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SPIELMATERIAL

——
1 Markttableau
5 —E= @
' 4 Steuertableaus 4 Ruftableaus 2 Hafenplittchen

Riickseite

24 Crewkarten Vorderseites

Riickseite Riickseite

20 Befehlsplittchen (5 pro Farbe) Vorderseite 20 Suchpliittchen Vorderseil




= O T

A, s
i
4 Piratenschiffe (1 pro Farbe) 2 Handelsschiffe (in 2 Farben) 1 Marineschiff
4 Captains 16 Piraten 4 Rufmarker 12 Schatzmarker
(1 pro Farbe) (4 pro Farbe) (1 pro Farbe) (3 pro Farbe)
1 Beutesack 40 Beutemarker 4 Dublonen 3 Wiirfel 12 Volltreffermarker
(10 pro Farbe)
E.uNLEITUNG

In Tiny Epic Pirates steuert ihr alle euer eigenes beriichtigtes Piratenschiff zur Zeit
der grof3en Abenteuer. Dabei miisst ihr eure Schiffe und eure Crews fiir Ruhm und
Reichtum durch die gnadenlosen Wogen des Meeres fiihren. Pliindert Siedlungen,
verkauft eure Beute auf dem Schwarzmarkt, heuert niedertrichtige Crewmitglieder
an und vermeidet dabei die wachsame Marine. Wer als Erstes drei Schitze vergrabt,
kann sich voller Stolz zum Grofiten Schrecken der See ernennen.

SSOURCEN

In diesem Spiel verfiigt ihr iiber zwei Arten von Ressourcen: Gold und Beute.

1. Gold wird mithilfe der Dublonen an der linken Leiste eurer Ruftableaus markiert.
Wer Gold erhilt oder verliert, schiebt seine Dublone ent-
sprechend nach oben oder nach unten. Niemand kann jemals 7%
mehr als 13 Gold haben, jegliche Uberschiisse gehen verloren.
Genauso kann niemand jemals weniger als 0 Gold haben oder
Gold ausgeben, das er nicht hat. Ihr erhaltet Gold durch eure
Rufleiste und wenn ihr Handelsschiffe versenkt, Beute am
Markt verkauft oder auf offener See danach sucht. Thr gebt
Gold aus, indem ihr Schitze vergrabt.

Marrose

LANDRATTE

N

. Beute wird durch die Beutemarker in 4 Farben dar- '1
gestellt, die jeweils eine bestimmte Art von Beute
abbilden. Wenn ihr Beute pliindert, von einem sinken-
den Schiff raubt oder auf offener See findet, stellt ihr sie
auf euer Piratenschiff. Aufjedes Piratenschiff passen bis
zu 3 Marker und auf jedes Handelsschiff passt 1 Marker.
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SPIELAUFBAU
1. Legt zuerst alle Meereskarten zu einem Meer zusammen:
A&. Mischt alle 16 Meereskarten und legt sie zufillig in einem 4x4-Raster aus.

B. Mischt die 20 Suchpliittchen und legt je 1 davon
verdeckt auf die Mitte jeder Meereskarte (legt die O

iibrigen 4 ungesehen zuriick in die Schachtel).

2, Dann wihlt jeder von euch eine Spielerfarbe offen verdeckt
und nimmt sich:
« 1 Ruftableau (links vor sich) Ruftableau e Steuertableau
« 1 Steuertableau (rechts ? LRl B I Captain-
daneben) -

« 1 Piratenschiff*
« 1 Rufmarker* und

3 Schatzmarker*
« 1 Captain* und 4 Piraten*
« 5 Befehlsplittchen*
« 1 zufillige Captainkarte
« 1 Dublone

* in seiner Spielerfarbe

. i -.I-—-' ‘-é‘%ﬁk karte

3. Danach bereitet jeder von euch sein Ruftableau vor:

C. Lege deinen Rufmarker mit der blutigen Seite nach unten
auf das unterste Feld der Rufleiste (rechts). Nicht-blutige  Blutige Seite

D. Lege deine Dublone auf das Feld 1 der Goldleiste (links). Seite

€. Lege deine 3 Schitze auf die passenden Felder (unten).

