ABRAUMEN UND KLAUEN

Immer wenn du es schaffst die Auslage abzuraumen, d.h. du nimmst die letzte Beutekarte,
bzw. bei einer passenden Kartenkombination die letzten Karten, von der Auslage, darfst du
1Karte klauen. Wahle dazu entweder die Schatztruhe eines Mitspielers ODER die Karten
im Hafen. Schaue dir alle Karten geheim an, wahle 1 Beutekarte aus und lege sie verdeckt
unter deine Schatztruhe. Restliche Beutekarten bekommt der bestohlene Spieler zurtick
bzw. werden verdeckt in den Hafen zuriickgelegt.

" Wichtig: Der Krake! Fluch und Segen. Spielst du den Kraken und nimmst alle
Beutekarten aus der Auslage, darfst du keine Karte klauen.
Achtung! Bist du am Zug und die Auslage wurde vom vorigen Spieler abgeraumt,
musst du eine neue Auslage bilden, indem du eine Beutekarte ausspielst und in die
Tischmitte legst.

RUNDENENDE

Wenn alle Handkarten gespielt wurden und der letzte Spieler seinen Zug beendet hat, ist
die Runde zu Ende und es kommt zur Wertung.
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mn Spiel zu zweit besteht eine Runde aus 2 Durchgéangen. Haben beide Spieler die
letzte ihrer 8 Handkarten ausgespielt, werden die zu Rundenbeginn beiseite gelegten
16 Karten verteilt. Ihr beginnt den zweiten Durchgang also wieder mit je 8 Karten.
Die Auslage und der Hafen bleiben fiir den zweiten Durchgang unverandert und auch
der Startspieler wechselt nicht. Die Runde endet nach dem zweiten Durchgang.

Tipp: Um die Wertung einfach und tbersichtlich zu machen, legt eure erbeuteten Karten
nach Art sortiert jeweils untereinander vor euch aus.

Es werden Navigationspunkte in diesen 5 Kategorien vergeben:
“l > 1 Navigationspunkt firr den Spieler mit den meisten Beutekarten.
> Bei Gleichstand erhalten alle beteiligten Spieler 1Punkt.

Jede Goldkarte ist 1 Miinze wert, auier die Karte mit Stérke 1- sie zahlt
3 Miinzen. Bei Gleichstand erhalten alle beteiligten Spieler 1Punkt.

1 Navigationspunkt fiir den Spieler mit den meisten Goldmiinzen.
»
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1Navigationspunkt fir den Spieler, der die Piratenbraut
(Kristall mit Starke 1) erbeutet hat.
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1Navigationspunkt fiir den Spieler, der den Piratenkonig
(Rum mit Starke 1) erbeutet hat.
e _ﬁ_ 2 Navigationspunkte fur den Spieler mit dem hochsten Gesamt-
> beutewert. Bei Gleichstand erhalten alle beteiligten Spieler 2 Punkte.

Deinen Gesamtbeutewert ermittelst du wie folgt:

Suche von jedem Kartentyp (Gold, Kristalle, Rum, Fliiche) die Karte mit dem héchsten
Beutewert heraus. (Bei den Fliichen ist der hochste Beutewert der Fluch mit dem geringsten
Minuswert.) Die Summe deiner hochsten Beutewerte ist dein Gesamtbeutewert.

Der Fluch des Kraken: Hast du den Kraken erbeutet, ist der Beutewert deiner
"@ Fliiche automatisch —7 Punkte (unabhdngig davon ob du einen Fluch mit weniger
Minuspunkten hast). Der hochste Beutewert deiner Fliiche wird also ignoriert.

Beispiel: Dein Gesamtbeutewert
betrdgt 12 (1+7 +6-2). Hdttest du
den Kraken erbeutet, wiirden
deine Fliiche automatisch -7
zdhlen und dein Gesamtbeute- '
wert ware 7 (1+7+6-7). :

Fir jeden gewonnenen Navigationspunkt bewegst du dein Schiff auf der Seekarte ein Feld
nach vorne.

