe Piraten im Streit um die Beute, fiir 3 - 4 Spieler ab 10 Jahre

Jamaica 1684. Der gesamte westindische Seeraum
ist in der Hand des Konigs von Spanien. Die spani-
schen Kriegs- und Handelsflotten beherrschen die
Karibik. Die ganze Karibik? Mittendrin die Insel
Jamaica und mit ihr der Hafen Port Royal. Unter dem
Schutz der englischen Krone und ausgestattet mit
Kaperbriefen bietet sich hier ein Zufluchtsort fiir die
verwegensten Freibeuter. Hier glauben sie sich sicher,
feiern ihre Feste und prahlen von ihren Fahrten. Hier
schachern und zocken sie um die Handelsgiiter, die
sie erbeutet haben, um sie auf ihre Schiffe zu laden

. und sie gewinnbringend weiter zu verkaufen.
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SPIELZIEL

SPIELMATERIAL

 +49 Beiitekarten: Davon 40 ginfa ckarten
Schiffszwieback (orange), Tabak.(hellgrun), Rum (turkJS)
SchieBpulver (lila), in den Werten 2 bis 10 und 12;

sowic OiSORdekamen (gran).
Der Wert und das Gew1cht der Beutekarten wird
in Tonnen gemessen.

Riickseite

in 4 Farben

(Rot, Blau,,Grurr und Schwarz — Jede Farbe steht fiir

einen anderen Piratenkapitin)
mit den Wertcn 1-8;
ohne Farbe mit den Werten L5 und 7

_ jeden Spieler ist es, am Ende die groBte Beute auf seinen Schiffen geladen 70
habg_n-.-Do’ch man sollte darauf achten, daB-k_e_in Schiff unbegrenzt beladen werden kann.,_ v

« 6'Bonuskarten (Gefangene) mit den Werten 1 bis 6. Sie zéhlen
;genausoviel wie die entsprechenden Beutekarten, wiegen aber
nichts und konnen jedem Schiff zugeordnet werden!




*» 4 Anlegetableaus fiir die Beutekarten mit Schuldenskala, Trumpffarben und
- Schiffsladerdumen.

Be

Schuldenskala
Trumpffarben

Schiffsladeraume
Hier werden spiter die

utekarten angelegt

« 4 Schuldensteine (gelbe Wiirfel) "
* | Gebotsstein (schwarzer Wiirfel)
* 4 Trumpfsteine (rote Holzscheiben)
« |2 Stichsteine (weifie Holzscheiben)

« | Piratenstein zum Markieren einer
Beutekarte (schwarze Figur)
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* | Spielregel

PIELVORBEREITUNG

|

1. Je nach Mitspielerzahl (3 oder 4) werden von den [SHehKatten folgende Werte benotigt:

Bei 3 Spielern:

sowie die Klabautermannkarten 1 und 5.

Alle Karten der vier Grundfarben mit den Werten 1 - 6,

Bei 4 Spielern:

sowie die Klabautermannkarten 1 und 7.

Alle Karten der vier Grundfarben mit den Werten 1 - 8,

2. Aus den Belifékarten wird die Sonderkarte

Kt legen' aussorier

Die restlichen Beutekarten werden griindlich gemischt und als verdeckter Kartenstapel
bereitgelegt. Die Sonderkarte {1 Karte umlégen™ wird unter den Stapel geschoben.

3. Die _werden gemischt und ebenfalls als verdeckter Stapel bereitgehalten.
4. Stichkarten, Piratenstein und Gebotsstein werden bereitgelegt.

5. Jeder Spieler erhilt 1 Tableau, das er vor sich ablegt, 1 Schuldenstein, der auf das Feld
der Schuldenskala mit der 0 gelegt wird, | Trumpfstein und 3 Stichsteine.




KURZUBERSICHT EINER SPIELRUNDE

1. Beutekarten (9 Stiick) auslegen
2. Stichkarten austeilen (an jeden 8 Karten)
3. Die Privilegien ersteigern
(Zwei Karten tauschen, Trumpf festlegen und Startspieler bestimmen)
4. Acht Stiche um acht Beutekarten spielen
(Gebot zuriickzahlen, Beute auf die Schiffe verteilen)

SPIELABLAUF
—Jede Runde besteht aus folgenden Schritten:

1. Beutekarten auslegen
Es werden 9'Beiitekarten aufgedeckt und in der Tischmitte ausgelegt.

2. Stichkarten austeilen

Fiir die Verteilung der Stichkarten wird ein Kartengeber bestimmt. Er mischt die

Stichkarten gut und teilt jedem 8 Karten aus,
Die verbleibenden 2 Karten werden bffent ausgelegt.

