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Die Seekarte
Die Seekarte ist die Innenseite des Schachteldeckels. 
Anmerkung: Legen Sie das Blatt mit der Seekarte in den Schachteldeckel. 

Der Spielplan und die Punktemarker 
Der Spielplan ist die Außenseite des Schachtelbodens. Dort ist die 
Siegpunktleiste, wohin die Punktemarker gelegt werden, abgebildet. 
Außerdem werden die Ritual-, Freibeuter-, Fluch-, 40-Schatztru-
hen-Plättchen und die Bewachungsschiffe auf die entsprechenden 
Felder des Spielplans gelegt. 

Die Rollen 
Die Spieler übernehmen verschiedene Rollen: Schiffbauer, Gouver-
neur, Kapitän, Inselbewohnerin, Schamane, Händler, Kartograf. 
Jede Rolle hat eine Aktion und einen Bonus, auch das Geschenk ge-
nannt. 

Die Abenteuer
Beim Ausspielen des Kapitäns, der Inselbewohnerin oder des Scha-
manen werden die Abenteuerkarten aus der Hand ausgespielt. Die 
Karawanen-, Hafen- und Fluch-Karten, sowie eine Ende-der-Aben-
teuer-Karte bilden den Abenteuerstapel.

Bereiten Sie den Abenteuerstapel vor:
 î Mischen Sie alle Abenteuerkarten ohne Ende-der-Abenteuer-Karte. 
 î Legen Sie 4 der Abenteuerkarten als verdeckten Stapel bereit. 
 î Auf diesen Stapel wird nun die Ende-der-Abenteuer-Karte gelegt 

und darauf verdeckt die restlichen Abenteuerkarten. Der Abenteu-
erstapel ist nun fertig. 

Die Beute
Die Rum-, Kaff ee- und Obst-Karten (insgesamt die Waren-Karten ge-
nannt), sowie die Talisman-Karten (Trophäen-Karten genannt) bilden 
den Beutestapel. Bei der Plünderung der Karawanen gewinnen die Pi-
raten die Waren und Trophäen. Dann laden sie die Waren auf die Schiff e, 
beliefern die Häfen und verkaufen dort ihre Waren. Dadurch verdienen 
die Piraten ihre Schatztruhen. Die Trophäen bringen den Piraten sofort 
die Yin-Yang-Plättchen und am Spielende zusätzliche Siegpunkte.

Spielinhalt

Spielmaterial
î 1 Seekarte
î 1 Spielplan
î 28 Rollenkarten 
î 31 Abenteuerkarten
î 60 Beutekarten

î 6  Schwarzes-Mal-Pl ttchen
î 12 Ritual-Pl ttchen
î 4 Freibeuter-Pl ttchen
î 4 40-Schatztruhen-Pl ttchen
î 28 Yin-Yang-Pl ttchen

î 1 Rollenleiste
î 1 Abenteuerkarten-Ablage
î 4 Punktemarker 
î 1 Startspielermarker 
î 1 Letzte-Runden-Marker
î 44 W rfel
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 Das schwarze Mal
Das schwarze Mal ist ein Todesurteil der Piratenbruderschaft. Am 
Spielende verringern die schwarzen Male die Siegpunkte der Piraten.

Die Rituale und die Yin-Yang-Pl ttchen
Die Yin-Yang-Plättchen dienen als mystische Symbole, die für verschie-
dene Rituale verwendet werden. 

Die Freibeuter
Die Freibeuter-Plättchen sind die Flaggen der 
vier Seemächte: England, Spanien, Frankreich 
und Holland. Entscheidet der Spieler, Freibeu-
ter eines der Länder zu werden, bekommt er das 
Freibeuter-Plättchen mit der Flagge des ausgewähl-
ten Landes, die kostenlosen Schiff e als einmalige Un-
terstützung vom Gouverneur und dazu ein schwar-
zes Mal.

Die W rfel
Die Würfel symbolisieren die Schiff e der Spieler. 
Vier rote Würfel stehen für die Schiff e der Kara-
wanen der verschiedenen Länder, und der Rest sind 
die Piratenschiff e. Es gibt maximal 10 Schiff e für 
jeden Piraten. Die Piratenschiff e plündern die Kara-
wanen und nehmen an Abenteuern teil. 

Die Rollenleiste
Die Reihenfolge der Rollenbilder auf der Leiste bestimmt 
die Reihenfolge, in der die Rollen (im Weiteren Aktionen 
genannt) ausgeführt werden. Diese Leiste kann auch als 
Lineal verwendet werden, um Streitfälle während der Pi-
ratenabenteuer zu lösen.

Die Abenteuerkarten-Ablage
Auf die Abenteuerkarten-Ablage werden die Abenteuer-
karten gelegt. 
Der Piratenbucht-Hafen, in dem nur nach Rum eine 
hohe Nachfrage besteht, ist der Anfangshafen und bereits 
auf der Abenteuerkarten-Ablage abgebildet. 



Spielvorbereitung

Legen Sie die Seekarte 1  in die Mitte des Tisches.

