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In seinem Zug muss ein Spieler eine der folgen:
Aktionen ausfiihren:

-« InSee stechen:
Der Spieler zieht die oberste Karte seines Schatz-
- 'Kartenstapels und legt sie offen in der Mitte d%

% Spielfliche aus. Nun wiahlt er ein Schiff aus selﬁem

o
Vorrat und setzt es auf die Schatz-Karte. <

In den Hafen einlaufen:
Der Spieler wéhlt eines seiner Schiffe auf Se
 nimmt die Schatz-Karte, die unter diesem Schi
iegt und legt sie offen auf seinen Wertungsstapel.
f entfernt das Schiff aus dem Spiel, ohne de




in gegnerisches Schiff angreifen: Der Spieler wéhlt ein
gegnerisches Schiff aus, das er angreifen moéchte und legt
ﬁs seiner Kanonen-Karten daneben. Der angegriffene
pieler gilt als Verteidiger und muss nun allen Spielern
zeigen, ob sein Schiff bewaffnet ist oder nicht.

Ist das Schiff bewaffnet, gilt der Angriff als misslun-
gen und es wird wieder zuriick auf die Schatz-Karte
gestellt. Der Verteidiger nimmt sich die Kanonen-
‘ 54 Karte des Angreifers und legt sie offen auf seinen
- Wertungsstapel

- Ist das Schiff jedoch schutzlos, wird das Schiff geka-
. pert und der Schatz geraubt. Der Angreifer nimmt die
““ Schatz-Karte und legt sie auf seinen Wertungsstapel. Die
. ausgespielte Kanonen-Karte wird ebenso wie das Schiff

- des Verteidigers aus dem Spiel entfernt.
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Wichtig: Ein Spieler, der keine Kanonen-Karten mehr
hat, darf kein Schiff angreifen.

Passen: Ein Spieler, dessen Nachziehstapel an Schatz-
Karten aufgebraucht ist und der keine Schiffe mehr auf
See hat, darf passen. Er ist nicht gezwungen, ein gegne-
‘risches Schiff anzugreifen.

‘ egez'goz'ef.zuj

- Der blaue Spieler will in seinem ersten Spielzug das Schiff
des roten Spielers angreifen. Er kiindigt an, dass er auf die-
ses Schiff mit einer seiner Kanonen-Karten feuern mochte.
_ (ll’r rote Spieler deckt nun die Unterseite des entsprechenden.: .
b, - Schiffes auf und zeigt sie allen Spielern. Das rote Schiff hat
= sein Kanonensymbol auf der Unterseite — das Schiff ist also
bewaffnet und der Angriff schligt fehl. Der rote Spieler nimmt
jetzt die Kanonen-Karte des blauen Spielers und legt sie auf
seinen Wertungsstapel. Das rote Schiff stellt er wieder
auf die Schatz-Karte — es bleibt auf See.

 Wire das rote Schiff schutzlos gewesen, hdtte der blaue 2
Spieler die Schatz-Karte unter dem Schiff bekommen
und sie auf seinen Wertungsstapel gelegt. Das rote Schiff
wire aus dem Spiel genommen worden. 2
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Das Spiel endet, wenn sich keine Schiffe mehr auf
See befinden und alle Spieler ihre Nachziehstapel an

Schatz-Karten aufgebraucht haben.

Jeder Spieler bestimmt nun seine Siegpunkte, indem
er die Werte der Schatz-Karten seines Wertungsstapels
addiert (sowohl seine eigenen Schétze als auch die, die
er seinen Mitspielern geraubt hat). Zusatzlich zahlt

er einen Punkt pro gegnerischer Kanonen-Karte in
seinem Wertungsstapel hinzu. Fir eigene ungenutzte
Kanonen-Karten erhélt man jedoch keine Punkte.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten ist

der Sieger. Haben mehrere Spieler die gleiche
Punktzahl, gewinnt derjenige mit den meisten
gegnerischen Kanonen-Karten. Gibt es auch dann
noch ein Unentschieden, teilen sich die betreffenden
Spieler den Sieg.
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