Spielanleitung

Das Spiel kann beginnen, wenn ...

das Schiff komplett aufgebaut ist,

jeder Spieler Uber eine Powerplanke seiner Farbe
verfugt,

die Klammer neben der Zahl ,12" sitzt und

die Piraten auf den Planken verteilt sind sowie

die Schatzkisten an Deck stehen und

die Schatze im Stoffbeutel sind.

Kurzfassung

Der jlingste Spieler ist der Startspie-
ler, er beginnt. Die anderen Spieler
folgen danach im Uhrzeigersinn.
Gespielt werden mehrere Durch-
gange.

Jeder Spieler, der an der Reihe ist,
darf in seinem Zug bis zu 5 seiner
Bewegungspunkte verbrauchen.

Wird ein Bewegungspunkt verbraucht, muss der Spieler
die Klammer an seiner Powerplanke um ein Feld nach
unten setzen, auf das Feld mit der nachstniedrigeren
Zahl.

2. Sind alle Bewegungspunkte eines

Bewegungspunkte werden
verbraucht durch

A) das Springen eigener
Piraten von Planke zu
Planke und

B) durch Zuriickklettern
einesins Wasser gefallenen
Piraten an Deck.

Spielers verbraucht (die Klam-

mer an der Planke steht beim

Wert 0/1), so darf dieser Spieler

ab sofort pro Zug nur noch

1 Bewegungspunkt verbrauchen.
Sobald ein zweiter Spieler seine
Klammer auf den Wert 0/1 gesetzt hat, endet der
Durchgang sofort.

3. Stehen zwei

Klammern

auf dem untersten Wert,

folgt sofort eine Wertung.

Bei einer Wertung kon-

nen nur die Piraten Schéatze

erhalten, die auf einer

Planke stehen, hinter der

eine Schatzkiste steht.

« Steht hinter einer Planke eine groRe Schatzkiste, so
darf der Besitzer des gro3ten Piraten auf der Planke
in den Beutel greifen und einen Schatz ziehen.

« Steht hinter einer Planke eine kleine Schatzkiste, so
darf der Besitzer des kleinsten Piraten auf der Planke
in den Beutel greifen und einen Schatz ziehen.

» Aber: Gibt es auf einer Planke zwei gleich grof3e
Piraten, die flr einen Schatz in Frage kommen, so
gehen diese beiden leer aus - den Schatz darf
dann der Besitzer des dritten Piraten auf der Planke
ziehen.

Nach der Wertung folgt ein neuer Durchgang (Klam-
mern auf 12 Bewegungspunkte, Schatzkisten ver-
schiebenusw.).

. Das Spiel endet, wenn alle Schatze aus dem Beutel

gezogen wurden. Es gewinnt, wer die meisten Schatze
erobert hat.

Zum Kennenlernen des Spieles empfehlen wir, mit 12
Schatzen (= 6 Schatzpaare) zu spielen. Firein langeres
Spiel spielt man je nach Wunsch mit 16, 20 oder 24
Schatzen.

Die Spielregeln im
Fur 3 bis4 Spider

Bewegungspunkte ver brauchen

Ist ein Spieler an der Reihe, so darf er in seinem
Spielzug bis 5 Bewegungspunkte verbrauchen.

Es besteht Zugzwang, das heil3t, der Spieler muss
mindestens einen seiner Piraten bewegen.



» Der Spieler darf die Bewegungspunkte, die er ver-
brauchen will, auf einen, mehrere oder alle seine funf
Piraten verteilen.

« Fir jeden Bewegungspunkt, den ein Spieler ver-
braucht, muss er die Klammer an seiner Powerplanke
um ein Feld nach unten setzen, auf das Feld mit der
nachstniedrigeren Zahl.

Von Planke

zu Planke springen

» Das Springen eines eige-
nen Piraten von einer
Planke zu einer benach-
barten Planke kostet
einen Bewegungspunkt.

e Das Springen um Bug oder Heck auf die andere Seite
des Schiffes kostet auch nur einen Bewegungspunkt,
obwohl die Abstande zwischen den Planken hier
grof3er sind.

» Jeder Pirat darf innerhalb eines Spielzuges nur einmal
bewegt werden. Dabei darf er im oder gegen den
Uhrzeigersinn bewegt werden.