Bereiten Sie den 
Abenteuerstapel 5  
vor (siehe „Die Abenteuer“) 
und legen ihn verdeckt 
auf das Mittelfeld der 
Abenteuerkarten-Ablage.

Bestimmen Sie zufällig 
den Startspieler. 
Er erhält den 
Startspielermaker 15 .

1
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15



Legen Sie den Spielplan 2 , die Rollenleiste 3  und die Abenteuerkarten-Ablage 4  
neben die Seekarte.

Die restlichen Würfel 
der Spieler und die 4 
roten Würfel werden 
neben der Seekarte 
bereit gelegt.Mischen Sie die 

Beutekarten 7  und 
legen Sie sie als 
verdeckten Stapel 
daneben.

Legen Sie die Yin-Yang-
Plättchen  6  daneben.

Jeder Spieler erhält 7 Würfel 12 , einen Punktemarker 
13  und 7 Rollenkarten 14  in seiner Farbe, drei zufällige 
Abenteuerkarten und 7 Schatztruhen. Legen Sie die 
Punktemarker von allen Spielern auf das Feld 7 der 
Siegpunktleiste.

Sortieren Sie die 40-Schatztruhen- 8 , 
Freibeuter- 9 ,  Schwarzes-Mal- 10 , 
und Ritual-Plättchen 11  und legen 
Sie sie auf die jeweiligen Felder des 
Spielplans.

Nehmen weniger als 4 Spieler 
am Spiel teil, entfernen Sie die 
überfl üssigen Würfel und die 
Rollenkarten, da sie in diesem 
Spiel nicht benötigt werden.
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Spielablauf
Das Spiel verläuft über mehrere Runden. Jede Runde besteht aus zwei Phasen:

î DIE WAHL DER ROLLE 
î DIE AKTIONEN

Die Wahl der Rolle
Am Anfang jeder Runde wählt jeder Spieler eine Rollenkarte aus seiner Hand, deren Aktion er in dieser Runde nut-
zen möchte, und legt sie verdeckt vor sich ab. Hat der Spieler in der vorherigen Runde keine Rollenkarten in die Hand 
zurückgenommen (siehe „Das Ende der Runde“), bleiben alle in der vorherigen Runde gespielten Rollenkarten vor dem 
Spieler liegen und stehen in dieser Runde nicht mehr zur Verfügung. Diese Karten sollen für alle Spieler sichtbar bleiben.
Nachdem alle Spieler die Rollenkarten vor sich abgelegt haben, beginnt die nächste Phase der Runde (siehe „Die 
Aktionen“).

Die Aktionen
Lassen Sie die gewählte Rollenkarte bis zum Zeitpunkt des 
Ausspielens der entsprechenden Aktionen verdeckt liegen. 
Der Startspieler benennt die Rolle, deren Aktion nun gespie-
lt wird (oder nicht gespielt wird, wenn kein Spieler die Rolle 
gewählt hat). Die Rollen werden immer in der Reihenfolge 
abgehandelt, die auf der Rollenleiste angegeben ist:
Schiff bauer, Gouverneur, Kapitän, Inselbewohnerin, 
Schamane, Händler, Kartograf. 
Sobald eine Rolle, die einer der Spieler (oder mehrere Spieler) gewählt hat, benannt wurde, dreht dieser Spieler seine Rollenkarte um und führt die 
entsprechende Aktion aus. 
Haben mehrere Spieler die gleiche Rolle gewählt, spielt der Startspieler oder der dem Startspieler im Uhrzeigersinn am nächsten folgende Spieler 
zuerst die Aktion aus, dann der nächste Spieler und so weiter.

Hat nur ein Spieler die Rolle gewählt, bekommt er das Geschenk dieser Rolle. 
Der Startspieler erhält das Geschenk doppelt. 
Ein Spieler kann kein Geschenk erhalten, wenn er die Aktion nicht nutzt!
Ausnahme: Hat der Startspieler beim Spiel zu zweit eine vom Mitspieler abwei-
chende Rolle gewählt, bekommt er das Geschenk. Es gibt jedoch kein doppeltes 
Geschenk.
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Beispiel: Olga hatte 22 Tru-
hen, dafür waren 2 ihrer Schiff e 
auf der Insel und bewachten die 
Schatztruhen. Olga kaufte drei 
Schiff e für 3 Schatztruhen, so-
dass sie insgesamt nur noch 19 
Schatztruhen hatte. Eines der 
Bewachungsschiff e kehrt zu Olga 
zurück.
Hat ein Spieler den Schiff bau-
er gewählt, kann (weil es keine 
Schiff e in der Reserve dieses 
Spielers gibt oder er nicht ge-
nügend Schatztruhen hat) oder 
will jedoch keine Schiff e kaufen, 
erhält er ein schwarzes Mal.

Besitzt der Spieler 
beim Ausspielen des 
Schiff bauers Yin-
Yang-Plättchen, kann 
er zusätzlich Rituale 
durchführen (siehe 
„Die Rituale“).
Das Geschenk: Der 
Spieler erhält 1 eige-
nes Schiff  aus der Re-
serve kostenlos.