3. Die Privilegien ersteigern
Es gibt folgende Privilegien zu ersteigern. _
a) Zwei Karten austauschen '
Der Spieler bekommt die beiden offen liegenden Stichkarten und sucht sich nun aus
allen seinen Karten 2 aus, die er verdeckt zur Seite legt. Diese Karten werden in der
Runde nicht mehr benotigt,
b) Trumpf festlegen 7 :
Er bestimmt die Trumpffarbe. Alle Spieler legen zur besseren Ubersncht ihren roten
Trumpfstein auf die entsprechende Piratenflagge ihres Tableaus.
c) Startspieler bestimmen
Er bestimmt den Startspieler (sich selbst oder einen anderen). Der ausgewihlte Start-
spieler bestimmt eine der 9 offenen Beutekarten, um die im ersten Stich gespielt wird.
Auf diese Karte stellt er den Beutestein (schwarze Spielfigur).
Geboten wird dabei mit Zukiinftiger Béute (mindestens in 1-Tonnen-Schritten).
Ausgehend vom Spieler links vom Kartengeber machen alle Spieler reihum im Uhrzeiger-

sinn beliebig hiihere Gebote oder sie passen _

| fig auf der Schuldenskala, der obersten Zeile auf dem Tableau (0 bis -19). Der schwarze
Gebotsstein wird auf den’ gebotenen Wert gelegt. Der gelbe Schuldenstein bleibt auf sei-
nem alten Wert liegen. Schulden fliefe chnung ein.




Beispiel:
Der Spieler hat das hachste

Gebot abgegeben. Er hat 5
Tonnen geboten.

Bislang hatte dieser Spieler
keine Schulden, sein Schul-
denstein steht auf der ,,0".

Er markiert sein Gebot (5)
mit dem schwarzen Gebots-
stein und darf nun in dieser
Runde seine 3 Privilegien
ausiiben.

Beispiel: Der Spieler hat 4 Tonnen Schulden. Er darf deshalb bis maximal 15 Tonnen bieten.

Macht niemand ein Gebot, erhiilt der Kartengeber die Privilegien fiir 0 Tonnen, d.h. er muf3
hierfiir kein Gebot machen.

4. Acht Stiche um acht Beutekarten spielen .

» Der Startspieler spielt zum ersten Stich aus. Jeder Spieler legt reihum je | Karte dazu.

» Die jeweils erste Karte in einem Stich bestimmt diec @ngeSpielte Farbe:
* Die angespielte Farbe milf nichi bedient Werden.

* Das gilt auch wenn Trumpf angespielt wird.

+ Aber: Nur wenn man nicht bedienen kann, darf mit Trumpf gestochen werden.

» Wer sticht, muB deshalb einen WeilBei SHERSEEI auf die gestochene Farbe auf seinem
Tableau legen und zeigt damit an, daB er diese Farbe nicht mehr auf der Hand hat.
Sollte man dabei erwischt werden, doch noch eine Karte der gestochenen Farbe zu besitzen,

muf - als Strafe — eine eigene Beutekarte abgegeben werden. Sie ist damit aus dem Spiel. Der
rechte Nachbar entscheidet, welche der Beutekarten des betroffenen Spielers entfernt wird.

* Die jeweils hochste Karte in einem
Stich gewinnt.

Triimpfe sind hoherwertig als Karten
in der angespielten Farbe.

Karten in der angespielten Farbe sind
hoher als abgeworfene Farben.

* Der Spieler, der den Stich gewinnt,
erhiilt als Lohn die Beutekarte um
die gespielt wurde. Er il sie sofort

in sein entsprechendes Schiff legen.
Er bestimmt dann den néchsten Startspieler, welcher dann die neue Bcutekarte festlegt
und zum néchsten Stich ausspielt.




