


Die Story

AlsWademar, der Schreckliche, beriihmter Chef der Fluf3piraten,wei-
land seinen Ricktritt einreichte und sein Entermesser an einen rosti-
en Nagd héngte, um in den wohl verdienten Ruhestand auftreten,
ief e zum Abschlul® seiner Laufbahn eine Versammlung seiner
treuesten Arbeitnehmer en.

Unter Vorsitz seines Adjudanten, Nikolaus dem Nimmersatten, lobte
er dortselbst fur seine Frelbeuter seinen sagenumwobenen Schatz
am Oberlauf des»WildAlligator River«asTreuegpramieAUS.

Be den Fluf3piraten wurde so eine Schatzverteilung vollig unbiiro-
kratisch gehandhabt. Es galt die schlichte Regd: Wer zuerst kommt,
mahlt zuerst, und Erster wolltejeder sain.

Wievon der Tarantel gestochen ruderten die bérbeiligen Gesdlenlos,
meist zu zwelt in eénem Boot, um diegefahrlichen Stromungen besser
zu Uberwinden. Aber nicht seiten ssh man enen triefend nassen
Piraten dleine in den Hafen hinken und auch leere, mit Tang behan-
gene Boote trudelten im Hafen des Piratennestes »Seven Towers« en.
Viele Piraten blieben fur immer verschdllen, aber noch heute sollen
einigein Sausund BrausinMarsaille, New Orleansund Dresden | eben.

Dochjetzterfuhrenwir, dal3ddamal snichtaleSchétzeabgeholtworden
snd. Viede Reichtimer warten noch darauf, von Euch entdeckt zu
werden» wenn | hrjetzt in die Rolle der F ul3piraten schi Gpft.

Ihr fahrt doch artig zusammen und teilt edd und gerecht, oder???

Das Spid

Wegen der starken Gegenstromung des Flussesist esam besten, wenn
zwe Ful3piraten gemensam aus dem Haienrudern. Je naher jedoch
dasBootdemZid kommt,umsoverlockender er scheintjedemPiraten
dieldee, den Schatzf tir schaleinezuhebert. Vorjedem Zugentschel -
den dieRuderer insgeheim, ob sefriedlich weiterrudern, oder ob der
arglose Kumpan tber Bord geworfenwird. DochV orsicht! Wer seinen
Genossen falsch einschétzt, fliegt selber raus.

Der Seger

Wer trotz dler Gefahren einen sainer funf PirateninsZie rudert, fin-
det dort mit etwas Gluick einenwertvollen Schatz. Gewonnenhat, wer
zuerst Schétze im Wert von mindestens 12 Punkten gehoben hat.
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Vor dem ersten Spid mul3 eine Drehscheibe auf dem Spielplan im
dafUr vorgesehenen Loch befestigt werden, die zweite Drehscheibe
liegt ds Ersatz bel.

Spielvorbereitungen

O Jeder Spider erhdt funf Piraten, einen. Zahlsteinund einen Wiirfel
in der Farbe seiner Wahl.

O Diezéahisteinewerden auf dasgrof3ebraune Feld am Ful3 der Z&hl -
leiste gestdllt, dann verteiltjeder Spider seinefiinf Figuren beliebig
auf die beiden Startlager (das sind die hellen ovalen Felder links
und rechts neben dem Hafenbecken).

O Die acht Boote kommen auf die acht Anlegestellen zwischen die
Holzpflocke im Hafen.

O Diebeiden Priigel werden offen auf die Spielfeldmitte gelegt.

O Die Drehscheibe steht zunéchst bei weil3 = 0 Punkte. Jetzt wirfelt
ein Spider und dreht die Scheibe um soviele Felder weliter, wie der
Waurfel Augen zeigt. Somit steht die Ausgangsstellung der Dreh-
scheibe fest.