* Wird ein Pirat bewegt, so darf die einmal eingeschlage-
ne Richtung nicht gewechselt werden. Die Richtung
darf erst gewechselt werden, wenn der Pirat erneut
bewegt wird (im nachsten Splelzug des Splelers)

* Beendet ein Pirat seine
Bewegung auf einer
Planke, auf der bereits
andere Piraten stehen,
so muss der Neuan-
kémmling immer hinter
diesen Piraten abge-
stellt werden, niemals
ganz vorne an die Kante.

Planke voll -

mehr als drei Piraten

» Stehen auf einer Planke
drei Piraten und ein
vierter Pirat beendet
auf dieser Planke seine
Bewegung, so wird der
vorderste Pirat ins Was-
ser geschubst.

» Der ,nasse" Pirat wird sofort auf die Insel gesetzt (das
heildt, er schwimmt automatisch dort hin).

* Wichtig: Dies gilt nur, wenn der Pirat seine Bewegung
auf dieser Planke beendet. Zieht ein Pirat weiter auf
eine andere Planke, so fallt der Vorderste nicht ins
Wasser.

Piraten auf das Schiff zurtickbringen

» st ein Spieler an der Reihe, so darf er jederzeit eigene
Piraten, die auf der Insel stehen, zuriick auf das Schiff
bringen. Das kostet pro Pirat zwei Bewegungspunkte:

o Der Pirat klettert
Uber die Leiter
am Heck auf das
Deck - das kostet
einen Bewegungs-
punkt.

o Der Pirat muss
aber weiterziehen
auf eine der bei-
den Plaken am
Heck (rechts oder
links). Das kostet
einen  weiteren
Punkt.

« Naturlich darf der Pirat auch noch weiterziehen, jede
Planke kostet dann ganz normal einen Bewegungs-
punkt.

Eine Powerplanke auf 0/1

« Hat ein Spieler alle seine Bewe-
gungspunkte verbraucht, so sitzt
die Klammer an seiner Power-
planke auf dem untersten Feld -
dem mit dem Wert 0/1. B

» Das heildt, der Spieler darf, wenn
er wieder an die Reihe kommt, nur noch einen
Bewegungspunkt verbrauchen. Das gilt so lange, bis
es zu einer Wertung kommt.

Zwei Powerplanken auf 0/1: Wertung

e Sobald die Powerplanke eines zweiten Spielers auf
dem untersten Feld steht (0/1), kommt es sofort zu
einer Wertung.

» Der laufende Durchgang ist damit beendet.

Wertung

Kommt es zu einer Wertung, so haben alle Spieler die
Chance auf den Gewinn eines Schatzes, deren Piraten
auf den Planken stehen, hinter denen sich Schatzkisten

befinden.
+ GrolRe Schatzkiste hinter der Planke.
Der Spieler, dem der §

groRte Pirat gehort, darf
in den Beutel greifen
und verdeckt einen
Schatz ziehen.

Gibt es aber zwei grofite
Piraten, so gilt das als
Unentschieden - jetzt
darf der Besitzer des
dritten Piraten (falls es
auf dieser Planke einen dritten gibt) einen Schatz
ziehen.

Rot gewinnt



» Kleine Schatzkiste hinter der Planke.
Der Spieler, dem der
kleinste Pirat gehort,
darf in den Beutel
greifen und verdeckt
einen Schatz ziehen.

Gibt es aber zwei klein-
ste Piraten, so gilt das als
Unentschieden -- jetzt
darf der Besitzer des
dritten Piraten (auf dieser
Planke) einen Schatz
ziehen.

Piraten. Blau gewinnt

Sollten zuféllig alle drei Piraten auf einer Planke gleich
grof3 sein, so gehen alle drei leer aus. Das gilt auch,
wenn auf einer Planke zwei Piraten stehen, die gleich
grof3 sind, aber kein dritter Pirat.

Schétze ziehen

Als Erster einen Schatz aus dem Beutel ziehen darf der

Spieler, der die Wertung ausgeltst hat; das ist derjenige,

der als Zweiter die Klammer an seine Powerplanke auf

0/1 gesetzt hat. Die anderen Spieler folgen dann im

Uhrzeigersinn.

» Wer an der Reihe ist, greift in den Beutel, tastet die
Schéatze ab. Dann zieht er einen davon und legt ihn
offen vor sich ab.