Bereitet nach der Wertung eine neue Runde wie unter Rundenvorbereitung beschrieben vor.
Der aktuelle Startspieler gibt die Kompasskarte im Uhrzeigersinn an den nachsten Spieler
weiter.

SPIEILENDE

Das Spiel endet nach der Wertung, in der ein Spieler mit seinem Schiff mindestens das
Feld 7 der Seekarte erreicht hat. Es gewinnt der Spieler, dessen Schiff am weitesten vorne
ist. Bei Gleichstand teilen sich die Spieler den Sieg.
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7SE = ?

Ein Kartenspiel fiir 2—4 Spieler* ab 7 Jahren

Endlich! Nach langen Reisen durch die 7 Weltmeere habt ihr sie entdeckt:
Die Schatzinsel mit unermesslich viel Gold, funkelnden Kristallen und schmackhaftem Rum.
Doch kaum hat euer Schiff angelegt, versucht jeder die wertvollsten Stiicke fir sich
zu erbeuten sowie die Wachter des Schatzes, die Piratenbraut und den Piratenkonig,
auf seine Seite zu ziehen. Aber Vorsicht: bose Fliiche liegen tiber der Insel ... und dann ist
da noch der Krake - er ist Fluch und Segen zugleich.

*Wir wenden uns in dieser Spielregel nattirlich immer sowohl an weibliche, mannliche als auch an
Personen dritten Geschlechts. Um die Lekttire nicht unnétig zu erschweren, verzichten wir aber darauf
dies immer durch eine besondere Schreibweise oder Hervorhebung zu betonen.

SPIEIMATERIAL
40 Beutekarten in 4 Farben, jeweils 4 Schatztruhenkarten
mit der Starke 1bis 10. In den Ecken der in den 4 Spielerfarben.
Karten ist der Stcrkewert abgebildet. Auf der Rickseite ist

Die Schatztruhen in der Mitte zeigen den eine Ubersicht der
Beutewert. Stdrke- und Beutewerte.

Starkewert Beutewert

U 1Startspielerkarte
»Kompass“

4 Schiffe in den 4 Spielerfarben

a4 &8

1Spielregel mit einer Seekarte zum Markieren der
Navigationspunkte. Auf der linken Seite ist der ,,Hafen“
abgebildet, in der Mitte die Information welche
Navigationspunkte bei der Wertung vergeben werden.

Gold Kristalle Rum Fliche

Trennt die Seekarte von der Regel, indem ihr sie
an der gestrichelten Linie abschneidet.
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SPIEIBESCHREIBUNG

In der Tischmitte liegen Beutekarten, die sogenannte Auslage. Sie stellt die Schatzinsel dar. Bist
du am Zug, spielst du eine Karte aus deiner Hand. Stimmt deren Wert mit dem Wert einer oder
mehrerer ausliegender Beutekarten tiberein, musst du sie unter deine Schatztruhe legen. Wenn
du es schaffst, die Auslage abzuraumen, darfst du zusatzlich eine Beutekarte klauen. Haben alle
ihre Karten ausgespielt, endet eine Runde und es werden Navigationspunkte fur die meisten
erbeuteten Karten, das meiste Gold, fur die Piratenbraut, den Piratenkonig und firr den hochsten
Gesamtbeutewert vergeben. Fur jeden Navigationspunkt, den du bekommst, ziehst du mit deinem
Schiff auf der Seekarte ein Feld nach vorne. Sobald ein Spieler das Feld 7 der Seekarte erreicht
hat, endet das Spiel.

SPIEIVORBEREITUNG

@ Legt die Seekarte in die Tischmitte.

@ Sucht euch jeweils eine Spielerfarbe aus und nehmt euch die passende Schatztruhe
und das Schiff. Legt die Schatztruhe vor euch ab und stellt euer Schiff links neben
Feld 1 auf die Seekarte.

