Die wilde Seerduberhorde rund u

Kipt'n Klabauter, den alle

4
Welt auch als den ,roten Korsar® kennt und fiirchtet, hat sich in ihr gut
verstecktes Piratennest irgendwo in der Karibik zuriickgezogen.
Wer ist dabei, wenn es darum geht, wertvolle Schitze zu heben, sich mit
der Stadtwache zu messen oder in rauchigen Spelunken die Nacht

durchzufeiern? Denn alles, was am Ende zahlt,

SPIELIDEE

Die Spieler schliipfen in die Rolle der furchtlosen Freibeuter. Sie ziehen mit dem
roten Korsar durch die schummrigen Gassen des Piratennestes. Dabei stofien

sie auf geheimnisvolle Schatzkarten und wertvolle Schatzkisten. Oder sie treffen
unterwegs die Stadtwache und messen sich mit ihr. Auch bleiben die verschiedenen
Kneipen des Stidtchens nicht von der Piratenhorde verschont. Ebenso steht ein
Besuch im Laden fiir Piratenbedarf auf dem Programm, schliefflich braucht man
immer mal ein neues Holzbein oder eine schicke Augenklappe. Am Ende des Tages
ziehen sich die wilden Kerle auf ihr Schiff zuriick, doch auch die Suche nach einem
Schlafplatz geht nicht ohne Rangelei vonstatten. All diese Akuivititen bringen den
Spielern Plittchen ein, die verschieden viele Ehrenpunkte wert sind.

Wer am Spielende die meisten Ehrenpunkte besitzt, ist Sieger.

SPIELMATERIAL

Piraten (je 15 in 5 Farben und 1 Kapitin, der ,rote Korsar®)

Flaggen (eine pro Piraten-Farbe)

1 Schiff

9 Spielplanteile

Plittchen (13 ,Marker” (dunkelblau), 1x ,Startspieler” (= rote Flagge),
12x ,Rumfass, 3x 5 ,Schlafplatz, 2x 9 ,,Stadtwache®,
18x ,Rendez-vous®, 20x ,Piratenbedarf®, 2x 12 ,Schatzkiste®,
30x ,Kneipe®, 30x ,Schatzkarte®)

1 Plittchen-Halter (mit Deckel)

Goldmiinzen

1 Wiirfel

Vor dem ersten Spiel miissen alle Teile vorsichtig aus den Stanztafeln herausgelost werden.
Anschlieflend werden die 13 dunkelblanen Marker (genan wie in der Abb. unten?) in den
Plittchen-Halter eingelegt. Danach werden alle restlichen Plittchen (aufier dem Start-

spieler-Plittchen) und die Goldmiinzen an entsprechender Stelle in den Halter einsortiert.
Fiir alle weiteren Spiele konnen die Plittchen nun im Halter verbleiben. Sie
sollten aber - Fach fiir Fach - vor jedem Spiel neu
gemischt werden.
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Die Spieler schliipfen in die Rolle von
Piraten

Sie geleiten den Kapitiin durchs Pira-
tennest und erhalten dadurch Geld,
Rum und vor allem viele Plittchen,
die ihnen die wichtigen Ehrenpunkte
einbringen

Der Spieler mit den meisten Ehren-
punkten ist Sieger g
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SPIELVORBEREITUNG |,

Die 9 Spielplanteile werden in der Tischmitte zu einem beliebigen Spielplan von
3 x 3 Teilen ausgelegt. Dabei ist sowohl ihre Position als auch thre Ausrichiung
vollig beliebig, so dass von Spiel zu Spiel immer wieder ein anderes Piratennest
entsteht. Das Stadtchen zeigr 36 Felder,
welche durch Gassen miteinander ver-
bunden sind, die wiederum in mehrere
Segmente unterteilt sind.

