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Schiff: Wert 15 Piratenloger

2.B. Piratenloger

28. Doppelter Wert
»

teibeutet 5

€ntern, kapern, Beute machen

€in Beutezug fiir 2-4 Pivaten ab 9 jahre von Reiner Stockhauseu

An Bord:

& Spielplan

& 100 Holzboote: Je 25 Boote in 4 Sarben

B 74 Seckarten: Jede Karte zeigt ein Seefeld auf dem Spielplan

& 1 Sliegender Hollinder: Rotes Holzboot

& 14 Hollinderkarten: jede Karte zeigt cine Reihe oder eine

Spalte auf dem Spielplan

& 1 Stanzbogen:
» 28 Schiffe: Je 7 mit den Werten 5/1, 10/2, 15/3 und 20/4
* 4 Diratenlager

~ * 4 Doppelte Werte

& 62 Karten: Die Schatzkisten

& Spiclregel

Vor dem Auslaufen:

jeder Spieler nimmt sich die 25 Boote einer Sarbe, sowie Schatzkisten im
Wert von 20 und legt alles an scinen Platz. Die 88 Karten werden in die
74 Seckarten und die 14 Hollinderkarten getrennt. jeder Stapel wird
gemischt und an jeden Spicler verdeckt 4 Seekarten und

| Hollinderkarte ausgeteilt. Die iibrigen See- und Hollin-
derkarten werden mit der Riickseite nach oben neben den
Spielplan gelegt.

Die Schatzkisten und der Sliegende Hollinder werden
cbenfalls neben den Spielplan geleat. €in Spieler sollte die
Schatzkisten (Kasse) vermalten. Alle 36 Plattchen (Schiffe,
Piratenlager und Doppelte Werte) werden verdeckt
gemischt (am besten auf dem Tisch krdftig umeiibren).
Dann wird, in einer €cke beginnend, jeder Schnittpunkt auf
dem Spiclplan mit cinem Plittchen belegt. Die Plittchen
werden offen hingelegt. Der jiingste Spicler beginnt.

So wird Beute gemacht:

Piraten wollen Beute machen. Dazu sind sie da. Beute gibt
¢s immer dann, wenn ein Schiff geentert und von Booten eingekreist ist.
Schafft dies ein Pirat alleine, gehdrt ihm die ganze Beute. Da die Boote
aber mit Hilfe von Karten gesetzt werden, und man nicht immer die
richtigen auf der Hand hat, gelingt dies selten. Meistens miissen die licben
Mitspicler helfen. Und da auch in der Kavibik nichts umsonst ist,
verlangen sie fiir ibre Hilfe einen Teil dieser Beute.

So ist das Piratenleben. In jedem Zug muf ¢ine €ntscheidung getroffen
werden: €in Schiff entern, oder ein Boot, manchmal auch den Sliegenden
Hollinder setzen. Wer hier den besten Riecher fiir die richtige Aktion zum
richtigen Zeitpunkt hat, wird das Spiel als Sieger beenden.



= §reibeuter &

Auf hoher See:

Das Spiel liuft im Ubrzeigersinn reibum. Der Spieler, der an der Reibe ist,
muf eine der drei mdglichen Aktionen durchfiihren:

«€in Schiff entern oder

+Cin Boot setzen oder

*Den Sliegenden Hollinder setzen

* €in Schiff entern:

Der Spieler spielt keine Karte aus. €r setzt einfach eines seiner Boote

auf ein Schiff seiner Wabl. Damit bat er dieses Schiff geentert.

Durch das €ntern allein passiert noch nichts.

€rst wenn das geenterte Schiff in einem spiteren Zug eingekreist ist, wird
die Beute verteilt. Auf jedem Schiff darf nur ¢in Boot liegen. Auf ¢in
Piratenlager oder auf ¢inen Doppelten Wert darf kein Boot gesetzt werden,
Nach dieser Aktion ist sofort der nichste Spicler an der Reibe.

+ €in Boot setzen:

Der Spicler wihlt cine Seckarte aus seiner Hand und legt sie offen auf den
Ablagestapel, der neben den Seekavten gebildet wird. Auf das Seefeld, das
die Karte angibt, setzt ¢r cines seiner Boote. Ist das §eld leer, muf er sein
Boot setzen. Liegt dort bereits ¢in Boot, kann er seines dazu sctzen oder
sich 2 Schatzkisten aus der Kasse nehmen (siche Seckarten, Seite 3).
Anschliefiend zieht der Spieler ¢ine Karte nach. €r kann wablweise ¢ine
Seckarte oder eine Hollinderkarte nachzichen. Allerdings muf jeder Spicler
immer mindestens e¢ine Seckavte auf der Hand haben. Gibt ¢s keine
Hollinderkarten mehr, kénnen nur noch Seckarten nachgezogen werden.
Danach ist der nichste Spieler an der Reibe.