@ Wer zuletzt zur See gefahren ist, wird Startspieler und legt die Kompasskarte vor sich ab.
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Auslage

Hafen Seekarte

RUNDENVORBEREITUNG

Der Startspieler mischt alle Beutekarten und legt 4 Karten rechts neben der Seekarte offen in die

Tischmitte aus, das ist die Auslage.
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0’ Wichtig: Zu Rundenbeginn diirfen in der Auslage nie mehr als 2 Karten mit Starke 10 liegen.
Wird eine dritte Karte mit Starke 10 ausgelegt, muss der Startspieler sofort alle Beutekarten
neu mischen und eine neue Auslage bilden.

AnschliefRend teilt der Startspieler reihum Karten aus:

','i’o Im Spiel zu viert bekommt jeder 8 Beutekarten. Die ibrigen 4 Karten

werden als verdeckter Stapel links neben die Seekarte in den Hafen gelegt.

£ Im Spiel zu dritt bekommt jeder 11 Beutekarten und 3 Karten werden
als verdeckter Stapel in den Hafen gelegt.

i Im Spiel zu zweit bekommt jeder 8 Beutekarten und 4 Karten werden
als verdeckter Stapel in den Hafen gelegt — die tibrigen 16 Karten legt ihr vorerst beiseite.

SPIELABLAUF

Die Sonderregel fiir 2 Spieler wird unter ,,Rundenende* erkldrt.

7Seas wird in mehreren Runden gespielt. Jede Runde beginnt beim Startspieler und verlauft im
Uhrzeigersinn. Jedes Mal, wenn du an der Reihe bist, musst du genau eine Beutekarte ausspielen.
Dabei gelten folgende Regeln:

Die Beispiele beziehen

mit diesen Beutekarten:

sich auf eine Auslage

] Liegt in der Auslage eine Beutekarte mit dem gleichen Stirkewert wie deine ausgespielte
Karte, musst du diese Karte nehmen. Liegen mehrere Karten gleicher Starke aus, darfst du
wahlen, welche Karte du nehmen méchtest.

([ Beispiel: Barbel spielt eine Beutekarte mit Stdrke 3. Da eine Karte mit Stdrke 3
‘ in der Auslage liegt, muss Bdrbel diese Karte nehmen und zusammen mit ihrer
\ gespielten 3 unter ihre Schatztruhe legen.
2 Liegeninder Auslage zwei oder mehr Beutekarten, die in der Summe den gleichen Stirkewert
wie deine ausgespielte Karte haben, musst du diese Karten nehmen.

Gibt es mehrere Kartenkombinationen, die in der Summe die gleiche Starke haben, darfst du
wahlen welche Kombination du nehmen mochtest.

Beispiel: Klaus spielt eine Beutekarte mit Stdrke 8. Da keine 8 ausliegt,
‘ pruft Klaus, ob es eine Kartenkombination gibt, die in der Summe eine Stdrke
von 8 aufweist. Die Karten mit Stdrke 5 und 3 ergeben eine Kombination mit
‘ Summe 8. Klaus legt also die 5, die 3 und die ausgespielte 8 unter seine
Schatztruhe.
3 Liegt in der Auslage eine einzelne Beutekarte mit gleicher Starke UND eine Karten-
kombination mit gleichem Starkewert in der Summe, musst du immer die einzelne
Karte mit gleicher Starke nehmen (Regel 1).

Beispiel: Pia spielt eine Beutekarte mit Stdrke 10. Es gibt zwei mogliche

10er-Kombinationen: 2+5+3 oder 7+3. Da aber eine einzelne Karte mit
Stdrke 10 ausliegt, muss Pia diese nehmen.

4 Lliegtin der Auslage keine Beutekarte und auch keine Kartenkombination, die der Starke

deiner ausgespielten Karte entsprechen, musst du deine Karte in die Auslage dazulegen.
Es durfen beliebig viele Karten in der Auslage liegen.