Spididee

Jeder Spider, versucht, moglichst vide seiner funf Flu3piraten mit
einem Boot insZiel am Oberlauf desHusses zu rudern und dort dief r
den Spidsegwichtigen Schétze zu heben. Wegen der starken Gegen-
stromung im Flul3 kdnnen aber dlein rudernde Piraten das Ziel kaum



erreichen, darum bringt das Rudern zu zweit VVortelle. Dajedoch die
Hudermannschaft verschiedenfarbig sein mul3, Sollte sich jeder vor
dem anderen in acht nehmen, um nicht Uberraschend aus dem Kahn
gewor;en zu werden. Nur. wer im Boot stzen bleibt, kann Punkte
sammeln.

Friedliche Piraten kbnnen nattrlich auch zu zwetinsZidrudern. Dort
zeigt die Drehscheibe an, welche Farbe wel chen Schatz findet.

Jetzt kann's losgehen
Der jungste Spider beginnt mit dem Wurfeln, danach geht'sim Uhr-
zeigersinn welter.

EingeigenindieBoote

Die Piraten starten Uber die, mit einem Strich gekennzeichneten
Punkte aus den Startlagern. Se kdnnen nur Uber die acht roten Felder
ba den Anlegestellen in dieBootegdangen. Der Schritt vom Ufer ins
Boot zahlteinenWrfel punkt, iberzéhligeWrfel punkteverfallen. Ob
en Pirat im Boot vorne oder hinten stzt, ist fur das Spid unwichtig,
es durfen aber niemds zwe Piraten der gleichen Farbe in ein Boot
einsteigen.

Sobad ein Boot mit einem oder zwel Piraten besetzt ist, kann beim
nachsten Wrfeln losgerudert werden.

Wichtig: Ab diesem Moment mul3 jeder Spider vor dem Wirfeln
ankundigen, ob er laufen oder rudern will. Hat er mehrere Boote
besetzt, mul3 er sch fur enes entscheiden.

Der Hafen

Der Hafen ist stromungsfrei und wird beim Hinausrudern nicht as
egenes Feld gezahlt. Beim Auslaufen aus dem Hafen reicht aso
bereits eine gewtrfelte 1, um auf das erste Flul¥feld zu gelangen.

Der FlulR

Der Hul3 ig in eine Innenbahn und ene Aul3enbahn untertellt. Auf
jedem Flulfeld ist en kleiner Pfeil, der die Fluf¥ichtung angibt und
eine Stromungszahl zwischen | und 3. Die Stromungszahl gibt die
Stérke der Gegenstromung an. Auf der Aul3enbahn 1 die Gegen-
stromung oft stérker ds auf der Innenbahn.



Laufen

Wer an&tekijndigt hat, dal3 er beim néchsten Zug laufen will, wurfelt
und zieht einen seiner Piraten auf den runden Uferfeldern um die
gewurfelte Zahl weiter. Dabel durfen andere Piraten tbersprungen
werden, es durfen auch mehrere Figuren auf einem Feld stehen.

EinPirat darf beim LaufenjedesUferfeldwahrend einesZugesnur ein-,
mal betteten, aso nicht vor- und wieder zuriickziehen. Der Flul3kann
nur andenvier Furten (braune Felder im F uld) Gberquertwerden. Zum
Laufen z&hit auch das Eingeigen in ein Boot.

Rudern

Ein Boot kann grundsétzlich nur mit einer ungeraden Zahl (I, 3 oder 5)
vorwaérts, d. h. gegen die Stromung, bewegt werden.

Wird bei einem Ruderversuch einegerade Zahl gewrfelt, so féllt des
Boot um die angegebene Stromungszahl zurick, es kann aso wieder
bis in den Hafen zurtickgetrieben werden. Beim gelungenen Ruder-
versuch spidt die Stromungszahl keine Ralle.

Bem Start aus dem Hafen kann die Fahrspur frei gewahlt werden,

ater konnen die Boote die Spur beliebigwechseln. Innerhalb eines

_prges darf ein Boot auf seiner Fahrt aber kein Flul¥feld zweimal be-
rdhren.

Andere Bootekonnen nicht Ubersprungenwerden. Uberholenist aber
durch Spurwechsal moglich (Beispid 1).

