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1 Piratenschiff

(bestehend aus 2 Seitenteilen,
1 grofien Mitteldeck, 5 schmalen und
2 halbrunden Deckplanken)
18 gestanzte Spielfiguren
(Mannschaft, Beutestii
18 Aufstellfiile
7 Goldstiicke (Chips)
1 Wiirfel
1 Spielanleitung

cke, Miuse)
@




...die Geschichte:

Zwei wilde Piraten, Kiipitin Schwarzbart
und Captain Kidd, versuchen ein verlasse-
nes Schiff zu entern. Auf dieses schwanken-
de Schiff wollen beide Piraten die Mann-
schaft und ihre kostbare Beute bringen.
Aber das ist gar nicht so leicht, denn die
Wellen und der Sturm machen das Piraten-
schiff unheimlich kippelig. Da ist Vorsicht
geboten, denn sonst kentert das Schiff.

Der Pirat, der es schafft das Schiff sicher
mit der gesamten Mannschaft und der
Beute zu beladen, ist der siegreiche Piraten-
anfiihrer und Herrscher der Meere!

Vor der ersten

Spielrunde

Bevor ihr mit dem Spielen beginnt, lést ihr
die Spielfiguren, die Goldstiicke und die
Teile des Piratenschiffs vorsichtig aus den
Stanztafeln,

Die Spielfiguren, bestehend aus den Piraten
der Mannschaft und ihrer Beute, steckt ihr
in die Aufstellfiife. Dann und stellt ihr alle
Spielfiguren als Gruppe in die Mitte des
Tisches.

...der Aufbau des
Piratenschiffs:

Die beiden groten Teile des Schiffs legt ihr
so nebeneinander, daf die Seiten mit
Wasser nach auBen zeigen. Dann sucht ihrdie
schmale Deckplanke, auf deren Vorder- und
Riickseite nur Holzplanken zu sehen sind.
Dieses Verbindungsstiick steckt ihr so in die

Mitte der beiden Schiffsseitenteile, dafl
diese fest miteinander verbunden sind,

Dann nehmt ihr das grofe Mitteldeck mit
der Seeriiuberkarte und steckt es waage-
recht in die Schiffsmitte, sodaR es auf dem
gerade eingesteckten Verbindungsstiick
aufliegt,

Als néichstes nehmt ihr die restlichen
schmalen Deckplanken und steckt sie in die
vorgesehenen Stufen. So, daf jeweils links
und rechts vom Mitteldeck je eine Treppe
entsteht. Das Heck und den Bug -das sind
die halbrunden Schiffsplanken- steckt ihr in
die oberste Stufe.

Achtet immer darauf, daB die Gegenstinde,
die auf den Holzplanken liegen, sichtbar
sind.

Das Schill stellt ihr nun so neben die Spiel-
figuren, dak alles fiir beide Piraten gut er-
reichbar ist.

Endlich, geschafft, und los geht's in die
erste Spielrunde:

...das Ziel des Spiels:

Jeder Pirat versucht das Schiff mit der
Mannschaft und ihrer Beute zu beladen.
Dabei darf das Piratenschiff nicht kentern.
Wer das Piratenschiff zum Kentern bringt,
verliert ein Goldstiick. Das Spiel ist zu Ende,
sobald ein Pirat keine Goldstiicke mehr hat.
Gewinner und damit siegreicher Piratenan-
fithrer ist derjenige, der am Ende noch die
meisten Goldstiicke besitat.

Spielregel fiir zwei
Piraten (Spieler)

Kapitin Schwarzbart und Captain Kidd

...die Goldstiicke und Miuse

Zu Beginn des Spiels bekommt jeder der
beiden Piraten, drei Goldstiicke.
Zusitzlich nimmt er sich eine Spielfigur
mit der Maus, Die Maus ist ein Joker,
der wiihrend einer Spielrunde einmal
verwendet werden kann.

...die Spielrunde

Einer der beiden Spieler ist Kiptin
Sehwarzbart, der andere Captain Kidd.
Wer zuerst eine drei wiirfelt ist Kapitiin
Schwarzbart. Er beginnt und nimmt aus

der Gruppe mit den Spielfiguren eine Figur
~Mannschaft oder Beutestiick— heraus und
stellt diese vor Captain Kidd ab. Also, Kapi-
tin Schwarzbart sucht die Spielfigur aus,
die Captain Kidd auf das Schiff stellen muf!
Dann wiirfelt Capitain Kidd.

...auf welche Stufe?

