In Treasure Island werdet ihr zu Schatzjigern in einer offenen Spielwelt. Einer von euch stellt Long John Silver dar. Er wurde von seiner meuternden Crew
gefangen genommen, da nur er weif$, wo der Schatz versteckt ist! Die anderen Spieler stellen Piraten dar, Mitglieder von Silvers Crew. Alle haben nur eins im
Sinn: Long Johns Schatz zu finden. Dazu miissen sie Long John Silver ausfragen und an vielen Stellen der Insel graben. Long John Silver dagegen versucht,
die Spieler in die Irre zu fithren, und wartet nur auf die Gelegenheit zur Flucht, um sich den Schatz zu sichern, bevor ihn die Meuterer bekommen kénnen!

Long John Silver muss entkommen und seinen Schatz vor den Piraten bergen! PN @
Jeder Pirat will der Erste sein, der Long John Silvers Schatz findet! P,

Der alte Ben wird euch durch die Anleitung fiihren und
euch wertvolle Hinweise liefern.
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*Vor eurer ersten Partie miisst ihr je
eine Seite der 4 Zugfolgemarker mit
den mitgelieferten Stickern bekleben.
Achtet unbedingt auf die richtige
Zuordnung zwischen Sticker und Farbe

des Zugfolgemarkers (siche Abb. rechs).
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© ticfes Gewisser (gesperrte Zone)

© Berge (gesperrte Zone)

© Vulkan (gesperrte Zone)

© Tempelruine

© Bauten (Siedlungen, Hiitten,
Schiffe, StrafSen)

O Ruinen (insgesamt 2)

© Biume

@ flaches Gewisser

i Beachtet, dass Osten
im Spielmaterial als E
(East) angegeben ist.

© Gebietsgrenzen

@ Tempel (blau, nur Zierde)

© Felsen (nur Zierde)




CO> Spiclagfbae T

@ Legt den Inselplan in die Mitte eurer Spielfliche. Entscheidet euch, mit
welcher Seite ihr spielen mochtet. Beide Seiten sind inhaltlich iden-
tisch und unterscheiden sich lediglich optisch. Ihr solltet eure farbigen
Filzstiftfarben darauf gut erkennen kénnen (sieche Vorbereitung, Punkt 6).

A Legt die Kalendertafel im Siiden der Insel an den Inselplan an, mit der
Seite nach oben, die zur Spieleranzahl passt (2/4 Spieler oder 3/5 Spieler).

©® Mischt die normalen Hinweise, die Schwarzer-Fleck-Hinweise und die
Kompass-Hinweise getrennt voneinander und legt sie als verdeckte Stapel
neben den Inselplan.

O Legt den Zirkel, die beiden Such-Schablonen, den Maf3stab und die bei-

den Kompasse sowie einen Mini-Maf3stab in Griffweite bereit.

FEPN {35

Bei eurem ersten Spiel sollte der Erfahrenste eurer Crew in

die Rolle Long John Silvers schliipfen.

@ Wihlt einen Spieler, der Long John Silver spielen wird; er muss stidlich
vom Inselplan sitzen, vor der Kalendertafel. Als Long John Silver fithrst du
folgende Schritte durch:

%% Nimm dir den schwarzen Filzstift und die Truhe.

& Platziere die schwarze Spielfigur und 2 Informationsplittchen
,Bluff auf der Kalendertafel; die Spielfigur kommt auf Tag 4 und
die Plittchen auf Tag 2 und Tag 10 (bei 2/4 Spielern) bzw. Tag 2
und Tag 9 (bei 3/5 Spielern).

& Stelle den Sichtschirm von Long John vor dir auf und verbirg dahinter:

* deinen Mini-Inselplan und 1 Mini-Maf3stab,

¢ die 6 Informationsplittchen ,,Wahrheit®,

* die 11 Gebiets-Hinweise,

e die 6 Truhenplittchen und das Schatzplittchen.

@® Der oder die tibrigen Spieler spielen Piraten. Als Pirat nimmst du dir:
#& 1 Sichtschirm des von dir gewiinschten Charakters,
#& 1 zur Sichtschirmfarbe passenden Charakterbogen,
#& 1 zur Sichtschirmfarbe passende Spielfigur,
& 1 zur Sichtschirmfarbe passenden Zugfolgemarker,

& 1 Mini-Inselplan, den du mit der zum Inselplan passenden Seite
nach oben hinter deinen Sichtschirm legst,

& 1 Notizplitechen.
Spielt ihr zu zweit, nimmt sich der Pirat zusitzlich 2 weitere Spielfiguren

seiner Wahl. Spielt ihr zu dritt, nimmt sich jeder Pirat zusiétzlich 1 weitere
Spielfigur seiner Wahl. (Hinweis: Nur die Figuren, kein weiteres Material.)

& Schlieflich nehmt ihr euch die Filzstifte in den Farben eurer
Spielfiguren.