+ Den Sliegenden Hollinder setzen:

Der Spieler wablt eine Hollinderkarte aus seiner Hand und legt sie offen
auf den zweiten Ablagestapel, der neben den Hollinderkarten gebildet
wird, Auf ein Seefeld seiner Wahl in der Reihe oder Spalte, die die
Hollinderkarte angibt, setzt er den Slicgenden Hollinder.

Der Spieler kann diese Aktion jedoch nur dann ausfiihren, wenn durch
das Setzen des Sliegenden Hollinders ein Schiff (oder ¢in Pivatenlager oder
¢in Doppelter Wert) eingekreist wird.

Sonst darf ¢ine Hollinderkarte nicht gespiclt werden!

Am €nde des Zuges wird der Sliegende Hollinder wieder vom Seefeld
genommen und neben den Spielplan gelegt.

Dann zieht der Spieler wahlweise eine See- oder Hollinderkarte nach,
und der nichste ist an der Reihe.

Wann ist ein Schiff eingekreist?

€in Schiff (oder ¢in Piratenlager oder ein Doppelter Wert) ist cingekreist,
wenn jedes der vier umliegenden Seefelder mit mindestens einem Boot, bzw.
dem Sliegenden Hollinder, besetzt ist. €s kdnnen sowohl Schiffe, die geen-
tert wurden, als auch solche, die nicht geentert wurden. eingekreist werden.

Nun gevit die karibische See in Aufrubr.



€in Schiff ist cingekreist:

+ Auf dem cingekreisten Schiff liegt kein Boot, . h. ¢s wurde nicht
geentert: Das Schiff entkommt, niemand erhilt Beute. Das Schiff wird vom
Spielplan genommen und in die Schachtel zuriickgelegt.

+ Auf dem eingekreisten Schiff liegt ein Boot, d. h. ¢s wurde geentert:
Nun gibt ¢s Beute. Der Spieler, dem das Boot auf dem Schiff aehdrt, erhilt
das Schiff. Zuerst mufy er aber die Mitspicler auszablen, die ihm geholfen
haben, das Schiff einzukeeisen. Das sind alle, die mindestens ¢in Boot in
cinem der umliegenden Seefelder besitzen. Jeder erhilt von ihm pro Boot
die untere Zahl an Schatzkisten, die auf dem Schiff vermerkt ist.

Beispiel: Birgit hat gerade ihr Boot gesetzt. Damit wird ¢in Schiff (15/3)
cingekeeist, das zuvor von Volker geentert wurde (sein Boot liegt auf dem
Schiff). Volker zablt aus: An Birgit 6 (fiir 2 Boote) und an Dicter

3 Schatzkisten (fiir 1 Boet). Die 9 Schatzkisten muf er von seinem Vorrat
nehmen. Siir seine eigenen Boote muf ev natiielich nichts bezablen.

Nach der Auszablung legt Volker sein Boot, das auf dem Schiff liegt,

zu seinen dibrigen Booten im Voreat. Dann nimmt ¢r das Schiff und legt es
verdeckt vor sich hin. Am Schluft des Spiels ist es 15 Schatzkisten wert.
€rst jetzt kann Birgit, die ja am Zug war, ¢ine Karte nachzichen und
ibren Zug beenden. Wurde ¢in Schiff durch den Sliegenden Hollinder
cingekreist, so braucht der Sliegende Hollinder nicht ausbezahlt werden.
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€r gehdrt ja niemandem. Die Besitzer dev iibrigen Boote werden ‘ 3
wie iiblich ausbezablt. Fiit jedes Boot von Birgit und Dieter %i
fo 3 Schotzkisten .
€in Piratenlager oder ein Doppelter Wert { |
ist eingekreist: e e |
Genauso wie um Schiffe herum werden Boote in die umliegenden — _* g e