Ein Spider darf vor ihm liegende Boote auch einfach weiterschieben,
wenndarinkeinPirat der ei%mm_Farbesitz_t Beispide2und 3). Ist der
Huf3durch eigeneBootesoblockiert, dal3einWeiterfahrenunmaoglich
i, verfallen Uberzéhlige Wirfel punkte.

Ein zuriickfallendes Boot kann die Spur nicht wechsaln. Trifft esin
sainer Fahrrinne auf ein hinter ihm liegendes Boot, wird es durch
dieses aufgehdten (Beispid 4).

Beispid |

Boot A will Boot B tiberholen
und wechsdt dazu die Spur.
Der Spurwechsd zahlt dabei
as ein Schritt.




Beispid 2

vor dem Zug nach dem Zug

Boot A rudert von seiner Ausgangsstellung 3 Felder vorwérts und
schiebt dabel Boot B um 2 Felder weiter.

Beispid 3

vor dem Zug nach dem Zug

Boot Awirfelt eneb, zient damit 2 Felder nachvorneund schiebt Boot
Buml Eeldweiter. DanachwechseltA die Spur undkannnoch 2 Felder
vorrucken.

Beispid 4

Boot A wollte vorwértsrudern, hat
aber keine ungerade Zahl. Obwohl
esjetzt laut Stromungszahl 3 Fd-
der zurick morde, falt es nur
| Feld zuriick, dort wird es von
Boot B aufgehalten.




Allein rudern
Es gilt grundsétzlich die dlgemeine Ruderregdl.

Besonderhet: Unternimmt ein Spider keinen Ruderversuch mit
enem Booat, in dem ener seiner Piraten dlein auf dem Fuld Stzt, so
kann dieses Boot von den Mitspielern um die Strémungszahl zurtick-
gesetzt werden. Die Mitspider mussen dies jedoch tun, bevor der
néchste Spider in der Runde seinen Spidlzug ankiindigt (Beispid 5).

Beispid 5

Im Boot A dtzt en griner Pirat
dlene Grin will aber mit Boot B
rudern undwirfelt eine 3. Esli
nunan den Mitspielern, dasBoot
zurtickzusetzen, damit diesBoot B
nicht durch geschicktes Ziehen
verhindern kann. Die Aufmerk-
samkeit der Mitspieler ist hier dso
besonders  gefragt.  Versdumen
diesedasZurlicksetzenvonBootA,
bevor der néchste Spider seinen
Zug ankindigt, bleibt Boot A auf
ssinem Plaz.

Zu zwetrudern

Kundigtein Spider an, dal3er miteinemBootfahrenwill, indemaulier
ihm noch ein anderer Pirat Sitzt, so missen beide Insassen zuerst die
Wirfelprobe durchfiinren. Ba der Wrfelprobe entscheiden beide
Spider, ob Seihren Partner aus dem Boot werfenwollen, oder ob se
lieber mit ihm zusammen weiterrudern.

Beim Start im Hafen gibt eskeine Wrfelprobe, im Hafen kann also
keiner seinen Beifahrer aus dem Boot werfen.

Bel der Wrfel probe halten beide Spider die geschlossene Faust Uber
das Spidfeld. Zuvor habenseheimlichentschieden, obsedenWiirfel
in die Faust nehmen, ob die Faust leer bleibt oder ob darin gar en
Prigd versteckt i

Jetzt 6ffnen beide gleichzeitig die Faust. Der Inhalt der Fauste ent-
scheidet nun Uber das weitere Schicksd des Paares:

Be der Wirfelprobe gibt es folgende M églichkeiten:



Belde Spider haben enen Wiirfd in der Hand:

Beide Spider wollen rudern. Jeder wirfelt und das Boot wird um die
hohere un?erade Zahl vorwértsbewegt. Sollten beide Spider eine
gerade Zahl wirfeln, fallt das Boot um die Stromungszahl zuriick.

Wer am Zugidt, wird zum Steuermann. Er entscheidet, ob dasBoot die
Spur wechsdt Er darf andere Boote schieben, wenn darin kein Pirat
seiner Farbe dtzt, dso auch Boote mit einem Piraten des Beifahrers.