@ Der Spieler rechts von Long John legt seinen Zugfolgemarker auf das
Schidelfeld direke links von Tag 1 der Kalendertafel. Anschlieffend
folgen die anderen Piraten gegen den Uhrzeigersinn und legen ihren
Zugfolgemarker auf das jeweils nichste freie Schidelfeld links davon.



A) AUSGANGSORTE DER PIRATEN

Jeder Pirat stellt seine Spielfigur(en) auf deren Ausgangsort(e) und malt einen
Kreis tiber die gestrichelte Linie des jeweiligen Ausgangsorts.

D

Der Ausgangsort jedes Piraten
ist auf der Riickseite seines
Sichtschirms angegeben und
stimmt farblich mit der Spielfigur iiberein.

@ B) DEN SCHATZ VERGRABEN

Sobald alle Spielfiguren auf ihren
Ausgangsorten stehen, versteckt
Long John Silver den Schatz.

Um ein effektives Versteck des
Schatzes wihlen zu konnen,

sollte Long John Silver die

Dazu legt er einen Ort fest, indem
S 5 0 Seiten 10 und 11 dieser Spielanleitung
er ein schwarzes Kreuz auf seinem

) il bereits kennen.
Mini-Inselplan einzeichnet.

Er darf einen beliebigen Ort der G@

Insel wihlen, aufSer:

& innerhalb der ,2 Meilen-Zonen“ um die Ausgangsorte der Piraten,
& in gesperrten Zonen, die mit einer roten Linie umgeben sind,
& auf einer weils gestrichelten Grenzlinie.

Der Schatz liegt im Wald. Der Schatz iegl in den Bergen. Der Schatz liegt zwischen
Dieser Ort ist erlaubt. Dieser Ort ist verboten. Wald und Bergen.
Dieser Ort ist verboten.

C) GEBIETS-HINWEISE

- Long John Silver legt den Gebiets-Hinweis verdeckt beiseite, der das Gebiet
zeigt, in dem er den Schatz versteckt hat.

Long John Silver mischt die tibrigen Gebiets-Hinweise verdeckt, zieht den
obersten, sieht ihn sich an und gibt ihn dem Spieler links von ihm. Diesen
Vorgang wiederholt er bei den folgenden Spielern so oft, bis jeder Pirat
1 Gebiets-Hinweis erhalten hat. (Hinweis: Spielst du mehrere Spielfiguren, gibt
 wudir Long John dennoch nur 1 Gebiets-Hinweis.)
‘ J/WICHTIG Der Gebiets-Hinweis, der den Ort des Schatzes zeigt, wird
h/, J\‘memals unter die iibrigen Gebiets-Hinweise gemischt. Long John Silver
& arf ihn ausschlieflich dann nutzen, wenn er sich entscheidet, ein
'Informatlonsplattchen »Bluff zusammen mit dem normalen Hinweis
»Manuskript® zu spielen (siehe Seite 10).

D) NorRMALE UND KoMPAss-HINWEISE

Long John Silver zieht 3 normale Hinweise und so viele Kompass-Hinweise,
wie Piraten mitspielen + 3 und legt alle tibrigen Kompass-Hinweise in die
Spielschachtel zuriick. &




CO> Spiclablagf T

Eine Partie Treasure Island verlduft iiber eine Anzahl Ziige (Tage), bis ein
Spieler (ein Pirat oder Long John Silver) den Schatz gefunden hat.

Long John Silver und die Piraten spielen auf unterschiedliche Weise:

% Long John Silver akrtualisiert die Kalendertafel und fiihre die
Kalenderereignisse aus. Auflerdem antwortet er, wenn ein Pirat eine
~ Suchaktion ausfiihrt und ihn fragt, ob der Schatz gefunden wurde.

& An jedem Tag fiihrt ein anderer Pirat 1 oder 2 Aktionen aus (nur beim
Spiel zu zweit ist es immer derselbe Pirat). Die Anzahl an Aktionen

gibt der Kalender durch die Anzahl der Sterne an diesem Tag an.
Ein Tag besteht aus den folgenden 3 Schritten:
1) Kalender aktualisieren (Long John Silver),
2) Kalenderereignis, falls anwendbar (Long John Silver),
3) 1 bzw. 2 Aktionen ausfithren (der jeweilige Pirat).

LoNG JoHN SiLvERS KALENDERTAFEL
Schidelfelder ~ Tage  Anzabl der Aktionen

Ereignisse

| Felder fiir die normalen Felder fiir die
! bzw. die Schwarzer-Fleck-Hinweise Informationspléttchen

Sclyer- wurde rundheraus 6@%«%&, ein doppeltes Spiel 2w trecben
-~ elren eigenen Fn’edens/oa/% ﬁ/r Sich herauszuschinden — und die
Interessen seiner Verbindeten wnd Qofer 2u o/o/fem; abso met einem
Wonta/wfman hm anz genau das vor, was er wirklich tat
Dies schien mir so off?enéun@, dass ich mir heine Weise vorstellen
konnte, wie er ihre Wt b&sdh/.ﬁgen konntz. Aber er war allen
anderen weit derlegen, wnd sein Sieg in der lototen Nacht hatte
hm S/W grossen En/ﬂw iber ab; jemuter verlichen. Er schalt
sce Dummbkopte und, grisstmigliche €sél, o5 sei notwendiy, dass

i ich mek demlb/jgo/%of @W% % Karte. vor Zv

i Besichtorn herwm und fragle sio, ob sic o5 wagen wivden, den

i ~,|‘ Vwﬁvf an demselhen @e 2u brechen, an dem sie ‘"‘/ Schatasuche

sollten.