Seefelder von Piratenlagern und Doppelten Werten gesetzt. {Und o i —
auch hier gilt: €rst wenn ¢in Piratenlager oder ¢in Doppelter Wert “ k
cingekreist ist, passiert etas. y
Ist ¢in Piratenlager eingekreist, wird es weggenommen und offen
neben den Spiclplan gelegt. Jeder Spieler, dev in den umliegenden
Seefeldern Boote besitzt, erhilt pro Boot zwei Schatzkisten aus der
Kasse. Ist ein Doppelter Wert eingekreist, wird er ebenfalls weg-
genommen und offen neben den Spielplan gelegt. €r verdoppelt am €nde
des Spiels den Wert aller Schiffe mit der gleichen Zahl. An der Auszablung
wahrend des Spicls Andert sich nichts, wenn ¢in Doppelter Wert vom
Spielplan genommen wird. Durch das Setzen eines Bootes, bzw. des
Slicgenden Hollinders, konnen gleichzeitig mehrere Schiffe, Doppelte Werte
oder Piratenlager eingekreist werden. Kommt ¢s dabei zu Auszablungen,
entscheidet der Spicler, der das Boot oder den Sliegenden Hollinder gesetzt
hat, iiber die Reihenfolge der Auszahlungen (siche Piratenkredit, Seite 4).

Seekarten:

Siir die Aufzeren Selder (Al - A7, &1 - &7, Bl, B7, €1, (7, D1, D7, €1, €7, §1
und §7) gibt ¢s je cine Seckarte. Siir alle iibrigen Selder gibt es je zwei
Seckarten. Das bedeutet, dafi auf die inneren Seefelder bis zu zwei Boote
pro Seld gesetzt werden konnen. Will ein Spieler auf ein solches Seefeld
kein zweites Boot setzen, so legt er die Seckarte wie iiblich auf den
Ablagestapel. Anstatt das Boot zu setzen, nimmt er sich 2 Schatzkisten
aus der Kasse. €r darf dies aber nur dann machen, wenn auf dem Seefeld
bereits ein Boot liegt, egal wem es gehort.
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Lur Erinnerung, daf Volker Kredit
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5 Schatzkisten + S Schatzkisten + 20 Schatzkisten

s

36 Schatzkisten

' Summe: 126 Schatzkisten

]

Piratenkredit:

Piraten sind unnachgiebig. Kann ein Spicler nach dem €inkreisen seine
Mitspieler nicht vollstindig auszablen, so mufi er von der Kasse Kredit
nehmen. Am Schlufi des Spicls wird der Kredit zuriickgezablt — und zwar
in doppelter Hiihe.

Beispiel: In unsevem vorhergehenden Beispiel mufite Volker 9 Schatzkisten
auszablen. Nehmen wir an, daf er nur noch 2 vor sich liegen hat.

€r nimmt sich 7 Schatzkisten aus der Kasse. Nun hat er 9 und zablt Birgit
und Dieter aus.

Dann nimmt er sich noch einmal 7 Schatzkisten aus der Kasse und legt
cines seiner Boote vom Vorrat darauf. Dieses Boot dient als Speicher fiiv
alle Kredite von Volker und stebt ihm wibrend des Spiels nicht mebr zur
Verfiigung. Die Schatzkisten unter dem Boot gehdren natiielich nicht
Volker, sie erinnern ihn nur an die Hobhe seiner Schulden. Am €nde des
Spiels zieht Volker die doppelte (Menge der Schatzkisten unter dem Boot
pon seiner gesamten Beute ab.

Die Siegesfeier:
Das Spiel endet sofort, wenn einer der drei folgenden
§alle eintricr:
*Das letzte Piratenlager ist ¢ingekreist
und ausbezahlt worden.
+€in Spieler will eine Seckarte ziehen, und der
Stapel ist aufgebraucht.
+€in Spieler hat zu Beginn seines Zuges
kein Boot mehr vor sich.

Alle Spicler ziblen nun ihre Schatzkisten. Dann dvehen sie ihre geenterten
Schiffe um und addieren deren Werte zu den Schatzkisten (Doppelte Werte
nicht vergessen!). Der reichste Spicler hat gewonnen.

Beispiel: Die Doppelten Werte 10x2 und 15x2 liegen neben dem Spiclplan.
Das heifit, alle 1072 Schiffe haben den Wert 20 statt 10 und alle 15/3 Schiffe
den Wert 30 statt 15. Birgit hat 36 Schatzkisten sowie 2 Schiffe 5/1, 1 Schiff
20/4 und 2 Schiffe 15/3 an ihrem Placz liegen. Ihre gesamte Beute betrigt
126 Schatzkisten.

Fir viele Testrunden, Anregungen und Vorschliige bedanken sich Autor und Verlag bei

Gunthart von Chiari, Barbara Hornung, Birgit Irgang, Tina Kother, Alex Martel, Werner Miller,
Karl-Heinz Schmiel, Andreas und Karen Seyfarth, Andreas Trieb und wie immer ganz besonders
bei Dieter Hornung fir seine wertvolle Mitabeit.
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