Anmerkung: Falls der Startspie-
ler der einzige Spieler ist, der den 
Schiff bauer spielt, erhält er 2 ei-
gene Schiff e kostenlos aus der 
Reserve.

Aktion – Schiff e kaufen: Sie können für je 1 Schatztru-
he beliebig viele eigene Schiff e (bis zu einem Maximum 
von 10) kaufen. Ziehen Sie für jede so ausgegebene 
Schatztruhe Ihren Punktemarker um ein Feld zurück.

Wenn durch den Kauf weniger Schiff e zur Bewachung 
notwendig sind (siehe „Der Händler“), kehren diese 
Schiff e in den Vorrat des Spielers zurück und können 
wieder an Abenteuern teilnehmen.

Der Schiffbauer
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Anmerkung: Für jedes der vier Länder gibt es im Spiel vier Kara-
wanen-Karten. Man sollte also bei der Wahl des Landes, von dem man 
Freibeuter wird, berücksichtigen, wie oft ein Land schon geplündert 
wurde. 
Ein Spieler kann Freibeuter mehrerer Ländern werden.
Hat ein Spieler den Gouverneur gewählt, kann (weil es kein Freibeu-
ter-Plättchen mehr im Spiel gibt) oder will aber kein Freibeuter werden, 
erhält er ein schwarzes Mal.

Besitzt der Spieler beim Ausspielen des Gouverneurs Yin-
Yang-Plättchen, kann er zusätzlich Rituale durchführen (siehe 
„Die Rituale“).
Das Geschenk: Der Spieler erhält kein schwarzes Mal beim 
Ausspielen dieser Rolle.

Anmerkung: Falls der Startspieler der einzige Spieler ist, der den Gouver-
neur spielt, darf er zusätzlich ein schwarzes Mal abgeben, dass er zuvor 
bekommen hat.

Aktion – ein Freibeuter werden: Sie erhalten alle ei-
genen Schiff e aus der Reserve kostenlos, ein Freibeu-
ter-Plättchen nach Wahl sowie ein schwarzes Mal.

Hat der Spieler entschieden, der Freibeuter irgendeines 
Landes zu werden, erhält er jedes mal, wenn eine Kara-
wane dieses Landes geplündert wird (siehe „Der Kapi-
tän“), ein schwarzes Mal.

Aktion – die Karawane berauben: Spielen Sie eine 
Karawanen-Karte aus der Hand. Die Karawanen-Kar-
te wird sichtbar auf das rechte Feld der Abenteuerkar-
ten-Ablage (rechts vom Abenteuerstapel) gelegt.

Der Gouverneur

Der Kapit n
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Die Karawanen-Karte zeigt die Anzahl an Schiff e und 
die Flagge des Landes, dem die Karawane gehört. Be-
ginnend mit dem Spieler, der die Karte gespielt hat, 
schickt im Uhrzeigersinn jeder Spieler eigene Schiff e 
zu der Plünderung. Jeder Spieler entscheidet selbst, wie 
viele Schiff e er sendet. Abhängig von der Spielerzahl 
darf jeder Spieler maximale folgende Anzahl von Schif-
fen schicken:

Beispiel: Beim Spiel zu dritt und der Plünderung von zwei Schiff en einer 
Karawane irgendeines Landes kann jeder Pirat nicht mehr als vier eigene 
Schiff e zur Plünderung senden.

Die Spieler legen ihre Schiff e auf die Seekarte. Zur Plünderung kann man 
nur freie Schiff e senden, d.h. die Schiff e, die weder mit Waren beladen noch 
mit der Bewachung der Schatztruhen beschäftigt sind (siehe „Der Händler“).

Sendet ein Spieler keine eigenen Schiff e zur Plünderung, bekommt er ein 
schwarzes Mal. Dabei ist es unerheblich ob er keine Schiff e senden kann 
(weil er keine freie Schiff e hat) oder ob er keine Schiff e senden will.

Ist der Spieler der Freibeuter des Landes, dessen Karawane die Piraten nun 
plündern, und schickt er eigene Schiff e zur Plünderung, bekommt er sofort 
ein schwarzes Mal.

Mit anderen Worten bekommt der Freibeuter des Landes, dessen Kara-
wane die Piraten plündern, immer ein schwarzes Mal, unabhängig davon, 
ob er eigene Schiff e zur Plünderung sendet oder nicht.

Der Spieler, der die Karawanen-Karte gespielt hat, nimmt alle Piratenschi-
ff e, die sich an der Plünderung beteiligen wollen, fügt die Schiff e der Kara-
wane hinzu und wirft sie so auf die Seekarte, dass alle Würfel innerhalb 
der Seekarte verbleiben. Fliegt ein Würfel über die Seekarte, müssen alle 
Würfel erneut geworfen werden.

Um das Ergebnis einer Plünderung zu bestimmen, wird die Feuerkraft der 
Karawanenschiff e immer mit der Feuerkraft des nächstliegenden Piraten-
schiff es verglichen. Die Feuerkraft der Schiff e wird durch die Augenzahl auf 
der Oberseite des Würfels nach dem Wurf bestimmt. 