1) KALENDER AKTUALISIEREN

Long John Silver bewegt den hintersten Zugfolgemarker auf den nichs-
ten freien Tag. Dann sagt er dem betreffenden Piraten, dass dieser seine
Aktion(en) vorbereiten soll.

2) KALENDEREREIGNIS

Wenn der Zugfolgemarker auf einen Tag mit Ereignis gesetzt wird, muss
Long John Silver dieses Ereignis ausfiihren, bevor der Pirat seine Aktion(en)
ausfiihrt.

Abhingig von der Art des Kalenderereignisses gelten fiir Long John Silver
folgende Regeln:

Normaler Hinweis

Long John Silver wihlt 1 seiner 3 normalen Hinweise und spielt
ihn aus (siehe Seite 10).

Informationspliittchen ,, Bluff*
@ Long John Silver nimmt sich das Informationsplittchen ,Bluff*,

das er spiter beim Ausspielen eines normalen oder Schwarzer-
Fleck-Hinweises nutzen kann.

Gefiingnis

Der Pirat, dessen Zugfolgemarker auf dem Tag mit dem Gefingnis-
s P Ereignis liegt, wihlt 1 der 8 schwarzen Tiirme auf dem Inselplan

und setzt Long John Silvers Spielfigur darauf.

Die Spieler diirfen sich beraten, auf welchen die Spielfigur gesetzt
werden soll, die endgiiltige Entscheidung liegt jedoch beim akti-
ven Piraten.

' - Der Schwarze Fleck
v Long John Silver wirft seine normalen Hinweise ab und ziecht

dann 3 Schwarzer-Fleck-Hinweise.

' Schwarzer-Fleck-Hinweises

Long John Silver wihlt 1 seiner 3 Schwarzer-Fleck-Hinweise und
spielt ihn aus (siehe Seite 10).

Flucht

Long John Silver entkommt! Jetzt beginnt die Endphase des Spiels
und Long John Silver versucht ebenfalls, den Schatz zu heben
(siehe Seite 11).



3) 1 BZW. 2 AKTIONEN AUSFUHREN

In deinem Zug fithrst du 1 oder 2 Aktionen — vorgegeben durch die Anzahl
der Sterne an dem Tag, auf dem dein Zugfolgemarker liegt — aus. Fiir jede
deiner Aktionen musst du aus folgenden 2 Aktionsarten wihlen:

A) Normale Aktionen,
B) Spezialaktionen.

Dabei darfst du dieselbe Aktion 2x wihlen. Die meisten Aktionen fithrst du

it deiner Spielfigur aus.
Im Spiel zu zweit oder zu dritt:

Wihle 1 deiner Spielfiguren aus. Fithrst du 2 Aktionen mit einer Spielfigur
aus, musst du fiir beide Aktionen dieselbe Spielfigur wihlen.

A) Normale Aktion
Es gibt 3 unterschiedliche normale Aktionen:

* Bewegung zu Pferd,
* Bewegung zu Fuff & 1 Kleine Suche,
e 1 Grof3e Suche.

* Bewegung zu Pferd
Mit einer Bewegung zu Pferd darfst du deine Spielfigur

bis zu 6 Meilen weit bewegen.
Nimm den Mafistab und ziehe eine Linie auf dem

Inselplan, beginnend beim Ausgangsort deiner Figur

(dem Kreuz). Beachte folgende Regeln:
& Der Maf3stab darf beim Zeichnen der Linie nicht bewegt werden.

& Es ist nicht erlaubt, durch gesperrte Zonen zu ziehen oder da-
rin zu enden (also die Zonen, die von einer roten Linie umgeben
sind).

Hast du die Linie fertig gezeichnet, markiere ihr Ende mit einem Kreuz, dei-
nem neuen Ausgangsort. Stelle deine Spielfigur auf dieses neue Kreuz.

* Bewegung zu FufS & 1 Kleine Suche
Basas £ 7 e
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Die wihrend der Partie gezeichneten Linien diirfen nie weggewischt
werden, wenn nicht anders angegeben. Alle Bewegungen miissen einge-
geichnet werden, denn sie dienen als Grundlage fiir mehrere Hinweise.

& @ Fiihre 1 Bewegung zu Fuff und 1 Kleine Suche
in einer Reihenfolge deiner Wahl aus.