Der Plittchen-Halter mit den Plittchen und Miinzen darin wird an einer Ecke
des Spielplans bereitgestellt. Vor dem Halter werden folgende 10 Plattchen offen
ausgelegt:

e 4 Kneipen-Plittchen

e 2 Schatzkisten-Plittchen
(1x mit, 1x ohne Skorpion)

* 4 Schatzkarten-Plittchen

Das Schiff wird an eciner anderen Ecke neben den Spielplan gelegr. Unterhalb des
Schiffs werden 3 Schlafplatz-Plittchen (je 1x Koje, Hingematte, Taurolle) offen
ausgelegt.

Achtung: Im Spiel zu zweit und zi dritt werden die Taurollen nicht benutzt; hier liegen also
immer nur die 2 anderen Plitichen offen.

Jeder Spieler erhalt:
* 2 Goldmiinzen aus dem Halter
10 Piraten und 1 Flagge in der Farbe seiner Wahl

Die Flagge legt er vor sich ab (brerunter werden im Verlauf des Spiels die ge-
wonnenen Plitichen versteckt), daneben platziert er die 10 Piraten als Vorrat.

Die restlichen 5 Piraten jedes Spiclers werden an einer freien Ecke des Spiclplans
in cinem gemeinsamen Vorrat bereitgestellt, der \Heuerstelle®.

(Bei wenmger als 5 Spielern verbleiben die Pivaten und die Flagge/n der nicht
bendtigten Farbe/n tn der Schachtel.)

Der Kapitiin, der ,rote
Korsar®, wird auf das
Hauptquartier (das Feld mit }
der roten Piratenflagge auf
cinem Spielplanteil) gestellr.

Plattchen-Halter

Das Startspieler-Plattchen
wird auf die Flagge des
jungsten Spielers gelegt. Er
ist damit Startspicler des

ersten Durchgangs. ‘! —/
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* 2 Schatzkisten (15 mit,
1x ohne Skorpion)

» 4 Schatzkarten

Séhiff"l:rcreitl.cgcn-ﬁl.'ld davor je eine
Koje, Hingematte und Taurolle offen

~auslegen

_ (bei 2-und 3 Spiclern keine Taurollen

auslegen)

Jeder Spicler erhilt:
* 2 Miinzen

* 10 Piraten

* 1 Flagge

Die restlichen 5 Piraten pro Spieler
in der ,Heuerstelle® bereitstellen

Kapitin auf das
Hauptquartier stellen

Jungster Spicler erhilt
Startspicler-Plattchen

4 Schatzkarten-
Plattchen

Gasse mit

2 Segmenten
3 Segmenten
4 Segmenten

u.*

~Heuerstelle®



SPIELVERLAUF

Das Spiel verlduft, unabhingig von der Spicleranzahl, immer iiber 5 Durchginge.*
Jeder Durchgang besteht zunichst aus einer Aktionsphase (im Piratennest) und
anschliefend einer Rangelei (auf dem Schiff). Nach dem 5. Durchgang endet das
Spiel. Gewinner ist, wer dann die meisten Ehrenpunkte in Form von Plittchen
gesammelt hat.

Die Aktionsphase

In der Aktionsphase bewegen die Spieler den Kapitin durchs Piratennest, indem sie
ihre Piraten in an den Kapitin angrenzenden Gassen platzieren. Diese Phase endet,
wenn kein Spieler mehr Piraten plarzieren kann oder will.

Beginnend mit dem Startspieler, danach reihum im Uhrzeigersinn, muss jeder Spie-
ler, wenn er an der Reihe ist, efne der drei folgenden Zugmaglichkeiten ausfiihren:

1) Kapitin bewegen
2) rasten
3) an Bord gehen

—S\ R
1) Kapitin bewegen

Ein Spieler bewegt den Kapitin entlang einer angrenzenden Gasse auf ein Nach-
barfeld, indem er auf jedem Segment der Gasse einen seiner Piraten platziert.
Anschliefend kann der Spieler die dort abgebildete Aktion ausfiihren. (Die zehn
verschiedenen Aktionen werden am Ende dieser Regel ausfiihrlich erklirt.)

Es diirfen stets nur leere Gassen benutzt werden, also solche, auf denen sich weder
eigene noch fremde Piraten befinden.