Die Piratenschiff e versenken nur Schiff e der Karawane und nie die anderen 
Piratenschiff e. Auch die Schiff e der Karawane versenken einander nicht.

Wenn die Feuerkraft eines Schiff es die Feuerkraft des feindlichen 
Schiff es übersteigt, geht das feindliche Schiff  unter, d.h. der Würfel 
verlässt die Seekarte und wird der Reserve hinzugefügt. Wenn die Feu-
erkraft der beiden betroff enen Schiff e gleich ist, gehen beide Schiff e 
unter. Setzen Sie die Schlacht fort, bis alle Schiff e der Karawane oder 
alle Piratenschiff e vollständig zerstört werden. Dabei werden immer 
die beiden Schiff e betrachtet, die am nächsten zueinander sind, 
nachdem der vorherige Kampf abgehandelt wurde. Es kann Situati-
onen geben, in denen ein Piratenschiff  mehrere Schiff e der Karawane 
versenkt, weil es näher als die restlichen Piratenschiff e steht und eine 
höhere Feuerkraft als die Schiff e der Karawane hat. Auch die umge-
kehrte Situation ist natürlich möglich.

4 Spieler  – Anzahl Schiff e der Karawane +1
3 Spieler  – Anzahl Schiff e der Karawane +2
2 Spieler  – Anzahl Schiff e der Karawane +3



10

Beispiel: Die Würfel sind wie abge-
bildet gefallen.
Das sich am nächsten liegende Paar 
zweier feindlicher Schiff e besteht aus 
einem roten Würfel mit der Augen-
zahl 2 und einem grünen Würfel 
mit der Augenzahl 1. Das Schiff  der 
Karawane versenkt das Piratenschi-
ff  und der grüne Würfel wird in die 
Reserve gelegt.
Das nächste Paar zweier Schiff e sind 
der rote Würfel mit der Augenzahl 
2 und der weiße Würfel mit der Au-
genzahl 2. Beide Würfel werden in 
die Reserve gelegt.
Das nächste Paar sind die rote 6 und 
die blaue 3. Der blaue Würfel ver-
lässt die Seekarte.
Rote 4 und blaue 6. Der rote Würfel 
geht in die Reserve.
Rote 6 und weiße 3. Der weiße Wür-
fel verlässt die Seekarte.
Rote 6 und blaue 6. Beide Würfel 
werden entfernt.

Wenn nicht eindeutig ist, welche 
Schiffe am nächsten zueinander 
liegen, benutzen Sie die Rollen-
leiste als Lineal. Hilft kein Lineal, 
entscheidet der Spieler, der die 
Karawanen-Karte gespielt hat. 

Für jedes eigene, bei der Plünderung verlorene Piratenschiff  erhält der Be-
sitzer ein Yin-Yang-Plättchen. Diese Schiff e werden in die Reserve gelegt.
Nachdem alle Schiff e der Karawane versenkt wurden, teilen die Piraten 
die Beute auf. Beginnend mit dem Spieler, der die Karawanen-Karte 
gespielt hat, und weiter im Uhrzeigersinn, erhalten die Spieler Beute-

karten. Jeder Spieler erhält die Anzahl an Beutekarten, die der Anzahl 
eigener, nicht versenkter Schiff e, die an der Plünderung beteiligt wa-
ren, entspricht. 
Beispiel: Larisa hat 4 Schiff e zur Plünderung geschickt. Eines ihrer Schiff e 
wurde versenkt. Larisa erhält 1 Yin-Yang-Plättchen und 3 Beutekarten.

2

1

3

5

6
4
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Die Rum-. Kaff ee- und Obst-Karten werden vor den Spielern ausgelegt. 
Auf jede solche Waren-Karte wird anschließend ein Würfel gelegt, d.h.
das Schiff  ist mit der jeweiliger Warenart beladen. Diese Schiff e können 
sich nicht an der Plünderung beteiligen, bis die Waren im Hafen ver-
kauft werden (siehe „Der Händler“).

Jeder Spieler entscheidet, welche Waren-Karten er nach einer Plünde-
rung behält, und welche er ablegt. Es kann Situationen geben, in denen 
ein Spieler keinen Vorteil davon hat, alle Waren-Karten zu behalten.

Wichtig! Die Spieler dürfen keine Waren, mit denen zuvor bereits 
Schiff e beladen wurden, abwerfen, um die Schiff e mit neuen Waren zu 
beladen und / oder die Schiff e zur Plünderung zu senden.

Beispiel: Alexander erhielt zwei Rum- und 
eine Kaff ee-Karte. Kaff ee ist die billigste Waren-
art zu diesem Zeitpunkt. Alexander entschei-
det, keine Kaff ee-Karte zu halten und legt sie 
auf den Ablagestapel. 