- Bewegung zu Fufs

Eine Bewegung zu Fuf§ verliuft wie die Bewegung zu Pferd, jedoch nur bis
zu 3 Meilen weit.

- Kleine Suche

Mit dieser Aktion kannst du nach dem Schatz suchen, indem du die
Schablone fiir die Kleine Suche nutzt. Lege dazu die kleine Schablone so auf
den Inselplan, dass das Kreuz, welches den aktuellen Ort deiner Spielfigur
markiert, innerhalb der Schablone sichtbar ist. Hinweis: Die Schablone darf
in eine gesperrte Zone hineinragen. Bedenke jedoch, dass sich dort niemals der

Schatz befinden wird.

Dann zeichnest du einen Kreis innerhalb der Schablone und fragst Long
John Silver, ob sich der Schatz innerhalb dieses Kreises befindet.

. " i 3 ; (B g™ S

Long John Silver muss die Wahrheit sagen und gibt, je nach tatsichlicher
Situation, eine der 3 folgenden Antworten:

& Der Kreis enthiilt oder beriihrt den Ort des Schatzes:
Der Schatz wurde gefunden. Long John Silver legt das Schatz-
plittchen in die Truhe und tbergibt sie dir. Du hast das Spiel
gewonnen. In Zweifelsfillen gilt der Schatz als gefunden.

% Der Kreis enthilt den Ort des Schatzes nicht:

A) Der Schatz wurde nicht gefunden und Long John Silver sagt
einfach, dass die Suche erfolglos war.

B) Der Schatz wurde nicht gefunden, doch Long John Silver
entscheidet sich, dir ein Truhenplittchen zu tibergeben, womit
er 1 seiner Hinweise mit Truhensymbol freischaltet. Er legt 1 sei-
ner Truhenplittchen in die Truhe und tbergibt sie dir! Nimm
dir das Plittchen, sieh es dir an, ohne es den anderen Spielern
zu zeigen, und gib die Truhe zuriick an Long John Silver (siehe

Truhenplittchen auf Seite 11).

* Groffe Suche

Eine Aktion Grofle Suche verliuft wie die Kleine
Suche, verwende jedoch die grofe Schablone.

D

Alle Suchen miissen eingezeichnet werden, denn sie erinnern an bereits

durchsuchte Gebiete und sie sind Grundlage fiir einige der Hinweise.

S




B) Spezialaktion
Jeder Pirat besitzt seine eigenen Spezialaktionen, die auf seinem Sichtschirm
gezeigt sind.

Die Anzahl der Ankreuz-Kistchen neben der Spezialaktion zeigt, wie oft die-
se wihrend eines Spiels eingesetzt werden kann. Wenn du eine Spezialaktion
nutzt, musst du 1 zugehoriges freies Kistchen auf deinem Charakterbogen
ankreuzen. Sobald alle Kistchen einer deiner Aktionen angekreuzt sind, steht
sie dir fiir dieses Spiel nicht mehr zur Verfigung.

Spezialaktionen mit einem ,,Unendlichkeitssymbol konnen beliebig oft ge-
nutzt werden, gelten aber bei jeder Nutzung als Aktion.

* Kompass
£ %gg . Long John Silver muss dir eine geheime Information zum Ort
b ¥ o des Schatzes geben.

R

e ¥ : Dazu legst du den groflen Kompass um deine Spielfigur und
L . 3

=% richtest ihn auf dem Inselplan nach Norden aus.

Long John Silver wihlt 1 Kompass-Hinweis aus seiner Hand und tibergibt
ihn dir. Dieser muss der Wahrheit entsprechen (der Schatz kann somit nicht in
den beiden hervorgehobenen Richtungen liegen). Du darfst den Hinweis weder
zeigen noch dariiber sprechen und behiltst ihn hinter deinem Sichtschirm.
Du kannst den kleinen Kompass nutzen, um diese Information auf deinem

Mini-Inselplan einzuzeichnen.

Die 2 Flichen mit Schéidel
geben an, dass der Schatz
nicht in diesen beiden

Richtungen liegen kann
(Details siehe Seite 11).

* Bestiitigung
Du darfst dir die Vorderseite eines der Informationsplittchen an-

sehen, das von Long John Silver auf die Kalendertafel ausgespielt
wurde (siehe Seite 10).

Du darfst dieses Plittchen den anderen Piraten nicht zeigen,
darfst aber dariiber sprechen, was du gesehen hast (dabei darfst du liigen).

* Voller Galopp

Deine Spielfigur darf sich zu einer beliebigen Stelle des Insel-
plans bewegen, aufSer in gesperrte Zonen.

Du zeichnest ein Kreuz an dieser Stelle der Insel ein, um
deinen neuen Ausgangsort anzuzeigen.

Du ziehst keine Linie von deinem bisherigen Ausgangsort zum neuen
Ausgangsort. Dann stellst du deine Spielfigur auf den neuen Ausgangsort.