Die Augenzahl des Wiirfels gibt an, auf wel-
che Stufe des Piratenschiffs Captain Kidd
die Figur abstellen muf. Zeigt der Wiirfel
eins, ist es die erste Stufe oberhalb des
groben Mitteldecks. Zeigt er zwei, so ist es
noch eine hioher, ist es eine drei, so muf er
die Figur auf die halbrunde, oberste Bug-
planke stellen. Dabei ist es egal, ob Captain
Kidd die Figur auf die rechte oder linke
Hiilfte des Schiffes abstellt,

Hauptsache, das Schifl kippt nicht!

Hat Captain Kidd diese Spielfigur sicher
plaziert, darf er wiederum aus der Gruppe
eine Spielfigur ~Mannschaft oder Beute-
stiick— aussuchen und diese vor Kapitin
Schwarzbart hinstellen,

Dieser wiirfelt wieder und versucht die
Figur vorsichtig auf’s Schiff zu bringen. ..
und so weiter, immer in der Reihenfolge:
Figur aussuchen, wiirfeln, anf
das Schiff stellen...

Wichtig: Die bereits auf dem
Schiff stehenden Figuren
diirfen nicht umgestellt

werden! Das hei$t, wenn
auf der erwiirfelten Stufe
schon mehrere Figuren

stehen, miiBt ihr beson-

ders vorsichtig sein, oder
ihr stellt die Figur auf die
gegeniiberliegende Stufe.



...Einsatz der Maus

Natiirlich kann jeder Pirat auch einmal pro
Spielrunde seinen Joker einsetzen, denn fiir
eine winzige Maus ist vielleicht noch Platz.
Dann plaziert er die Maus auf der erwiirfel-
ten Stufe des Schiffes und die ausgewdhlte
Figur kommt in die Gruppe von Mannschaft
und Beute zuriick.

...die Runde ist zu Ende

Wenn einer der Piraten das Piratenschiff
zum Kentern bringt, hat er diese Runde
verloren. Kentern bedeutet, daf ein Pirat
beim Abstellen seiner Figur eine andere
Spielfigur umstdft oder gleich mehrere
umfallen. Dieser unvorsichtige Pirat mufd
dann eines seiner Goldstiicke abgeben,
indem er es zuriick in die Schachtel legt.
Wer seine Spielfigur aus Platzgriinden nicht
mehr abstellen kann, muf ebenfalls ein
Goldstiick abgeben. Wenn alle Figuren auf
das Schiff gebracht wurden ohne daf es
gekentert ist, dann wird es span-
nend: Wer nun an der Reihe
ist, zeigt auf eine Figur, die
der Mitspieler vom Schiff
holen muf! Selbstver-
standlich sucht er dabei
eine Figur aus, von der
er denkt, dafl sie das
Schiff zum Kentern
bringt. Kippt das Schiff,
ist die Runde zu Ende,
wenn nicht, darfl der
nichste auf eine Figur
zeigen. .. und so weiter,

...das Spiel ist zu Ende:

Sobald einer der beiden Piraten keine Gold-
stiicke mehr besitzt ist das Spiel zu Ende.
Der Pirat, der noch Goldstiicke besitzt und
es geschafft hat, die Mannschaft und ihre
Beute sicher auf das Piratenschiff zu brin-
gen ist siegreicher Piratenanfithrer und
Herrscher der Meere!

Spielregel fiir drei
Piraten (Spieler)

Kapitin Schwarzbart und Caplain Kidd,
Kapitin Hook

Gespielt wird wie in der oben beschriebenen
Regel, allerdings mit folgenden Veranderun-
gden:

Jeder der drei Spieler bekommt jetzt zwei
Goldstiicke. Alle Spielfiguren, bestehend
aus der Mannschaft, den Beutestiicken und
den zwei Miusen werden in einer Gruppe
vor dem Schiff aufgestellt. Bei drei Spielern
sind die Miiuse keine Joker! Sie werden als
Teile der Mannschaft behandelt und miis-
sen ebenso auf das schwankende Schilf ge-
bracht werden.Gespielt wird wie in der oben
beschriebenen Reihenfolde: Aussuchen,
wiirfeln, abstellen...

Also, wer zuerst eine drei wiirfelt ist
Kapitin Schwarzbart. Er sucht fiir Captain
Kidd, der links von ihm sitzt, eine Spielfigur
aus und stellt diese vor ihn hin. Nun wiirfelt
Captain Kidd die entsprechende Stufe des
Schiffes aus, aul die er diese ausgewihlte
Figur abstellen muf. Wenn er es geschafft
hat, sucht er die Spielfigur fiir den links
neben ihm sitzenden Kapitin Hook aus...
und so weiter,
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