Zur Verdeatlichung: Der Kapitin wird also immer von Feld zu Nachbarfeld bewegt (und
steht nie auf einem Gassensegment); die Piraten werden immer nur auf den Gassen-
segmenten platziert (und stehen nie auf den Feldern).

Danach entscheidet der Spieler, ob er den Kapitin erneut bewegen méchte. Dazu
muss er zu# Beginn jeder weiteren Bewegung genau I Miinze zahlen (zuriick in den
Halter). Will oder kann der Spieler das nicht, ist sein Zug beendet (er sagt ,Ahoi®),
und der nichste Spieler ist an der Reihe.

Mit anderen Worten: Ein Spieler darf den Kapitin pro Zug beliebig oft bewegen (natiirlich
nur, solange seine Piraten und seine Miinzen ausreichen), aber nur die erste Bewegung ist
kostenlos; jede weitere Bewegung kostet 1 Miinze.

» Gold* hat den Kapit.
iiber drei Gassenseg-
mente auf das Nachbar-
feld ,, Pirat® bewegt und
die entsprechende Aktion
ausgefiibre.

Immer 5 Durchginge

Pro Durchgang zunichst eine
Aktionsphase, dann cine Rangelei

# Dle S@:hla,fplatz‘-]’lﬁtt_cﬁen dienen
indireke als ,Rundenzihler, da sie fiir
genau 5 Durchginge ausreichen.

Wer an der Reihe ist, muss eine von
drei Aktionen ausfiihren:

1) Kapitin bewegen
2) rasten
3) an Bord gehen

Der Kapitin wird auf ein Nachbarfeld
bewegt, indem die entsprechende Gasse
(die frei sein muss) vollstindig mit
eigenen Piraten besetzt wird

Anschlieffend kann die Aktion auf dem
neuen Feld ausgefiihrt werden

Danach kann der Spieler den Kapitin
erncut bewegen; jede weitere Bewe-
gung kostet aber eine Miinze

Will er den Kapitin nun weiterbe-
wegen, muss er eine Miinze zahlen,
Anschlieflend kann er den Kapitin

~ entweder auf das Nachbarfeld
- Miinze® (, kostet™ thn 2 Piraten)

oder auf das Nachbarfeld ,, Kneipe®
bewegen (, kostet* ibn 2 Piraten). Auf

das Feld , Rumfésser kann er nicht
" ziehen, da diese Gasse nicht frei ist.

Er entschliefit sich, zur Kneipe zu

- ziehen: er gibt eine Miinze ab, plat-

* ziert 2 Piraten in der entsprechenden
Gasse und versetzt anschlieflend den
Kapitin anf die Kneipe...




Dunkle Gassen

Am Rand des Spielplans fithren viele Gassen aus dem Piratennest heraus, die so ‘Gassen, die nach aufien fithren
genannten ,dunklen Gassen®. Das Benutzen dieser dunklen Gassen geschieht (.dunkle Gassen*), konnen ebenfalls
folgendermafen: Zunachst zahlt der Spicler eine Miinze, anschlieRend besetzt er benutzt werden; kosten eine zusitz-
cine freie Nachbargasse des Kapitins bis zum Spielplanrand vollsténdig mit Piraten | liche Miinze (aufler es ist die einzige
(einschlieflich dem halben Gassensegment). Danach besetzt er eine zweite belie- Bewegungsmoglichkeit, dann kostet

bige freie dunkle Gasse ebenfalls mit scinen Piraten (auch hier wieder cinschlieflich | es nichts!)
dem halben Segment). Abschliefend versetzt er den Kapitan entsprechend und
kann die Aktion des neuen Feldes ausfiihren.

utls : Die Miinze fiir die dunkle Gasse muss immer zusditzlich zu der Miinze
gezahle werden, die eine zweite, dritte usw. Bewegung kostet.

Achtung: Kann ein Spieler den Kapitin gusschliefilich nur iiber dunkle Gassen
weiterbewegen, kostet ihn das - im Gegensatz zur freiwilligen Benutzung -
keine extra Miinze (wohl aber kostet die zweite, dritte usw. Bewegung weiterhin
1 Miinze).

o

o« Blan® ist an der Rethe. Zu-
nichst bewegt er den Kapitan
auf das Feld , Rendez-vous®
und fithrt die entsprechende
Aktion axs.