E. Stelle 1 deiner Piraten rechts auf das dritte Feld der Rufleiste.

4. Danach bereitet jeder von euch sein Steuertableau vor:

6. Mische deine 5 Befehlsplittchen verdeckt und lege sie dann nacheinander im
Uhrzeigersinn offen auf die Felder 1 bis 5 des Steuerrads. Dadurch hat jeder von
euch immer eine zufillige Anordnung der Befehle auf dem Steuerrad.

R. Stelle deinen Captain auf das leere Feld 0 des Steuerrads (das Verstecken-Feld).

L Stelle je 1 deiner verfiigbaren Piraten auf die ersten 3 Deckposten unten auf dem
Steuertableau (nicht auf den Posten Zimmermann).

5. Legt dann das Markttableau bereit, sodass es jeder erreichen kann, und bereitet

den Beutesack vor:
d. Nehmt 1 Beutemarker jeder Farbe und stellt sie in zufilliger &
Reihenfolge auf die 4 Felder auf der linken Seite des Markttableaus.
K. Legt alle tibrigen Beutemarker in den Beutesack. \J
6. Bereitet danach die 2 Handelsschiffe und die Hafen vor: [ |
L. Legt die 2 Hafenplittchen auf Meereskarten an diagonal W

gegeniiberliegenden Ecken.
M.Stellt je 1 Handelsschiff auf die 2 Meereskarten mit Hafen. Achtet darauf, dass
der Bug (also die Spitze) jedes Schiffs zum gegeniiberliegenden Hafen zeigt.
). Stellt je 1 zufillig gezogenen Beutemarker auf beide Handelsschiffe.




7. Stellt den Stapel der Handelsschiffskarten zusammen: er

0. Sortiert die Handelsschiffskarten nach den Werten, die der,
oben links auf jeder Karte angegeben sind (2, 4, 6 und 8). bz~
Mischt alle Karten eines Wertes verdeckt und legt den Ser 7~
Stapel mit den 8er-Karten nach unten. Legt darauf alle
6er-Karten, dann alle 4er-Karten und zum Schluss alle
2er-Karten, sodass diese verdeckt zuoberst liegen.

P. Zieht die obersten 2 Handelsschiffskarten und legt sie offen an die zwei Felder
unten auf dem Markttableau.

8. Mischt die Crewkarten verdeckt zu einem Stapel, deckt die obersten 3 Karten auf

und bildet mit ihnen neben dem Stapel eine Reihe.

9. Bestimmt auf beliebige Art einen von euch zum Startspieler (z.B. den Jiingsten).

Q. Der Startspieler stellt dann das Marineschiff auf eine Meereskarte in einer der
beiden Ecken ohne Handelsschiff.

R. Beginnend beim Startspieler und dann weiter im Uhrzeigersinn wéhlt jeder von
euch eine Meereskarte mit einer freien Bucht ( ,_L ) und stellt sein Piratenschiff
auf die Bucht, um anzuzeigen, dass es zu Spielbeginn versteckt ist.

8. Beginnend beim Startspieler und dann weiter im Uhrzeigersinn wéhlt jeder von
euch, mit welcher Seite seiner Captainkarte er das Spiel beginnt (siche Meuterei
auf S.10), und legt sie rechts neben sein Steuertableau.

10. Legt die 3 Wiirfel und die Volltreffermarker fiir alle gut erreichbar bereit.

11. Jeder von euch beginnt das Spiel mit 1 Beute aus dem Beutesack auf seinem
Piratenschiff. Der Startspieler beginnt das Spiel mit der Beuteart, die auf dem
Markttableau den Wert 2 hat. Der zweite Spieler beginnt mit der Beuteart, die den
Wert 3 hat, und so weiter.
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SPIELABLAUF

Tiny Epic Pirates wird tiber mehrere Runden gespielt, in
denen ihr beginnend beim Startspieler nacheinander im
Uhrzeigersinn am Zug seid. Das Spiel endet, wenn einer von
euch 3 Schitze vergraben hat.

Thr beginnt das Spiel mit einem langsamen Schiff, einer
kleinen Crew, einem kaum erwéhnenswerten Ruf und wenig
Gold. Im Spielverlauf wird euer Schiff schneller, eure Crew
grofler, euer Ruf verbessert sich und ihr sammelt genug Gold,
um Schitze zu vergraben.