Die Talisman-Karte wird vor dem Spieler 
abgelegt und bringt ihm sofort ein Yin-Yang-
Plättchen aus der Reserve. Am Spielende 
bringt diese Karte dem Piraten 1 Siegpunkt 
(siehe „Spielende“).
Haben mehrere Spieler den Kapitän gewählt, 
spielt der Startspieler oder der Spieler, der 

ihm im Uhrzeigersinn am nächsten sitzt, die erste Karawanen-Karte. 
Nach der ersten Plünderung – die Spieler sandten die Schiff e zur Plün-
derung, bestimmten das Ergebnis der Plünderung, erhielten die Beute 
– spielt der im Uhrzeigersinn nächste Spieler seine Karawanen-Karte 
und so weiter.
Hat ein Spieler den Kapitän gewählt, kann (weil er keine Karawanen-Karte 
hat) oder will aber keine Karawane plündern, erhält er ein schwarzes Mal.

Das Geschenk: Der Spieler erhält 2 Yin-Yang-Plättchen aus der 
Reserve.
Anmerkung: Falls der Startspieler der einzige Spieler ist, der den 
Kapitän spielt, erhält er 4 Yin-Yang-Plättchen aus der Reserve.

Haben mehrere Spieler die Inselbewohnerin gewählt, spielt der Start-
spieler oder der Spieler, der ihm im Uhrzeigersinn am nächsten sitzt, die 
erste Hafen-Karte. Danach spielt der im Uhrzeigersinn nächste Spieler 
seine Hafen-Karte aus und so weiter.
Hat ein Spieler die Inselbewohnerin gewählt, kann (weil er keine Ha-
fen-Karte hat) oder will aber keinen Hafen wechseln, erhält er ein 
schwarzes Mal.

Das Geschenk: Der Spieler erhält 1 Beutekarte.
Anmerkung: Falls der Startspieler der einzige Spieler ist, der die In-

selbewohnerin spielt, erhält er 2 Beutekarten.
Hinweis: Erhält ein Spieler eine Beutekarte, muss er sich sofort entscheiden, 
ob er ein Schiff  auf sie legt, das die Ware transportiert, oder ob er die Karte 
abwirft.

Die Inselbewohnerin
Aktion – den Hafen wechseln: Spielen Sie eine Ha-
fen-Karte aus der Hand. Die Hafen-Karte wird sichtbar 
auf das linke Feld der Abenteuerkarten-Ablage (links 
vom Abenteuerstapel) gelegt. Die Hafen-Karte zeigt die 
Waren und ihre Nachfrage in diesem Hafen an (siehe „Der 
Händler“).
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Aktion – Waren verkaufen: Sie erhalten Schatztru-
hen für die verkauften Waren. Werfen Sie die Kar-
ten der verkauften Waren von den Schiff en ab. Diese 
Schiff e stehen Ihnen ab sofort wieder zur Verfügung. 
Jede Ware kann im Hafen für 1 Schatztruhe verkauft 
werden. Wenn die Warenart jedoch nachgefragt ist, und 

ein Spieler 3 oder mehr Karten dieser Ware verkauft, 
erhält er 2-3 Schatztruhen pro Karte, wie auf der ak-
tuellen Hafenkarte abgebildet. Der Spieler legt die Wa-
ren-Karten, die er verkaufen will, auf den Ablagestapel 
und zieht seinen Punktemarker um die entsprechende 
Anzahl an Schatztruhen vorwärts.

Der H ndler

Der Schamane
Aktion – verfl uchen: Spielen Sie eine Fluch-Karte aus 
der Hand. Die Fluch-Karte wird sichtbar auf das rech-
te Feld der Abenteuerkarten-Ablage (rechts von dem 
Abenteuerstapel, da wo auch die Karawanen-Karten lie-
gen) gelegt. 

Die Fluch-Karte betriff t alle Spieler (siehe „Die Fluch-Karten“).

Beim Ausspielen der Krake-, Eisberg-, Sirenen-, Meuterei-, Strudel- 
oder Idol-Karte werden die Schiffe, die auf der Insel bleiben und die 
Schartztruhen bewachen, vom Fluch nicht beeinflusst. An diesen 
Abenteuern nehmen nur freie Schiffe und Schiffe, die mit den Waren 
beladen sind, teil!

Hat ein Spieler nach dem Ausspielen des Fluches zu wenig Schiffe, 
um alle Waren zu transportieren, muss er die überschüssigen Wa-
ren seiner Wahl auf Ablagestapel legen. Hat der Spieler noch ge-
nug Schiffe für die Beförderung der Waren, darf er keine Waren 
abwerfen.

Haben mehrere Spieler den Schamanen gewählt, spielt der Startspie-
ler oder der Spieler, der ihm im Uhrzeigersinn am nächsten sitzt, 
die erste Fluch-Karte. Danach spielt der im Uhrzeigersinn nächste 
Spieler seine Fluch-Karte aus und so weiter.

Hat ein Spieler den Schamanen gewählt, kann (weil er keine Fluch-Kar-
te hat) oder will aber nicht verfl uchen, erhält er ein schwarzes Mal.

Das Geschenk: Beim Ausspielen der Krake-, Eisberg-, Si-
renen-, Meuterei- oder Strudel-Karte behält der Spieler 
3 Schiffe zurück. Diese Schiffe werden vom Fluch nicht 
beeinflusst.

Anmerkung: Falls der Startspieler der einzige Spieler ist, der den 
Schamanen spielt, behält er 6 Schiff e zurück, die vom Fluch nicht 
beeinfl usst werden.