* Spezialfiibigkeit
Jeder Pirat besitzt mindestens 1 Spezialfihigkeit, die hier beschrieben wird:

King George o

K g

Anne darf ihr Affchen King George einsetzen, um ein entferntes Gebiet zu
durchsuchen: Es fithrt 1 Kleine Suche an einer beliebigen Stelle des Inselplans
aus. Dies ist eine Aktion.

Fernrohr o

Olivier kann sein Fernrohr nutzen, um 1 Gebiet aus der Ferne zu durchsu-
chen: Er fihrt 1 Grofle Suche an einer beliebigen Stelle des Inselplans aus.
Dies ist eine Aktion.

o Vollbliiter o

ﬁ_ﬁ_»
R

Wenn Olivier die Aktion ,,Bewegung zu Pferd® ausfiihrt, darf er sich 2x um
bis zu 6 Meilen bewegen. Diese Spezialfihigkeit ist unbegrenzt.

Fortune o

Wenn Jim die Aktion ,GrofSe Suche® ausfiihrt, zeichnet er mithilfe seines
Hunds Fortune den Kreis nicht innen, sondern aufSen um die Schablone der
Groflen Suche. Diese Spezialfihigkeit ist unbegrenzt.

D)

4 Wichtig: Wenn ibr zu zweit oder dritt spielt, darf ein Pirat, wenn er
machte, die Spezialfihigkeiten seines gewdihlten Charakters mit seiner
fiir den Zug benutzten Spielfigur ausfiihren, egal welche Farbe sie hat.

S




CB> _Long John Silvers Tluchtt

Sobald ein Zugfolgemarker auf das Fluchtfeld der Kalendertafel gelegt wird, Wenn es Long John Silver gelingt, seine Spielfigur auf den Ort des Schatzes
entkommt Long John Silver aus seiner Zelle. zu stellen, bevor ein Pirat diesen gefunden hat, gewinnt Long John Silver!

Ab sofort wird die Kalendertafel nicht mehr genutzt und die Spieler spielen S
im Uhrzeigersinn, beginnend bei Long John Silver. Long John Silver darf le- & o ,-A;/@)
diglich Bewegungen zu Pferd ausfiihren (bis zu 6 Meilen). Die Piraten haben
\e 2 Aktionen pro Zug bis zum Ende des Spiels. Die Suchen der Piraten muss
Long John Silver nach wie vor beantworten.

Um das Spiel als Long John Silver zu gewinnen, brauchst du eine
Menge Geschick und Willensstiirke. Halte durch, alter Seebir!

ROT: gesperrte Zonen GRUN: Wilder & Biume BLAU: Siifiwasser & Seen GRAU: Siedlungen, StrafSen, Schiffe & Ruinen

&7
~f




Long John Silver stehen unterschiedliche Arten von Hinweisen zur Verfiigung, die er den Piraten je nach Situation geben wird.
Einige dieser Hinweise erfordern es, ihre Information direkt auf den Inselplan einzuzeichnen. >
In solchen Fillen darf Long John Silver (und nur er!) diese Hinweise auf den Inselplan einzeichnen.
WICHTIG: Den Piraten muss bewusst sein, dass der Schatz auch direkt an der Grenze eines solchen Hinweises liegen kann.

Wichtig: Hat Long John Silver Zweifel bei einem Hinweis, den er
geben soll, darf er die Piraten auffordern, ihre Augen zu

schliefSen, um die Information direkt auf dem Inselplan zu iiberpriifen.

&

1) NORMALE HINWEISE, SCHWARZER-FLECK-HINWEISE
UND INFORMATIONSPLATTCHEN

Wenn Long John Silver einen normalen oder einen Schwarzer-Fleck-Hinweis
ausspielt, geht er folgendermaflen vor:
A) er legt 1 normalen oder 1 Schwarzer-Fleck-Hinweis auf den Kalender,
B) er zeichnet die Information auf dem Inselplan ein (falls notig),
C) er legt ein Informationsplittchen,
D) er zieht 1 neuen Hinweis derselben Art.

A) Normalen oder Schwarzer-

Fleck-Hinweis auf die Kalender- Hlustration

tafel legen Name des
Normale oder Schwarzer-Fleck-  Hinweises
Hinweise werden offen von links
nach rechts auf die daftir vorge- EiZ/Z;iif‘:s
sehenen Felder der Kalendertafel

A . Truben-
ausgespielt und  liefern allen symbol
Piraten Informationen zur Lage des
Schatzes. Anmerkung

B) Information auf dem Inselplan einzeichnen
Long John zeichnet die meisten der normalen und Schwarzer-Fleck-Hinweise
mithilfe diverser Zeichenutensilien direkt auf den Inselplan. (Welches Utensil
fiir einen Hinweis genutzt werden soll, ist auf Seite 12 als Symbol gezeigt.)

1 ENTP
>

ENTFERNUNG

NENNE DE! WAHLE 1 SPIELFIGUR.

