/ Piracens | ma% -

FUR 2 SPIELER: INHALT:
1 Taschenspiel
4 magnelisierle Spiglsleing

TIEL DES SPIHS

ALS PIRAT: 7 Goldm(nzen gefunden zu haben, ehe die Kiistanwacht seing
Yachtversenkt hat.

ALS KUSTENWACHT: 7 Treffer erzielt und damit die Yacht des Piraten
versenktzu haben, ehe er die 7 Goldmunzen gefunden hat

1 1. HERAUSNEHMEN DER
MAGNETISIERTEN SPIELSTEINE:
sty 1 Mitdem Daumnen die Abdeckung
nach hinten schisben. Spielfiguren
herausschiitteln. Abdeckung zum
VerschiieBen wieder nach vorne
ziehen.

2. BEREITMACHEN DES
SPIELFELDES:

aep 2 Mitein paar kurzen Sehwiingen des
Handpelenks das Spielfeld
ausklappen.

3. AUFSTELLEN DER SPIELSTEIME: Der Firat spiclt mit den roten, die
Kustenwacht mit den blauen Spie[steinan ;

DIE SCHIFFE: Beide Spigler selzen jewells ainen (hrer Spielsteine auf die
farblich passenden Kreis-Feldet (Start-Kreise) auf der Seekarte,

WERTUNGS-STEINE: Die beiden anderen Spielsteine werden auf das
ieweils farblich passende “S" oben bzw. unten auf der Karte gesetzt. Diese
sind die Zahl—bzw. Wertungs-Stgine. die den jeweiligen Stand des Spiels
markieren. Sie zeigen an, wievisle Goldmiinzen der Pirat bereits
aingesammelt hat, oder wieviele Treffer die Kilstenwacht bereils erzielt hat.

4. DREHEN DER DREHSCHEIBE:

AL 7 Der Hebel wird so weit als maglich
&< "> | as @eschoben und wieder
Insgelassen.
: ANMERKUNG: Bleibt der Pfeil nach
Habial fln einer Drehung auf giner Linle
Diohscrizbe stehen, muf cie Drehscheibe

ernsut betatigt werden

UND JETZT GEHT S L0S:

Der Piral fangt immer an.

Er dreht die Drehscheibe und setzt seine Yacht um
. soviele Punkte auf der Seekarte weiter, wie
DES PIRATEN: Drehscheibe A anzeigt, Zie! istes, auf einem Gold-

Punktzu landen, Goldminzen einzusammeln und sozu zlehen, dag die

Yacht nicht in Feuerreichweite des Schnellboctes der Kiistenwacht gelangt.

Danach istder Durchgang beendet, es sei denn, gin Gold-Punkt wirde

arreicht.

DAS IST BEI DEN ZUGEN ZU BEACHTEN:

m Die Zige gehenvon Punkt zu Punkt horizontal und vertikal entlang der
waiQEn Linie, diagonal entlang der roten Linie,

w [mmer mufi die volle Anzeige der Drehschelbe A gesetzt werden.
AUSNAHME: Auf ginem Gold-Punkt muB man nicht mit genauer
Augenzahl landen.

m |n demselben Durchgang darf der Pirat seine Yacht auf dieselben Punkts
vor- nder zuriickziehen. AUSNAHME: Er darf nicht auf einen Gold-Punkt
Zuriick, ehe er nicht einen anderen Gold-Punkt angelaufen ist.

m Erdart nicht einen Punkt Uberspringen oder aufihm landen, wenn der
Gegenspieler dort steht.

= Die farbigen Stari-Felder sind fiir den Piraten wie normale weiBe Punkte
anzusehen. =

GOLD-PUNKTE: Zieht der Pirat mit seiner Yacht auf einen Gold-Punkt,

betatigt er erneut die Drehscheibe und tut folgendes:

& Jeigl der Pleil von Scheibe B auf einen Gold-Punkl, ist der Pirai fiindig
geworden! Der Zahl-Stein wird auf den ndchsten Goldbarren
weitergesetzt. Damitist der Durchgang beendet.

u Zeigt der Pleil von Scheibe B auf ein weilles Feld, istder Pirat nicht fundig
geworden. Der Zahl-Stein bleibtwo er ist, und der Durchgang ist
beendet.



HE Die Drehscheibe wird betdtigt. Das Schnellboot
M wird um so viele Punkte auf der Seekarte
« weitergezogen, wie die Drehscheibe A anzmgt.
Zielistes, die Piratenyacht zu jagen und in Feuerreichweite zu ihr zu

gelangen. Danach ist der Durchgang beendet, es sei denn, das Schnel-
boot kame in Feuerreichweite.

DAS IST BEI DEN ZUGEN ZU BEACHTEN

m Dic Zipe gehen von Punktzu Punkt horizontal und vertikal
AUSSCHLIESSLICH entlang der weillen Linie. Die Kistenwacht dari
NICHT entlang der roten Linie zishen!

= [mmer muf die volle Anzeige der Drehschelbe A gesetzt werden,

m [n demselben Durchgang darf der Kiistenwachtspieler sein Schinellboot
aufdieselben Punkie vor- nder zurickzighen

= Gold-Punkte und die Start-Punkte sind fiir die Kiistenwacht normale
weifie Punkte

DAS ABFEUERN VON SCHUSSEN --- TREFFER UND FEHLSCHUSSE:
Befinden sich nicht mehr als 4 Felder (das sind 3 Punkte) in gerader Linie
zwischen Schieliboot und Piratenyacht, betindet sich dis Kistenwacht in
Feuerreichweite.
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4 Felder Abstand in In gerader Linig, aber 2 Felder Abstand,
gerader Linie 5 Felder Abstand aber nichtin gerader
Linie

S0 WERDEN SCHUSSE ABGEFEUERT;Fro Durchgang darf NUR EINMAL
gefever werden  Schiisse diirfen NICHT entlang der diagonalen roten Linie
abgefevert werden. Zum Schiefen wird die Drehscheibe betétigt und
folgendes getan:

m 7eigt der Pleil von Scheibe B auf eine Anzah| von Kanonenkugein
{schwarze Punkte), deren Anzahl gleich grof oder grofer ist als die Zahl
der Felder zwischen Schnellboot und Yacht, wird ein Tretfer erziell, Der
Zih|-Btein wird auf die néichste Posilion geschoben.

m Zelgt der Pleil von Seheibe B auf eine Anzahl von Kanonenkugeln, deren
Anzahl klginer st als die Zahl der Felder zwischen Schnellboot und Yacht,
istes ein Fehlschuf. Der Schnellboot-Zihl-Stein bleibt, wo erist

BEISPIELE:
)| 7 TREFFER:

Das Schnellbootist T Feld entfernt

@_@_‘ Abh, vandsr\"aaﬁfmd.‘_latefne
Kanonenkugel zu efnem Traffer

A 4 bekommer

FEHLSCHUSSI

. Das Schneliboot ist 3 Felder

@ @_. srb. . eptfernt von der Yachtund hatzwel

. Kanonenkugeln bekemmen—

FehischuB!

GEWINNER DES SPIELS

PIRATENYACHT: Wenn der Zihl-Stein aul den 7. Goldbarren gezogen wird,
ehe die Kiistenwacht die Yacht versenkt hat, gewinnt der Pirat das Spiel.

KOSTENWACHT: Wenn der Zahl-Stein auf den 7. Treffer gezogen wird, ehe
der Pirat die 7 Goldmunzen gesammeit hat, ist die Piratenyacht versenkt,
und die Kustenwacht gewinnt das Spiel.
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