Einer zeigt den Wiirfd, der anderedieleere Hand:

Der arglose, ruderwillige Pirat mit Wirfel wird von seinem hinter-
listigen Kumpan (leere Hand) aus dem Boot geworfen. Die herausge-
worfene Figur wird auf das Uferfeld neben dem Boot gestdlt, von Wo
aussewieder zumHafenlaufenkann. DasBoot, indemder Schuftnun
dlen gtzt, falt um die Stromungszahl zurick.

Beidezeigen bel der Wiirfeprobedieleere Hand:
DiePiraten kampfen miteinander, aber keinem gdlingt es, denanderen
ausdem Boot zuwerfen. Well beimKampf keiner rudert, fallt dasBoot
nattrlich um die Strémungszahl zurick.

Hat einer der Partner das Vertrauen zumanderen verloren, sokann
er zur Wirfelprobe einen Prigel mitnehmen. Der andere Spieler
wird dies als offene Drohung ansehen. Er wird sich darum wahr-
scheinlich mit dem anderen Prigel bewaffnen.

Unter dem Tisch entscheiden nun beide Spieler wieder heimlich, ob
sie Wirfel, Prigel oder leere Hand vorstrecken. Nach der Entschei-
dung werden die beiden Prigel flr dasnéchste streitslichtige Paar
auf den Spielplan zurtickgelegt.

Mit dem Priigel ergeben sich neue Kombinationsmdglichkeiten bei
der Wiirfelprobe.

Prigd und leere Hand:

Der mit einem Priigel bewaffnete Spider ist starker. Er wirft sainen
Kumpan, der nur mit der blol3en Hand kampft, ausdem Boot DasBoot
falt um die Stromungszahl zurtick.

PrigdundWirfd:

Der Pirat mit dem Prigel inder Handwill geradezum Schlaggegen sei-
nen friedfertigen Bafahrer ausholen, as dieser kréftig zu rudern
beginnt Das Boot schndlt nach vorne, der Angreifer verliert das
GleihchgaNicht und fallt ins Wasser. Recht geschieht ihm, dem Bose-
wicht!

Wer im Boot bleibt, wiirfelt und zieht entsprechend.



Prigd und Prigd:

Der Kampf tobt so heftig, dal3 das Boot kentert. Beide Piratenfallenins
Wasser und klettern auf das angrenzende Feld am Ufer. Der néchste
Soider, der an die Reihe kommt, setzt dasim Fluf3 treibende Boot auf
enefreie Anlegestdle im Hafen.

Hier nochmals eine kurze Zusammenfassung der W(irfel probe:

+ = Gemensamer Ruderversuch

+ /A - Wiirfd f4lt aus dem Boot, Boot fallt zuriick

+ j = Beide Piraten bleiben an Bord, Boot féllt zurtick
+ﬁ: L eere Hand fallt raus, Boot fallt zurlick

/ + 63 = Pilge fallt raus, Wirfelversuch dlein

/ +. f = BeidefalenausdemBoot, leeresBootkommt zurtick
zum Hafen.

Y&

Drehscheibe

Starten im Hafen zwel Piraten gemeinsam in einem Boot, so kdnnen
sedie Drehscheibe um ein Feldweiterdrehen. Die Scheibewird nicht
gedreht, wenn einer oder beide Bootsnsassen dagegen sind.
Gelingt ein Startversuch nicht, well beide Spider eine gerade Zahl
gewdurfelt haben, darf die Scheibe nicht gedreht werden.

gighPirat, der dleinin enem Boot sartet, darf die Scheibenichtweiter-
rehen.

Die Drehscheibe wird immer um ein Feld weitergedreht, wenn ein
Bootim Zid ankommt. Dabel ist esegd, ob darinein oder zwei Piraten
Stzen.

Punktwertung

KommtenBootinsZiel, so be%in_nt die Schatzsuche. Die Drehscheibe
zeigt dabei an, welche Kostbarkeiten die Piraten entdeckt haben.
Bespid:

Ein Boot mit einem roten und gelben Piraten lauft im Zid ein. Die

Farbe Rot steht auf der Drehschetbe bel 2 Punkten (chinesische Vase),
gelb jedoch steht bel 4 Wertungspunkten (Spiele).