Die Klabautermann—l(arten. :
: . Da nicht bedient werden muf3, kann immer auch eine

 » Am Ende der Runde, nach 8 Stichen, bleib cine Beutekarte iibrig. Nun wird die oberste

« Beide Karten konnen nur zusammen in der folgenden Spielrunde gewonnen werden.
. Der Tisch wird wieder mit 8 neuen Beutekarten aus dem Vorrat aufgefiillt.

~ » Die Stichkarten werden eingesammelt. Der rechte Nachbar des alten Kartengebers mischt

und teilt die Stichkarten zu einer neuen Runde aus. Es folgt eine Versteigerung und
anschlieBend eine weitere Runde mit 8 Stichen.

~farblose* Klabautermann-Karte in den Stich
geworfen werden. e

+ Geschieht dies, ber
ihre Farbe. |

Triimpfe verheten ihre Trumpfelgenschaft.
* Es diirfen 1 mm auch Karten in der Trumpffarbe nachgespielt werden, wenn man dle

' angesplelte Farbe noch besitzt. Es wird kein Stichstein gelegt, denn i m einem Stich mit

Klabautermann-Karte(n) gibt es keinen Trumpf. 35

'MWMWMMMMI------~
» Liegen mehrere Karten mit der gleichen: (hochsten) Zahlim Stich,

Kare. die ezt gspilt warde. I—
Gebot zuriickzahlen

Um die Schulden, die durch em Gebot entstanden md zuruckzuzahlen, g!bt ss nur eine -

- Moglichkeit:
“« Wiihrend jeder Runde dérf nur der Spieler mit dem aktuellen Hochstge’bm- eine

von ihm gewonnene Beutekarte dazu verwenden, sein Gebot zuriickzuzahlen. Hierzu gibt
er die Beutekarte bei Erhalt ab, ‘anatatt sie in eines seiner Schiffe zu legen. Er schiebt
seinen Gebotsstein um die emsprechende Anzahl von Feldern nach lmks und ersetzt ihn
durch semen Schuldenstein.

04234~

Beispiel: Der Spieler hat aus vorherigen Runden 6 Tonnen Schulden. Er hat in dieser
Runde 8 Tonnen geboten und damit das Hochstgebot. Er bekommt den schwarzen
Gebotsstein und stellt ihn 8 Felder iiber seinen Schuldenstein auf die -14. Er setzt spiter in der
Runde eine gerade gewonnene Beutekarte (5 Tonnen) ein, um sein aktuelles Gebot zuriickzuzahlen.
Sein Gebotsstein wandert damit die antsprechende Anzahl Felder zuriick. Da er nur eine Beutekarte
einsetzen darf, ist sein neuer Gesamtschuldenstand jetzt 9 Tonnen.

Sein gelber Schuldenstein wird auf die -9 gesetzt. Der Gebotsstein wird vom Brett genommen.




Dabei ist zu beachten:
- Uberschreitet der Wert der Beutekarte die Hohe des Gebotes, verfillt der Rest
- Schulden diirfen nur bis zum Wert des gelben Schuldensteins reduziert werden. Der
Schuldenstein darf niemals nach links verschoben werden!

’ Beispiel: Obwohl dle Beutekarte 9 Tonnen wert ist, dutfen die Schulden lediglich
bis zum gelben Schuldenstein reduziert werden.

» Am Ende des Spiels, nach 6 Runden werden die Schulden (markiert durch deﬂ getben
Schuldenstein) mit dem Gesamtwert der gultxgen Beute- und Bonuskarten verrechnet :

Beute auf die Schiffe verteilen
Jede gewonnene Beutekarte miufl §o
gelegt werden. T
» Die einfachen Beutekarten: : ' "
SchieBpulver (lila), kin ‘ -
Schiffszwieback (orange),
Rum (tiirkis), und
Tabak (hellgriin)

miissen an die passenden’
SeSdem el werden,

Alle Kanen, die einmal im Schiff
liegen, diirfen grundsiitzlich Rieht
- mehr umgelegt oder

_entfernt werden.




Begrenzter Schiffsladeraum
Jedes Schiff kann nur Beutekarten bis zu einem bestimmten Gesamtwert an Bord nehmen:

In einem Spiel mit 3 Personen: 24 Tonnen
In einem Spiel mit 4 Personen: 18 Tonnen

Hat ein Schiff Beutekarten mit insgesamt mehr Gewicht an Bord als das Schiff laden kann,
geht es am Ende der 6. Runde unter, und der Spieler bekommt fiir dieses Schiff keine
Punkte. Auch Bonuskarten, die kein Gewicht haben, sind mit untergegangen, falls sie auf
dem betroffenen Schiff waren.