Beispiel: Als Startspieler und einziger Spieler, der den Schamanen 
gewählt hat, spielt Alexander die Sirenen-Karte aus. Er hat 8 
Schiffe. 6 Schiffe davon werden vom Fluch nicht beeinflusst und 
bleiben beim Spieler. Die letzten 2 Würfel werden zusammen mit 
den Würfeln der anderen Spieler auf die Seekarte geworfen. Einer 
der Würfel zeigt die Augenzahl „3“, somit verliert Alexander eine 
Rum-Karte.
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Jeder Spieler entscheidet selbst wie viele Wa-
ren er verkaufen möchte. Alle nicht verkauften 
Waren müssen weiter auf den Schiff en geladen 
bleiben, bis das nächste mal der Händler ge-
spielt wird, oder die Waren von einem Fluch 
betroff en werden.

Für je 10 Schatztruhen muss ein Spieler ein 
Schiff  zur Bewachung seiner Reichtümer ent-
senden. Dieses Schiff  wird auf die auf dem 
Spielplan abgebildete Insel gelegt(für 10-19 
Truhen – ein Würfel, für 20-29 Truhen – zwei 
Würfel u.s.w.) 

Diese Schiff e nehmen nicht an Plünderungen 
teil und transportieren keine Waren. Außer-
dem werden diese Schiff e von keinem Fluch 
außer dem Sold-Fluch betroff en! 

Beispiel: Th omas verkauft drei Ladungen Kaff e und zwei 
Ladungen Obst im Hafen, in dem Kaff ee am stärksten nach-
gefragt ist, und erhält 11 (3x3+2x1) Schatztruhen. Dadurch 
steigen seine Reichtümer von 16 auf 27 Schatztruhen und Th o-
mas schickt ein zweites Schiff  zur Bewachung.

Hat der Spieler den Händler gewählt, kann (weil er keine Wa-
ren hat) oder will aber keine Waren verkaufen, erhält er ein 
schwarzes Mal.

Anmerkung: Sammelt ein Spieler 40 Schatztru-
hen oder mehr, erhält er das 40-Schatztru-
hen-Plättchen und legt es mit der 
40-Schatztruhen-Seite sichtbar vor sich 
hin. In wenigen Situationen kann ein Spie-
ler auch 80 Schatztruhen oder mehr erhal-
ten, dann dreht er das Plättchen auf die 
80-Schatztruhen-Seite.

Besitzt der Spieler beim Ausspielen des Händlers 
Yin-Yang-Plättchen, kann er zusätzlich Rituale 
durchführen (siehe „Die Rituale“).

Das Geschenk: Der Spieler erhält 1 Schatztruhe.

Anmerkung: Falls der Startspieler der einzige 
Spieler ist, der den Händler spielt, erhält er 2 
Schatztruhen.
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Nachdem einer der Spieler die En-
de-der-Abenteuer-Karte aus dem Aben-
teuerstapel gezogen hat, legt er diese 
Karte neben die Abenteuerkarten-Ablage 
und zieht die neue oberste Abenteuerkar-
te. Die Spieler spielen die laufende Runde 
bis zum Ende und anschließend noch drei 
Runden. Danach endet das Spiel. 

Um die letzten drei Runden zu zählen, legen Sie den Letzte-Run-
den-Marker auf die Ende-der-Abenteuer-Karte und schieben ihn am 
Anfang jeder Runde ein Feld weiter.

Die Spieler verkaufen alle eigenen Waren zum aktuellen Ha-
fenpreis. Hierbei gelten die unter „Der Händler“ beschriebenen 
Regeln zum Verkauf von Waren. Beim fi nalen Verkauf der Wa-
ren können die Spieler die Yin-Yang-Plättchen für die Durch-
führung des Schnäppchen-Rituals benutzen.

Jede Abenteuerkarte, die ein Spieler zum Spielende noch auf der Hand 
hält, bringt ihm ein schwarzes Mal.

Jede Talisman-Karte bringt dem Spieler 1 Schatztruhe.

Für je drei ungenutzte Yin-Yang-Plättchen erhält der Besitzer 1 
Schatztruhe.

Für jedes schwarze Mal werden 3 Schatztruhen abgezogen. 

Der Spieler mit den meisten Schatztruhen gewinnt das Spiel. Bei 
Gleichstand gewinnt der Spieler mit den wenigsten Freibeuter-Plätt-
chen. Besteht weiterhin Gleichstand gewinnt der Spieler mit den we-
nigsten schwarzen Malen. Besteht der Gleichstand weiterhin, teilen sich 
die Spieler den Sieg.

Spielende

Nachdem alle Spieler die Aktionen durchgeführt haben, neh-
men die Spieler, die den Kapitän, die Inselbewohnerin oder 
den Schamanen gespielt haben, alle eigenen, ausgespielten 
Rollenkarten in die Hand zurück.

Hat ein Spieler den Schiffbauer, den Gouverneur, den 
Händler oder den Kartografen gespielt, bleibt die Rol-

lenkarte vor ihm liegen und ist in der nächsten Runde nicht ver-
fügbar.