Anschliefend michte er den Kapitin weiterbe-
en, allerdings nicht nach rechts auf das Feld
- Miinze®, sondern iiber dunkle Gassen. Er zahlt
2 Miinzen (eine fiir die zweite Bewegung, eme
fiir die dunklen Gassen) und platziert dann einen
seiner Pivaten auf dem (halben) Gassensegment,
das nach oben aus dem Spielplan fithrt ...

<o tnd 2 weitere anf den
beiden Segmenten, die von
links zur Kneipe , Frére
Jacques® fiihren. Schliefilich
versetzt er den Kapitin auf
die Kneipe und fithrt die
Aktion aus...

Achtung: Wire die Gasse zum Feld , Miinze*
mit Piraten gleich welcher Farbe besetzt gewe-
sen, hitte , Blan® die dunklen Gassen kostenlos
benutzen diirfen (da der Kapitan nur noch aus
dem Piratennest herausgezogen werden konnte).
In diesem Fall hitte , Blan® also nicht zwei,
sondern nur eine Miinze (fiir die zweite
Bewegung) zablen miissen...



iackgassen

\b und zu kann es vorkommen, dass der Kapitin in eine Sackgasse gerit, also

lle Gassen um ihn herum von Piraten besetzt sind. In diesem Fall wird der

{apitin - nachdem das (Sackgassen-)Feld ganz normal ausgefithrt wurde - direkt
nschliefiend auf das Miinzenfeld des nichst hoheren Spielplanteils versetzt (die

diinzenfelder sind von 1 bis 9 nummeriert; von Tafel 9 wird der Kapitin anf Tafel
wversetzt). Sollte dieses nene Miinzenfeld auch ein Sackgassenfeld sein, wird der
tapitdn erneut auf das nachst hohere Miinzenfeld versetzt usw.

fon diesem neuen Feld aus beginnt dann die nichste Bewegung des Kapitins.
Die Miinze wird nicht ausbezahlt, da es ja das (newe) Start- und nicht Zielfeld des
lapitans ist.)

M A 1 isl,
- 3 j I
m_lfm'{ auf das & zenfeld des sechsten

Spielplanter

) rasten

-

Anstatt den Kapitdn zu bewegen, kann ein Spieler in seinem Zug auch eine Rast
inlegen, also aussetzen. Dies kostet ithn 1 Miinze (zuriick in den Halter). Das
var sein gesamter Zug, es werden keinerle Aktionen ete. ausgefithrt. Der nichste
ipieler kommt an die Reihe.

dies macht man normalerweise nuy, um ungiinstige Felder im Spiel zu vermeiden bzw. um
bz:ﬂ.'.-‘aﬂ{'n, dﬂSS ﬂ'?l'{fc‘ﬂ' Tor tﬂlﬂ{'m an Bm'd g{'}?ﬁ'ﬂ,

—SR—
1) an Bord gehen
€S

¥ill oder kann ein Spieler weder den Kapitin bewegen noch rasten, muss er mit
llen seinen restlichen Piraten, die noch vor thm neben seiner Flagge stehen, an
Sord gehen. Dazu platziert er diese alle nebeneinander in der obersten freien Reihe

Sackgasse: Kapitin auf das Miinzen-
feld des nichst hoheren Spielplanteils
versetzen

Spielplanteil 6

2) rasten

nichts tun; kostet 1 Miinze

3) an Bord gehen

Alle restlichen Piraten in der obersten
freien Reihe neben dem Schiffsmast
platzieren

Pfeile auf dem Schiffsmast beachten), beginnend links vom Mast und dann weiter
1ach auflen.