Diebeiden erfolgrei chen Schatzsucher dirfen nunihren Zahl stein auf
der Zéhlleiste entsprechend dem Wert des gefundenen Schatzes nach
obenricken. Rotumzwel Felder fir dieVase, Gabumvier Felder fr
die Spide

Nachdem der Punktestand eingestditist, wird die Drenschelbeumen
Feld weitergedreht.

Piraten, dieim Ziel angekommen sind, haben ihren Schatz gefunden
und werden aus dem Spid genommen. Der Steuermann des eingelau-
fenen Bootes darf das nun leere Boot auf einen frei wahlbaren Anlege-
platz im Hafen zuriickstellen, damit dort wartende Piratenwieder ein-
steigen konnen.

Auch wenn en einzelner Pirat ins Ziel rudert, mul3 die Drehscheibe
nach der Punktewertung weitergedreht werden.

Es kann vorkommen, dal3 ein Boot von einem anderen Boot ins Ziel
geschoben wird. Dann dreht sich die Scheibe gleich zweimal.

Beispiel 6

DuBootA stzteinweiler
Pirat dlein. Dahinter
schippertBootB mitGelb
TS T T lIJjngh ﬂt_gg Boelrsl. IfDle
Spr=v I - A I rehschel sent fur
&= W e N WeiR bei null Punkten.

- m=T4

Rot und Gelb legen sch nunkréftigin die Riemen, wirfeln eine Drei
und rudernins Ziel. Dabe schieben se Boot A mitins Zid.

Der weil3e Pechvogd findet nichtsasate Sockenund bekommt daf tr
keinen Punkt. Er darf sein Boot in den Hafen zurtickstellen, seine
Figur wird aber aus dem Spie genommen.

Waelil das Boot mit dem weil3en Piraten - wenn auch unfreiwillig - im
Zid eingelaufenigt, dreht sich die Scheibeweiter. Somit steht Rot%etzt
auf der Halskette (drei Punkte) und Gelb bel der Schatztruhe (Tunf

Punkte).

DasHineinschieben hat sich f Gr dasBootsteam B gel ohnt. Nach durch-
gefuhrter Punktewertungf tr Rotund Gelbwird die Schetbenochmals
weitergedreht.



Spidende

Das Spid ist zu Ende, wenn einer der Z&hlsteine einrotes Feld auf der
Zahlleigte erreicht hat.

Rudern zwei Piraten gemeinsam ins Zid, konnen auf einen Schlag
beide Zahlsteine auf die roten Felder gelangen. Sieger i in diesem
Fal, wer auf der Zahlleiste hGher steht

Be gleicher Punktzahl gewinnen beide Spider.

Sollte en Spidler dle funf Piraten ins Ziel gebracht haben, bevor en
Zahistein ein rotes Feld erreicht, ist das Spid ebenfalls beendet. Es
gewinnt, wer am weitesten oben steht.

Letzte Fragen

O Die Fortbewegungsart mul3 vor jedem Wirfeln angekindigt
werden. Also laut sagen, ich laufe oder ich rudere. Beem Rudern
anuf& §)|U|Ch das Boot genau bezel chnet werden, wel ches bewegt wer-

en soll.

O EinPirat kann nur mit einem Boot ins Ziel gelangen, nicht zu Ful3.

O EinindenHafen zurtickgetriebens Bootsteam darf beim erneuten
Start die Drehscheibe wieder drehen.

O In enem doppelt besetzten Boot it immer derjenige der Steuer-
mann, der gerade an der Reihe ig. Der Steuermann bestimmt, ob
das Boot die Spur beim Rudernwechsdt, wer geschoben wird und
wohin das Boot nach der Ankunftim Ziel gestdlt wird.

O Ig en Boot so blockiert, dal? es nur zum Teal oder gar nicht ziehen
kann, verfallen Uberzahlige Wrfelpunkte. Das kann passieren,
wenn Schiebenverbotenig, well in den Booten davor Piratenin der
Farbe des Steuermannes stzen.