SPIELZUG
Jeder Spielzug teilt sich in 5 Schritte auf:

1. Befehl wihlen und Piraten zuteilen (siehe Seite 7)

Du beginnst jeden Zug, indem du deinen Captain auf deinem Steuerrad vorbewegst,
um seinen Befehl fiir diesen Zug zu wéhlen. Dabei darfst du deinen Piraten neue Auf-
gaben zuteilen, indem du sie entweder auf das Steuerrad oder einen der 3 Deckposten
des Steuertableaus stellst.

2. Segel setzen (siehe Seite 8)
Du darfst dein Piratenschiff von einer Meereskarte zu einer anderen bewegen.
Versuche dabei, die Karten mit Stiirmen zu vermeiden!

3. Befehl durchfiihren (siehe Seiten 9-12)
Sobald du auf deiner gewiinschten Meereskarte bist, darfst du den im ersten Schritt
gewihlten Befehl durchfiihren:

« eine Siedlung pliindern, um an Beute zu kommen

« Beute auf dem Schwarzmarkt fiir Gold verkaufen

« neue Crewmitglieder anheuern

« auf dem Meer nach Wertgegenstinden suchen

« Schiffe angreifen, um an Beute und Gold zu kommen und deinen Ruf zu ver-
bessern

« in einer Bucht verstecken, um deinen Piraten neue Aufgaben zuzuteilen

4. Bonusaktionen durchfiihren (siehe Seiten 13-14)

Uberpriife unten auf deiner Captain- und deinen Crewkarten, ob du mit deinem L
Befehl Bonusaktionen ausgelst hast. Du darfst beliebig viele dieser Bonusaktionen
durchfithren (auch gar keine).

5. Schiffslinie iiberqueren (siehe Seite 15)

Uberpriife, ob dein Captain die Schiffslinie auf deinem Steuerrad iiberquert hat ({)).
Falls ja, erhiltst du fiir jeden deiner Zahlmeister 1 Gold und das Marine- und die
Handelsschiffe bewegen sich in der auf der Schiffslinie angegebenen Reihenfolge.

Danach ist der nachste Spieler im Uhrzeigersinn am Zug.
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1A. BEFEHL WAHLEN
Am Anfang deines Zugs bewegst du deinen Captain im Uhr-

zeigersinn auf dem Steuerrad deines Steuertableaus vor, um B
seinen Befehl fiir diesen Zug zu wihlen. (Zu Beginn des Spiels
steht er auf dem Feld ,,Verstecken“). Du musst deinen Captain

immer um mindestens 1 Feld bewegen und du kannst ihn
nicht gegen den Uhrzeigersinn bewegen.

‘ Felder mithilfe von Piraten iiberspringen:
Du kannst den Captain immer gratis auf das nachste Feld des
Steuerrads bewegen, aber du darfst auch Felder tiberspringen,
indem du darauf Piraten stellst. Diese Piraten kannst du von
einem beliebigen der 4 Deckposten unten auf deinem Steuer- & %
tableau nehmen (Navigator, Kanonier, Zahlmeister oder Zimmer- @ 7 N /}‘;%
mann). Du kannst deinen Captain nicht auf dasselbe Feld \‘ 4 ‘5" >
bewegen, von dem er gestartet ist, auch wenn du genug Piraten /
hattest, um alle Felder zu tiberspringen. Du brauchst niemals einen Piraten, um das
Feld 0 (,,Verstecken®) zu iiberspringen. Du darfst deinen Captain gratis von Feld 5
auf Feld 1 vorbewegen (siehe Seite 12, , Verstecken®).

1B. PIRQTEN ZUTEILEN

In spiteren Runden darfst du Felder, auf denen bereits Piraten
stehen, erneut iberspringen. Wenn du den Captain auf ein —,
Feld bewegst, auf dem bereits ein Pirat steht, oder ein solches ;_.p ’ A\
Feld tiberspringst, stellst du den Piraten sofort auf einen Y ‘-\-‘
beliebigen Deckposten. Du darfst so mehrere benachbarte ]
Felder iiberspringen und den Piraten Deckposten zuteilen. ,9,;/

Wenn du einen Piraten vom Steuerrad auf einen Posten :&.—

stellst, kannst du ihn in dieser Runde nicht mehr zum Uber-

springen weiterer Felder einsetzen.

Jedem Deckposten diirfen beliebig viele Piraten

zugeteilt sein. Die Posten haben folgende Effekte:
1
Navigator: Du kannst pro Navigator
1 zusitzliche Bewegung (@) machen, L

wenn du dein Schiff bewegst.