4ms. NENNE DEN ABSTAND DIESER SPIELFIGUR
S0 ZUM SCHATZ:
4 BIS 7 /5 BIS 8/ 7 BIS 9 MEILEN.
SOLLTE DAS UNMOGLICH SEIN,
SAGE ES DEN PIRATEN.

f Long John Silver spielt den Schwar-

L zer-Fleck-Hinweis ,Entfernung* aus.
Er wihlt 1 Spielfigur auf dem Inselplan und sagt an, dass diese Fzgur 5 bis 8 Meilen
vom Schatz entfernt steht. Dann tibertragt er diese Information mithilfe des Zirkels
auf den Inselplan.

Einige Hinweise tragen ein Truhensymbol unten links und sind fiir Long
John Silver vorteilhafter. Fiir jeden Hinweis mit Truhensymbol, den Long
John Silver ausspielen méchte, muss er jedoch zuvor ein Truhenpliittchen
an einen Piraten gegeben haben (siehe Trubhenpliittchen auf Seite 7 und 11).

D)

Falls Long John Silver 3 Hinweise mit Truhensymbolen auf der Hand

haben sollte, kann er diese den Piraten zeigen, sie wieder in den Stapel

C) Ein Informationsplittchen ausspielen
Nach dem Ausspielen eines normalen oder Schwarzer-Fleck-Hinweises muss
Long John Silver 1 Informationsplittchen seiner Wahl verdeckt unterhalb
dieses Hinweises ablegen. Es gibt 2 Arten von Informationsplittchen: die
Information ,,Bluff* und die Information ,,Wahrheit“.

der Hinweise einmischen und 3 neue Hinweise ziehen.

Wenn er ein Informationsplittchen ,,Wahrheit“ wihlt, muss der gegebene
Hinweis korreke sein, Long John Silver darf dann nicht liigen. Hat sich ein
Pirat das Informationsplittchen angesehen, sollte er diesen Hinweis also
immer bei der Schatzsuche berticksichtigen.

Wenn er ein Informationsplittchen ,Bluff“ wihlt, kann der gegebene
Hinweis korrekt oder falsch sein. Dieses Informationsplittchen gibt den
Piraten somit keinen direkten, offensichtlichen Hinweis.

Da es aber nur 2 Informationsplittchen ,Bluff* im Spiel gibt, die zu 2 unter-
schiedlichen Zeitpunkten ins Spiel kommen, konnen die Piraten dadurch
Riickschliisse auf die Informationsplittchen unterhalb der anderen Hinweise

ziehen. ]
Vorderseite

Riickseite

Bluff Wabrheit

Zu Spielbeginn besitzt Long John Silver lediglich Informations-
pléttchen , Wahrheit. Der erste normale Hinweis, den er gibt, ist also
automatisch wabr. Fiir den ersten Hinweis muss er kein Informations-
pléttchen legen, da es bereits offen auf die Kalendertafel gedruckt ist. Im weiteren
Spielverlauf wird er durch die Kalenderereignisse 2 ,, Bluff-Plittchen erhalten.
Bereits dem zweiten Hinweis kinntet ibr also an der Aufrichtigkeit Silvers zweifeln!

>




D) Einen neuen Hinweis derselben Art zichen

Long John Silver zieht einen normalen oder einen Schwarzer-Fleck-Hinweis,
abhingig davon, welchen Hinweis er gerade ausgespielt hat.

2) KomPASs-HINWEISE

Kompass-Hinweise liefern den Piraten 2 Richtungen, in denen der Schatz
nicht versteckt sein kann. Long John Silver gibt Kompass-Hinweise, wenn
“ein Spieler eine Kompass-Spezialaktion ausfiithrt (siehe Seite 8).

Die 2 Flichen mit Schidel
geben an, dass der Schatz
nicht in diesen beiden
Richtungen liegen kann.

3) GEBIETS-HINWEISE

Jeder Gebiets-Hinweis erlaubt es den Spielern, eines der 11 Gebiete fiir die
Schatzsuche auszuschlieflen. Ein Pirat hilt seinen Gebiets-Hinweis geheim,
er zeigt ihn den anderen Piraten nicht.

Die schwarze Fldche
mit Schadel gibt

an, dass der Schatz
nicht in diesem
Gebiet sein kann.

Long John Silver kann sich auf seinem Mini-Inselplan notieren, welchen
Hinuweis er wem gegeben hat, indem er sich dessen Initialen notiert.

D

2 \ Die Mini-Inselpline dienen als Merkbilfe. Es empfiehlt sich, auf ihnen
W dic erbaltenen Informationen sowie die bestitigten Informationen

einzuzeichnen. Die auf dem Schatzinselplan vorgenommenen
Messungen haben immer Vorrang vor denen des Mini-Inselplans.