» Hat ein Spieler mehrere siegreiche Piraten, so darf er
fur jeden von ihnen einen Schatz ziehen. Der Spieler
darf alle diese Schatze auf einmal ziehen, er muss
nicht warten, bis er erneut an der Reihe ist

» Ist am Ende des Spiels der Beutel leer, obwohl noch
Schétze gezogen werden dirften, so gehen die ent-
sprechenden Spieler leer aus.

Doppelte Schatze?

Wer einen Schatz aus dem Beutel zieht, den er bereits
vor sich liegen hat, muss diesen doppelten Schatz an
den Spieler geben, der die wenigsten Schatze besitzt.
Haben mehrere Spieler gleich wenig Schétze, so darf sich
der Spieler aussuchen, wem er den Schatz geben will.

Nachster Durchgang
; Mit der Verteilung der Schatze aus dem Beutel ist der
Durchgang beendet und der Nachste folgt.
Alle Schatzkisten werden im Uhrzeigersinn um jeweils 2
Planken versetzt.
» Alle Spieler setzen die Klammer an ihrer Powerplanke
wieder auf den hdchsten Wert 12.
. » Die Piraten verbleiben alle auf ihren Platzen (Planken
bzw. Insel).

Ende des Spides

Das Spiel endet, wenn alle Schatze aus dem Beutel an
die Spieler verteilt sind. Es gewinnt, wer die meisten
Schatze eingesammelt hat.

Haben zwei oder mehr Spieler gleich viele Schatze, so
wird unter diesen der Sieger wie folgt ermittelt:

Reihum legen die Spieler einen Schatz nach dem anderen
auf den Tisch. Jeder Spieler versucht, die langste Reihe
zu legen.

Das heil3t, jeder Spieler legt seine Schéatze so nebenein-
ander aus, dass eine mdoglichst lange Reihe entsteht.
Einzige Bedingung: Die Schatze missen sich berihren.

Wer die langste Reihe erzielt, ist der Gewinner.

Regeln
fur 2 Spider

Das Spiel kann beginnen, wenn ...

» das Schiff komplett aufgebaut ist,

» jeder Spieler zwei Spielerfarben gewahlt hat und
Uber die zwei Powerplanken seiner Farben verfligt,

» bei einer Powerplanke die Klammer neben der Zahl
,12" sitzt und

» bei der anderen neben der Zahl ,3" (die Zugzéahler-
Planke),

» die 10 Piraten jedes Spielers auf die Planken verteilt
sind sowie

» die Schatzkisten an Deck stehen,

» die Schéatze im Stoffbeutel sind und

 der Startspieler durch Platzierung eines Schatzes be-
stimmtist.

LC R R T

Spielablauf

Der Startspieler beginnt. Nach den bekannten Regeln
bewegt er seinen Piraten und zieht die Bewegungspunk-
te auf seiner Powerplanke ab.

Hat der Spieler seinen Zug beendet, gibt er das laut be-
kannt. Er setzt seine Klammer an der Zugzéhler-Planke
auf den nachstniedrigeren Wert und schiebt den Schatz
zur Zugzahler-Planke seines Mitspielers hintiber.



Jetzt ist der Mitspieler mit seinem Zug an der Reihe. Das
Spiel wird so fortgesetzt, bis die Klammern bei beiden
Powerplanken auf 0/1 stehen. Dann kommt es zu einer
Wertung. Ansonsten erfolgt die Wertung dann, wenn
beide Spieler dreimal an der Reihe waren - wenn also
die Klammern an beiden Zugzahler-Planken auf 0/1
stehen.

Zieht ein Spieler einen Schatz aus dem Beutel, den er
schon einmal vor sich liegen hat, so bekommt ihn der
andere Spieler nicht. Stattdessen wird der Schatz aus
dem Spiel genommen.

Nach der Wertung beginnt ein neuer Durchgang. Die
Klammern werden zurlck auf ihre Ausgangspositionen
gesetzt (Powerplanke auf 12, Zugzahler-Planke auf 3).

Die Rolle des Startspielers wechselt von Durchgang zu
Durchgang - immer nach einer Wertung. Wenn also A
den letzten Durchgang eroffnet hat, dann ist jetzt B der
Startspieler.

Das Spiel gewinnt der Spieler, der nach einer Wertung
7 (oder mehr) Schatze besitzt (im Kennenlernspiel rei-
chen schon 6 Schatze).

Haben beide Spieler gleich viele Schéatze, so entschei-
. det die entsprechende Regel aus der Version fur 3-4
Spieler.
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