'm Beispiel rechts hat , Gold® als Erster seine zwei restlichen Piraten platziert, dann
Violett® drei, , Schwarz einen und schlieflich , Silber™ zwei. ,, Blau® hat seine
Yiraten alle fiir die Bewegung des Kapitins verbrancht und ist deswegen nicht an
3ord vertreten.

dat ein Spieler alle seine Piraten an Bord gebracht, endet damit die Aktionsphase
tir ihn. Er wird fiir den Rest dieser Phase tibersprungen.

lie Aktionsphase ebenfalls beendet. Mangels Piraten kann er nicht mehr an Bord
iehen und an der Rangelei um die Schlafplatze teilnchmen.
dat auch der letzte Spieler die Aktionsphase beendet, kommt es zur Rangelei.

Ubrigens: Dieser letzte Spieler kann den Kapitin beliebig hiinfig hintereinander
rewegen, obne dafiir zusitzlich zahlen zu miissen, da er sozusagen immer wieder
e an die Reihe kommt. Die (freiwillige) Benutzung dunkler Gassen kostet aber
wech thn weiterbin eine Miinze.)










SPIELENDE

DIE AKTIONEN




+ 1 Pirat
in eigenen
Vorrat

+ 1 Waren-Plittchen
(2 bis 5 Ehrenpunkte
oder 2 Miinzen)

+ 1 Rendez-vous-
Plittchen
(4 oder 6 Ehrenpunkte)

+ 1 Schatzkarten-Plittchen
(3 bis 6 Ehrenpunkte)




+ alle passenden Kneipen-Plittchen
(2 bis 5 Ehrenpunkte)




1 Stadtwachen-
Plittchen aufdecken
(1 bis 6 Ehrenpunkte)




DAS SPIEL FUR 2 SPIELER , - DAS SPIEL ZU ZWEIT
Im Spiel zu zweit bleiben alle Regeln bestehen, mit folgender Ausnahme: Zu Beginn jedes Durchgangs wird
An der Rangelei nimmt immer cin dritter, imaginirer Spieler teil (wodurch hier die ausgewiirfelt, wie viele Piraten einer
Regeln fiir das 3-Personen-Spiel gelten (siche oben, ,Die Rangelei®). Zu Beginn dritten, unbeteiligten Farbe in der
jedes Durchgangs wird einmal gewiirfelt. Die Wiirfelzahl gibt an, wie viele ‘obersten Reihe neben dem Mast
Piraten einer dritten, nicht benutzten Farbe nun nebeneinander in platziert werden &

der obersten Reihe links neben dem Mast platziert werden.
Wahrend einer Rangelei wiirfelt fiir den imaginiren Spieler
dann immer der Spieler, der gerade nicht gegen ihn antreten
& muss. Sollte der imaginire Spieler ein Plittchen gewinnen,
wird es aus dem Spiel genommen.

Der Autor mochte sich bei den Offenbnrger- o
Spicle-Freunden fiir ihre Geduld und
die vielen Anregungen bedanken,
insbesondere bei Frieder Benzing,
Denis Leonhardt, Roland Lurk und
Andreas Zimmermann. Auflerdem gile N\

sein Dank Christoph Toussaint und \
Michael Schmitt, die ihn mit vielen Ideen ™~
unterstiitzten. Und natiirlich danke er seiner Frau Susanne
und seinem Sohn Jonathan, die groffen Anteil am Gelingen
des Spiels hatten.

-"r.

Dariiber hinaus dankt der Verlag den vielen Testspielern
fiir ihr grofies Engagement, besonders: Christine & Peter
Diirdoth, Karin & Wolfgang Geistanger, Dieter Habelitz,
Markus Huber, Sybille & Michael Jiithner, Miriam & Peter
Linner, Heidi & Matthijs Razenberg, Dominik Wagner sowie
den Spiclekreisen aus Bodefeld, Gortingen und Grassau.

Sollten Sie Kritik, Fragen oder Anregungen zu diesem Spiel haben,
schreiben Sie uns oder rufen Sie an:

alea Distr. CH:

Postfach 1150 Carlit + Ravensburger
D-83233 Bernau amChiemsee  Grundstr. 9

Fon: 08051 - 970720 CH-5436 Wiirenlos

Fax: 08051 - 970722
E-Mail: info@aleaspiele.de

Besuchen Sie doch auch einmal unsere Website:

a [ea www.aleaspiele.de
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