Das Boot mul3 aber auf jeden Fal soweit fahren, wieesmaoglichid.
O Ein Boot kann auch mehrere andere Boote vor sch herschieben.

O BeimFahren zu zweitwird dasBootimmer entsprechend der hohe-
renungeraden Zahl bewegt, die Augenzahlenwerden nicht addiert.

O Zurlcktreibende Boote konnen von den Mitspielern immer so
lange zuruckﬂ&eazt werden, bis der néchste Spider seinen Zug
angekindigt hat, danach geht nichts mehr.

O TrebteinAlleinruderer in den Hafen zuriick, stellt er sein Boot auf
einen Anlegeplatz seiner Wahl.



Zusatzregen fur Fortgeschrittene

Hinweiszur Wrfeprobe

Der schlitzohrige Pirat spiet o

Unsere Regd sieht vor, dal3 dieWurfel probebel jedem gemei nsamen
Ruderversuch mit geschlossener Faust durchgef uhrt werden mul. Es
kann aber durchausreizvoller undfir den Spielfluld besser saein, wenn
dieWurfel probenichtimmer exakt nach diesem strikten Schemaaus-
efuhrt wird. Zumindest am Anfang empfiehlt es sch fir die Boots-
zung, gemeinsame Sache zu machen - d. h. stillschweigend oder
nach Abspracheden Team(ﬁaist indenV ordergrund zu gdlenund auf
die Wurfel probe zu verzichten. Dies geschieht dadurch, dal3 einfach
g_ewi]rfe!tm rd. Wichtig hierbel ist, den Mitspieler moglichst langein
cherhait zuwiegen und ihn alméhlich dazu zu bringen, vertrauens-
voll draufloszuwirfen. Vorsicht it dlerdings geboten. Solange ein
Spider die geschlossene Faust noch nicht Uber das Spidfed gehalten
hat, darf er derenInhat noch andern. Wer aber bereitsgewtirfelt hat,
kann dies nicht mehr riickgangig machen.

Beispid:
Mein Partner hat bereits gewurfelt, bevor ich die geschlossene Faust
Uber dasSpielfel dgehatenhabe. JetztdarfichdenWiirfel nochausder

Hand nehmen. DamitwerfeichmeinenK umpanohneegenesRisiko
Uber Bord.

Schopfen die Bootsnsassen erst einmd Verdacht, werden se nicht
mehrvoreligwirfeln, sonderneinekorrekteW rfel probeverlangen.

Das Aufspringen
Wieschonerwahnt, stdlendiebraunenFelderimFul3Furtendar. Wer
aus enem Boot geworfen wurde oder an der Anlegestdle kein Boot
zum Eingeigen vorfindet, kann versuchen, sch en Furt-Feld zu
erk&mpfen. ErmulRdazudasFdimFlul3miteiner genaugewlrfelten
Augenzahl erreichen. Von dort aus kann er spéter auf ein Boot auf-
ringen, das auf einem Flul¥eld links oder rechtsvon der Furt stehen
bleibt. Ein Pirat kann nur in @n Boot springen, in dem ein Ruderer
]gellei nesiotlzt. Fur den Sprungvom Furt-FeldinsBoot muf3 nicht gewr-
t werden.

In ein Boot, das gerade bei einer Furt steht, kann ein Pirat auch dann
direkt eingteigen, wenn er mit seiner gewurfelten Augenzahl das
braune Furt-Feld genau erreicht.



Auchdiefriedfertigsten Spiderwerdenbeim Spid »HF ul3piraten«<nicht

vermeiden kdnnen, hin und wieder zum Prige zu greifen. Damit die

Priigele nicht zu brutal wird, gibt esjetzt eine Auswahl neuer Prigel -

sorten. Wem adso die Holzprigd im Spid zu hart sind, kann hier den

gena_u auf seine Winsche abgestimmten Priige ausschneiden und
amit spiden.

Freuprigel

&/

Entschuldigungs- Prigel mit
prig Schalldampfer

Tarnprugel Prige mit Prigd mitMulde

Fernsteuerung (KopfgroRRe des
Gegners

bitte angeben)