[ Beispiel: Bdrbel spielt eine Beutekarte mit Stdrke 4. Es liegt weder eine Karte

\ —] mit Stdrke 4, noch eine Kartenkombination mit Summe 4 aus. Bérbel muss

‘ ihre als sechste Karte in die Auslage legen.

5 Liegt in der Auslage eine Beutekarte mit Stirke 10, darfst du
diese Karte nehmen, wenn du eine Karte mit der Starke 1 aus- ]
spielst — auch mit dem Kraken. Liegt allerdings eine Beutekarte
mit Starke 1aus, musst du diese nehmen (Regel 1).

@, Der Krake! Fluch und Segen: Spielst du den Kraken, darfst du dir alle
Beutekarten der Auslage nehmen - unabhangig von deren Starke.
Nimmst du alle Karten der Auslage, musst du auch den Kraken nehmen.
Méchtest du nicht alle Karten und den Kraken nehmen, darfst du den
Kraken auch ganz regular in die Auslage legen. Liegt allerdings eine Karte
mit Starke 1aus, musst du —entsprechend Regel 1- diese Karte nehmen.

[ ) Beispiel Regel 5 und 6: Klaus spielt den Kraken. Er konnte ihn als sechste
‘ Karte in die Auslage legen oder die 10 nehmen (Regel 5). Er entscheidet sich
‘ aber alle Beutekarten zu nehmen und rdumt somit die Auslage ab (Regel 6).
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@ Grundsatzlich gilt: Wenn du eine oder mehrere Beutekarten aus der Auslage nimmst,

legst du diese immer zusammen mit deiner ausgespielten Karte verdeckt unter deine
Schatztruhe — das ist deine Beute. Du darfst deine Beute zu keiner Zeit im Spiel ansehen.
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Wenn Ihr Gefallen an 7Seas gefunden habt, probiert doch mal folgende

Varianten aus. Natirlich konnt ihr diese Varianten beliebig miteinander
kombinieren.

LANGERES SPIEL

7Seas wird noch spannender, wenn das Taktieren um die meisten
Navigationspunkte zu einem echten Kopf-an-Kopf-Rennen auf See wird.
Einigt euch vor Beginn, ob das Spiel endet sobald ein Spieler das Feld 11 oder
14 auf der Seekarte erreicht hat. (Wenn du mehr als 14 Navigationspunkte
erreichst, ziehe dein Schiff weiter auf Feld 1)

DER_LETZTE RAUMT AB

Sobald alle Handkarten gespielt wurden, raumt der Spieler, der zuletzt
Beutekarten aus der Auslage genommen hat, die Auslage ab und nimmt sich
alle verbliebenen Karten. (Das muss nicht unbedingt der Spieler sein, der die
letzte Karte legt.) Allerdings darf er nicht noch zusatzlich eine Karte klauen.

7SEﬂS ALS TEAMSPIEL

Diese Variante geht nur im Spiel zu viert. Die jeweils gegentbersitzenden,
bzw. abwechselnd sitzenden Personen spielen als Team zusammen.

Jedes Team sucht sich eine Spielerfarbe aus und hat dementsprechend nur ein
Schiff und eine Schatztruhe unter der die gemeinsame Beute gesammelt wird.
Ansonsten bleibt der Spielaufbau und die Rundenvorbereitung unverandert
und es wird nach den genannten Regeln gespielt.

Die ultimative Team-Variante: Es werden zu Rundenbeginn alle Karten
verteilt. D.h. jeder Spieler bekommt 10 Karten - es gibt keinen Hafen.

7Seas ist eine Adaption des italienischen Kartenspiels ,,Scopa“ bzw. ,Scopone®,
auch bekannt unter dem Titel ,Hurrikan“. Der Autor bedankt sich besonders bei
der ,Scopa-Koryphde* Andreas Buhlmann fiir seine Expertise.