A

- Wer schien, du sagtost, dass du die Regely hennst; antuwortote

Sclyer voller Verachtung. (]—edenfa% wenn du sie nicht kennst,

ich henne sie; und, ich blecbe hier- — und, ich bin immer noch euer

/@f;oth, Har? — bis i mit ewren Beschwerden rausricht uwnd, ich

saq’ euch in der Zwischenzeit; dass euer schwarzer Flock keinen
icback wert ist. Dann werden wir westersehen.

— Oh, antwortete George, mach’ div- bloss heine So/yen: wir sind
M an&(’amég das sind wir- Oh, wir durchschauen dich durch uwnd
durch, John Silyer du .S/Me&ff}: do/o/oe/{‘u Slbie/ mit uns wd ihnen,
das ist esl”

4) TRUHENPLATTCHEN & DER SCHATZ

Wann immer ein Pirat eine erfolglose Suche durchfiihrt, kann Long John diesem
Piraten ein Truhenplittchen geben (siehe Seite 7). Tut er dies, streicht er das ent-
sprechende Plittchen auf seinem Mini-Inselplan ab.

Es gibt 2 Arten von Truhenplittchen:

% Gegenstandsplittchen, die dem Piraten im aktuellen oder einem
spateren Zug 1 zusitzliche Aktion erlauben und dann abgeworfen
werden,

& Informationsplittchen, die dem Piraten geheime Informationen
tiber die Lage des Schatzes liefern.

Gegenstandsplitichen

S0O
©0O

Informationsplittchen

Pro Truhenplittchen, das Long John Silver auf diese Weise abgegeben hat,
darf er immer dann, wenn er einen normalen oder Schwarzer-Fleck-Hinweis
ausspielen muss, einen Hinweis mit Truhensymbol (links unten auf der Karte)
ausspielen. Hinweise mit Truhensymbol sind fiir Long John Silver meistens
vorteilhafter, weil sie weniger konkrete Anhaltspunkete fiir die Piraten liefern.




CE> No.

SUCHE DIE SPIELFIGUR AUS, DIE
DEM SCHATZ AM NACHSTEN IST, SOWIE
1 WEITERE SPIELFIGUR DEINER WAHL.

SAGE, DASS 1 DIESER BEIDEN FIGUREN DEM
SCHATZ AM NACHSTEN IST. SAGE NICHT, WELCHE.

: le o
WAHLE 1 DIESER 3 AUSSAGEN:

DER SCHATZ LIEGT WEITER ENTFERNT ALS:
4 MEILEN VoM VULKAN

© 2 MEILEN VON TIEFEM WASSER

5 MEILEN VON DER TEMPELRUINE

Zeichne die Slrichpunkllinie nach,

die in der angegebenen Entfernung um
das gewdhlte Areal liegt.

DIREKT UNTER
DEINER NASE

ZEIGE AUF DIE SPIELFIGUR, DIE AM NACHSTEN
AM SCHATZ VORBEIGEGANGEN IST.

Dabei gelten au
die gezeichneten Bewegungslinien
und Kreuz

Beriicksichtige Suchkreise dabet nicht.

Fiihre 1 zusdtzliche
Bewegung von 7 Meilen

in deinem Zug aus.

Spieler: Dieser Begriff bezieht sich sowohl auf Long John Silver als auch die Piraten.
Spielfigur: Dieser Begriff bezieht sich auf die Spielfiguren von Long John Silver und der Piraten.
Beachtet, dass die Spielfigur von Long John Silver bei Spielbeginn noch nicht auf dem Inselplan steht und daher nicht ausgewihlt werden kann.

2 ODER 4 SPIELER: WAHLE 1 SPIELFIGUR
3 ODER 5 SPIELER: WAHLE 2 SPIELFIGUREN
GIB FUR JEDE GEWAHLTE FIGUR AN, OB DER
SCHATZ NORDLICH ODER SUDLICH VON IHR LIEGT.
Zeichne bei der Position der gewdhlten
Figuren eine Linie von Osten nach
Westen ein.

P

GESTANDNIS

JEDER PIRAT DARF DIR 1 FRAGE STELLEN,
DIE DURCH JA ODER NEIN BEANTWORTET
WERDEN KANN.

WAHLE 1 FRAGE AUS, WIEDERHOLE SIE UND
BEANTWORTE SIE LAUT.

Spiele das Informationsplittchen

‘,\—,1’\’ aus, nachdem du

geantwortet hast.

INSTINKT

SAGE, 0B DER SCHATZ INNERHALB VON 1 MEILE
ABSTAND ZU IRGENDEINEM SUCHKREIS LIEGT
ODER NICHT.

Entfernung.

Fiihre 1 zusétzliche
Abktion deiner Wahl in
deinem Zug aus.

WAHLE 1 SPIELFIGUR INNERHALB VON
8 MEILEN ENTFERNUNG ZUM SCHATZ.

SOLLTE DAS UNMOGLICH SEIN,
SAGE ES DEN PIRATEN.

Zeichne einen Kreis mit 8 Meilen

Radius um diese Spielfigur ein. I 1

WO GEHT'S LANG?