Danach wird die aktuelle Runde beendet, der Startspielermaker geht 
an den nächsten Spieler im Uhrzeigersinn und es beginnt eine neue 
Runde mit der Phase „Die Wahl der Rolle“.

Das Ende der Runde

Aktion – Karte ziehen: Ziehen Sie die oberste Karte 
vom Abenteuerstapel.

Hat der Spieler den Kartografen gewählt, kann (weil 
der Abenteuerstapel leer ist) oder will aber keine 
Abenteuerkarte ziehen, erhält er ein schwarzes Mal.

Besitzt der Spieler beim Ausspielen des Kartografen Yin-Yang-Plätt-
chen, kann er zusätzlich Rituale durchführen (siehe „Die Rituale“).

Das Geschenk: Der Spieler erhält eine weitere Abenteuerkarte 
vom Stapel.

Anmerkung: Falls der Startspieler der einzige Spieler ist, der den Karto-
grafen spielt, erhält er zwei weitere Abenteuerkarten vom Stapel.

Der Kartograf

î  î  î

î  î  î
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Das Schn ppchen (3 Yin-Yang-Plättchen) 
– Verkaufen Sie zwei Ladungen der verschie-
denen Waren zu den Preisen, die Sie im aktuellen 
Hafen erzielen würden, wenn Sie 3 oder mehr die-
ser Waren verkaufen würden. (siehe „Der Händler“).
Dieses Ritual bringt dem Spieler sofort Schatztru-
hen, deswegen gibt es dafür kein Plättchen. Möch-
te ein Spieler das Ritual später erneut ausführen, 
muss er wieder 3 Yin-Yang-Plättchen bezahlen.

Die Rituale
Hat der Spieler den Schiff bauer, den Gouverneur, den Händler oder den Kartografen gewählt, kann er verschiedene Rituale durchführen und 
dafür die erforderliche Anzahl der Yin-Yang-Plättchen in die Reserve bezahlen. Der Spieler kann beliebig viele Rituale gleichzeitig durchführen, 
wenn er sie bezahlen kann. 

Die Doppelkammer  (2 Yin-Yang-Plätt-
chen) – Der Spieler nimmt ein Doppelkam-
mer-Plättchen. Für jedes dieser Plättchen im Besitz 
eines Spielers steht ein Schiff , das ab sofort 2 Wa-
ren transportieren kann. Diese Plättchen können 
bei mehrfacher Ausführung des Rituals aufgewertet 
werden und zählen dann für 2, 3 oder mehr Schiff e.
Nachdem der Spieler dieses Ritual durchgeführt 
hat, kann er jederzeit während des Spiels seine 
Waren in die Schiff e mit der Doppelkammer laden 
oder aus anderen Schiff en legen. 
Beispiel: Eines von Th omas Schiff en ist mit zwei 
Waren beladen – Kaff ee und Obst – und drei an-
dere Schiff e sind mit Kaff ee, Kaff ee und Rum bela-
den. Nachdem er den Händler gespielt hat, verkauft 
er alle 3 Kaff ees und verlädt den Rum anschließend 
auf das Schiff  mit dem Obst. Er hat nun nur noch ein 
Schiff  mit Rum und Obst beladen. 

Unsinkbares Schiff (3 Yin-Yang-
Plättchen) – Der Spieler nimmt ein Unsink-
bares-Schiff -Plättchen. Für jedes dieser Plättchen 
im Besitz eines Spielers steht eines der beim 
Plündern zerstörten Schiff e sofort wieder zur 
Verfügung des Spielers und wird nicht in die Re-
serve gelegt. Dieses Schiff  bringt jedoch weder ein 
Yin-Yang-Plättchen noch Beute ein. Auch diese 
Plättchen können bei mehrfacher Ausführung des 
Rituals aufgewertet werden und zählen dann für 2, 
3 oder mehr Schiff e.

Anmerkung: Unsinkbares Schiff  hat beim Ausspielen einer Fluch-Karte 
keinen Eff ekt, es schützt nur beim Plündern einer Karawane.

Die Rituale „Unsinkbares Schiff “ und „Doppelkammer“ haben einen 
permanenten Eff ekt. Deshalb erhalten die Spieler für diese Rituale Plätt-
chen. Während des Spiels kann jeder Spieler beliebig viele gleiche und / 
oder verschiedene Ritual-Plättchen besitzen. Wenn ein Ritual das zweite 
Mal ausgeführt wird, wird das Plättchen einfach auf die x2-Seite gedreht. 
Bei der 3. Ausführung wird das x2-Plättchen durch ein x3-Plättchen er-
setzt und so weiter. 