Spieltip: Sollte der Hiochstwert eines Schiffes vorzeitig iiberschritten werden, so kann man
vielleicht das Untergehen verhindern, wenn es einem gelingt in den verbleibenden Runden,
durch Anlegen der Sonderkarten -5 , -10 oder Max +5 das Schiff am sinken zu hindern.

Auch die Karten ,,eine Karte umlegen“ und ,eine Karte entfernen* konnen hierzu gute
Dienste leisten.

ABRECHNUNG UND SPIELENDE

Nach der 6. Runde wird gewertet und der Gewinner ermittelt.

Um die letzte Beutekarte sowie um verbliebene Bonuskarten wird nicht mehr gespielt.

Auf jedem Schiff, das Hichtuniergegangen ist, werden die Werte aller Beutekarten und
Bonuskarten addiert. Hiervon wird der Kredit, markiert durch den gelben Schuldenstein,
abgezogen. Der Spieler mit dem hochsten Wert hat das Spiel um die Beute gewonnen.

DIE BEDEUTUNG VON BONUS- UND SONDEBKARTEN

Die Bonuskarten

Ab der 2. Runde wird an die iibrig gebliecbene Beutekarte (9 liegen aus, 8 Stiche werden
gespielt) eine Bonuskarte verdeckt hinzugelegt.

Es konnen auch mehrere Bonuskarten an eine Beutekarte gebunden sein.

Die Bonuskarte(n) bekommt derjenige, der die dazugehori-
ge Beutekarte in einem Stich gewinnt. Der Spieler darf sich
ihren Wert natiirlich anschauen, bevor er sie an ein beliebi-
ges seiner Schiffe verdeckt anlegt.

Bonuskarten haben kein eigenes Gewicht, jedoch durchaus
ihren Wert. Deshalb sind sie sehr begehrt. Sie werden aber
nur dann gewertet, wenn auch das Schiff,

auf dem sie liegen, am Ende nicht untergegangen ist.




Die Sonderf(arten

~ Sie werden (bis auf ,,1 Karte entfemen und ,,1 Karte umlegen“) durch,Aniegen an das
Tableau emem SChlff zugeordnet Thre Funktion hat nur eine erkung auf dieses SChlff

Sie erhihen den Wert und das Gewicht der Ladung des Schiffes um § bzw 6
Mltlhnfm kann auch em Gebot abbezahlt werden,

s
iy e &

Sie vermindern den Wert und das Gewicht der -
’Laﬁuhg des betroffenen Schiffes um 10 bzw. 5.
-~ Sollie ein Schiff bereits iberladen sein, kann es
~ durch den Einsatz dieser Karten gggebenenfal]s

wieder in die Wertung kommen. ;

Sollte am Ende des Spicls ein negativer Ge.samt-

wert in einem Schiff existieren, so ist der Wert der- Ladung Nuﬂ. Wemger als ler Eair ein Lad raur mchl 7
bem Bonuskarten (Gefangene) sind keine: Beu(ekm’ten Thr Wgﬁ blelbt erhalten f
Gebot abbezahlt werden.

Jede dieser Karten vergrifiert bzw. verringert den Laderaum des
*betroffenen Schiffes um 5 (z.B. von 24 T. auf 29 T.).
Mn 1hnen karm kein Gebot abbezahlt we;den

Erf
'exge en Scluff entfernt undabgeworfen werden

'b) Die Karte wird aufgehoben und neben das eigene Tableau gelegt Zu emembeheblgm /
spiteren Zeitpunkt darf eine gerade gewonnene Beutekarte abgeworfen werdanxnstau SIe i perEy
- anlegen zu miissen. Die Sonderkarte wird dann ebenfalls entfeml gt

Mit ihr kzmu kem.debot abbezahlt werden

de zum Einsatz.

it nach Erhalt, eine der bereits gewonnenen Sonderkarten odes ch §
igenes Schiff legen, Einfache Beutekartemdﬂrfen nicht umgelegt werd
, zu,dem Zeltpunkt keine solche Karte, verfallt die Sonderkane und: wird' abge‘Woif 1
- Mit lhf kann kein G@ot abbezahlt werden. ‘