WAHLE 2 SPIELFIGUREN
(AUBER DIE FIGUR VON LoNG JOHN SILVER).
SAGE BEI JEDER, OB SIE BEI IHRER LETZTEN
BEWEGUNG IHRE ENTFERNUNG ZUM SCHATZ
VERGROBERT ODER VERRINGERT HAT.

Du darfst auch eine Spielfigur wdbhlen,
welche die Spezialaktion Voller Galopp
als ihren letzten Zug genutzt hatte.

BERMUDA-
DREIECK

ZEIGE AUF 2 SCHWARZE TURME UND
1 SPIELFIGUR, DIE EIN DREIECK ERGEBEN,
INNERHALB DESSEN SICH DER SCHATZ
BEFINDET.
WENN DAS UNMOGLICH IST, SAGE ES DEN
PIRATEN.

Fiihre 1 zusétzliche

Kleine Suche in deinem

Zug aus.

4 s
WXHLE 1 SPIELFIGUR, DIE WEITER ALS
6 MEILEN VOM SCHATZ ENTFERNT IST.
SOLLIE DAS UNMOGLICH SEIN,
SAGE ES DEN PIRATEN.

— g

Zeichne einen Kreis mit 6 Meilen
Radius um diese Spielfigur ein. I !

PAPAGEIL

2 ODER 3 PIRATEN:
ZEIGE ALLEN PIRATEN 2 ZUSATZLICHE,
ZUFALLIGE GEBIETS-HINVEISE.
4 ODER 5 PIRATEN:

JEDER PIRAT ZEIGT SEINEN GEBIETS-HINWEIS
SEINEN BEIDEN SITZNACHBARN.
(CHARLOTTE ZEIGT NUR 1 IHRER HINVEISE.)
Lege ein I pldttchen

Ve

NAH DRAN

NENNE 1 SPIELFIGUR, DIE DERZEIT WENIGER
ALS 6 MEILEN VOM SCHATZ ENTFERNT IST.
SOLLTE DAS UNMOGLICH SEIN,

SAGE ES DEN PIRATEN.

CO> Truhenpliittchern €O

Der Schatz liegt westlich

von der aktuellen Position
der Spielfigur, welche die
Suche ausgefiibrt hat.

LEGE DEN GROBEN KOMPASS MITTIG UND NACH
NORDEN AUSGERICHTET AUF DIE POSITION
1 SPIELFIGUR DEINER WAHL.

GIB 3 RICHTUNGEN AN.

DER SCHATZ LIEGT IN EINER DAVON.
Nutze den grofen Kompass unge />

zeichne die Richtungen ein. //'\\

KOMPASS

LEGE DEN GROBEN KOMPASS MITTIG UND NACH
NORDEN AUSGERICHTET AUF DIE POSITION
EINER SPIELFIGUR DEINER WAHL.

GIB 2 RICHTUNGEN AN.
DER SCHATZ LIEGT IN EINER DAVON.

en Kompas.
ie Richtungen ein.

AUSSCHLUSS

NENNE 2 ZONEN-ARTEN, IN DENEN
DER SCHATZ NICHT LIEGT:

o FLACHES WASSER & SEEN
 BAUTEN & RUINEN
 WALDER & BAUME

Bei Unklarheit nutze

m

der Spielanleitung.

Der Schatz liegt dstlich
von der aktuellen Position
der Spielfigur, welche die
Suche ausgefiihrt hat.

le Hirwveise & Sehwarzer-TFlecl-HAauvedise €O O

GIB DEN PIRATEN 2 ZUSATZLICHE
GEBIETS-HINWEISE DEINER WAHL.

Lege diese Gebiets-Hinweise auf diesen
Hinweis. Wenn du das Informations-
plittchen ,Bluff” ausspielst, darfst du
auch den Gebiets-Hinweis ausspielen,
der das Gebiet mit dem Schatz zeigt.

ILLUSION

SUCHE 1 SPIELFIGUR AUS, DIE WENIGER ALS

4 MEILEN VOM SCHATZ ENTFERNT IST, SOWIE

1 WEITERE SPIELFIGUR DEINER WAHL. SAGE

NICHT, WELCHE DAVON WENIGER ALS 4 MEILEN
VOM SCHATZ ENTFERNT IST.

SOLLTE DAS UNMOGLICH SEIN,
SAGE ES DEN PIRATEN.

ichne einen Kreis mit dem Radius
4 Meilen um beide Figuren ein.

ENTFERNUNG

WAHLE 1 SPIELFIGUR.
NENNE DEN ABSTAND DIESER SPIELFIGUR
ZUM SCHATZ:
4 B1S 7 /5 BIS 8/7 BIS 9 MEILEN.
SOLLTE DAS UNMOGLICH SEIN,
SAGE ES DEN PIRATEN.

Der Schatz ist nicht in
dem Gebiet, in dem die
Spielfigur die Suche aus-
gefiibrt hat.