Es gibt keine Beschränkungen des Spielmaterials. Sind die Ritual-, die 
schwarzes Mal- oder die Yin-Yang-Plättchen aufgebraucht, ersetzen Sie 
sie mit passenden Spielsteinen oder Plättchen Ihrer Wahl.
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«deburger» Androschuk, Pavel «Cynic» Romanov, 
Dmitry «Trollenko» Krivonos 
Gestaltung: Andrii Bodrun
Übersetzung und Redaktion: Denys Lonshakov, Iryna 
Shulzhenko, Iryna Goetze, Malte Kühle
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Die Fluch-Karten

Die Krake. Der Spieler nimmt alle 
Schiff e, die sich im Besitz aller Spieler be-
fi nden, inklusive der mit Waren beladenen 
Schiff e, und wirft die gesammelten Würfel 
auf die Seekarte. Für jeden Würfel mit dem 
Wert 1 legt sein Besitzer eine Obst-Karte 
auf den Ablagestapel. Hat der Spieler kein 

Obst, verliert er das Schiff  – der Würfel geht sofort in die Reserve.
Beispiel: Die Schiff e von Olga wurden mit zwei Ladungen Obst und 
mehren Ladungen Kaff ee beladen. Beim Ausspielen der Krake-Karte ist 
bei drei ihrer Würfel die Augenzahl 1 gefallen. Sie verliert zwei Obst-Kar-
ten und ein Schiff .

Die Meuterei. Der Spieler nimmt 
alle Würfel, die sich im Besitz der Spieler be-
fi nden, inklusive der mit Waren beladenen 
Schiff e, und wirft die gesammelten Würfel 
auf die Seekarte. Für jeden Würfel mit dem 
Wert 4 legt sein Besitzer eine Warenkarte, 
die im aktuellen Hafen die höchste Nach-

frage hat, auf den Ablagestapel. Hat der Spieler keine Ware, verliert er das 
Schiff  – der Würfel geht sofort in die Reserve.
Beispiel: Zwei Schiff e von Th omas wurden mit Rum beladen und Rum 
genießt die höchste Nachfrage im aktuellen Hafen. Beim Ausspielen der 
Meuterei-Karte ist bei vier seiner Würfel die Augenzahl 4 gefallen. Er ver-
liert zwei Rum-Karten und zwei Schiff e.

Der Strudel. Der Spieler nimmt 
alle Schiff e, die sich im Besitz aller Spie-
ler befi nden, inklusive der mit Waren be-
ladenen Schiff e, fügt einen roten Würfel 
hinzu und wirft alle Würfel auf die See-
karte. Die Augenzahl des roten Würfels 
bestimmt die Anzahl der Schiff e, die von 

diesem Fluch betroff en sind. Dies sind die Würfel, die dem roten Wür-
fel am nächsten liegen. Für jeden dieser Würfel legt sein Besitzer eine 
Talisman-Karte auf den Ablagestapel. Hat der Spieler keinen Talisman, 
verliert er das Schiff  – der Würfel geht sofort in die Reserve.

Der Sold. Alle Spieler verlieren 2 
Schatztruhen für jedes Schiff , das zur 
Bewachung der Truhen auf der Insel ist. 
Ziehen Sie die Punktemarker um die ent-
sprechende Anzahl an Schatztruhen zu-
rück. Werden dadurch weniger Schiff e zur 
Bewachung der Schatztruhen (siehe „Der 

Händler“) benötigt, kehren die nicht überzähligen Schiff e von der Insel 
zur Verfügung des Spielers zurück.

Die Taverne. Der Spieler, der den 
Fluch gespielt hat, nimmt pro Spieler ei-
nen roten Würfel und wirft die Würfel auf 
die Seekarte. Anschließend ordnet er je-
dem Spieler einen Würfel zu. Die Spieler 
erhalten dafür:

– der Spieler erhält ein schwarzes Mal
– der Spieler muss eine Ware seiner Wahl abgeben
– der Spieler verliert eine Schatztruhe
– der Spieler erhält eine Schatztruhe
– der Spieler erhält die oberste Karte des Beutestapels
– der Spieler erhält 3 Yin-Yang-Plättchen

Das Idol. Der Spieler, der den Fluch 
gespielt hat, bestimmt eine Warenart. 
Alle Spieler müssen eine Warenkarte die-
ser Warenart auf den Ablagestapel legen. 
Hat ein Spieler keine solche Ware, verliert 
er das Schiff  – der Würfel geht sofort in 
die Reserve.

Der Eisberg. Der Spieler nimmt alle 
Schiff e, die sich im Besitz aller Spieler be-
fi nden, inklusive der mit Waren beladenen 
Schiff e, und wirft die gesammelten Würfel 
auf die Seekarte. Für jeden Würfel mit dem 
Wert 2 legt sein Besitzer eine Kaff ee-Karte 
auf den Ablagestapel. Hat der Spieler keinen 

Kaff ee, verliert er das Schiff  – der Würfel geht sofort in die Reserve.

Die Sirenen. Der Spieler nimmt alle 
Schiff e, die sich im Besitz der Spieler be-
fi nden, inklusive der mit Waren beladenen 
Schiff e, und wirft die gesammelten Würfel 
auf die Seekarte. Für jeden Würfel mit dem 
Wert 3 wirft sein Besitzer eine Rum-Karte 
auf den Ablagestapel. Hat der Spieler keinen 

Rum, verliert er das Schiff  – der Würfel geht sofort in die Reserve.

Anmerkung: Alle Flüche betreff en alle Spieler, ebenso den Spieler, der die 
Fluch-Karte gespielt hat. 
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