Kanonier: Du verursachst pro Kanonier

1 zusitzlichen Schaden (.# ), wenn du kimpfst.

Zahlmeister: Du erhaltst pro Zahlmeister 1 Gold, wenn dein Captain die Schiffs-
linie iiberquert ({)).

Wenn dein Schiff beschiadigt wird (siehe Seite 8, Beschddigt werden), musst

du 1 deiner Piraten von einem der 3 anderen Posten den Posten Zimmermann
zuteilen. Einem Zimmermann kannst du nur durch die Neu zuteilen-Bonusaktion
oder den Verstecken-Befehl einen anderen Posten zuteilen. Allerdings konnen
Zimmermdnner eingesetzt werden, um beim Wihlen des Befehls Felder auf dem
Steuerrad zu iiberspringen.



2. Falls du keine Piraten auf diesen 3 Posten hast, musst du
E 1 Piraten vom Steuerrad den Posten Zimmermann zuteilen.
3. Falls bereits alle deine Piraten Zimmermdnner sind, kannst

du durch Niederlagen im Kampf nicht beschiddigt werden. Du ‘
kannst dann aber nicht in einen Sturm segeln. Dafiir musst du \ ‘

2. SEGEL SETZEN
Nachdem du den Befehl gewahlt hast und Piraten zugeteilt hast, darfst du mit deinem
Schiff so viele Meereskarten weit segeln, wie du $ hast. Die Anzahl deiner mog-
lichen Bewegungen setzt sich zusammen aus:

o den * deiner Rufstufe (siche Seite 16),

o1 @ pro Navigator und

o Suchplittchen, die dir zusatzliche @. 5
gewiahren (lege sie nach der Nutzung ab).

Du darfst beliebig viele Meereskarten weit segeln,

bis du deine @ aufgebraucht hast. Du darfst

das Schiff nur auf direkt benachbarte Felder und

nicht diagonal bewegen. Wenn du es nicht mehr @
weiterbewegen kannst oder willst, stellst du dein

Schiff in die Mitte der Meereskarte, auf der deine
Bewegung endet, sodass es keine Insel tiberdeckt.

Du darfst ohne Konsequenzen Meereskarten

betreten und verlassen, auf denen andere Schiffe ﬁ
stehen, und dort auch deine Bewegung beenden.

S STURME

Wenn du dein Schiff auf eine Meereskarte mit einem Sturm (4*)
bewegst, wird es beschidigt (siehe unten). Wenn du dadurch einen
Navigator entfernen musst, verringert das deine i, wodurch du
dein Ziel vielleicht nicht mehr erreichen kannst. Wenn du dein
Schiff durch mehrere Stiirme bewegst, wird es von jedem einzelnen
beschadigt. Wenn du deine Bewegung in einem Sturm beendest
oder aus einem Sturm heraussegelst, wird dein Schiff kein zweites
Mal durch diesen Sturm beschadigt.

%
%,
&

ZIMVERMANN

darfen

BESCHADIGT WERDEN

Dein Schiff kann durch Stiirme und Niederlagen im Kampf
beschadigt werden. Wenn es beschadigt wird, passiert Folgendes:

1. Falls du mindestens 1 Navigator, Kanonier oder Zahlmeister hast,
musst du 1 davon den Posten Zimmermann zuteilen.

zuerst mindestens 1 Piraten auf dein Steuerrad stellen, um einen
Befehl zu iiberspringen, oder im Versteck deine Piraten neu
zuteilen.




3. BEFEHL DURCHFUHREN

Nachdem du die Segel gesetzt hast, darfst du den Befehl
durchfiihren, auf dem dein Captain steht: Pliindern, Ver-
kaufen, Anheuern, Suchen, Angreifen oder Verstecken.

7%, PLUNDERN

Wenn dein Schiff auf einer Meereskarte mit einer
Siedlung () steht, kannst du sie pliindern, indem du
zufillige Beutemarker aus dem Beutesack ziehst und sie
auf dein Schiff stellst. Die Anzahl der Marker hangt von
dem Symbol an der Siedlung ab: Entweder 1 ( ﬂ ) oder
2 Beutemarker (ﬁ).

Du kannst bis zu 3 Wiirfel auf deinem Schiff unterbringen.
Wenn du keinen Platz mehr fiir neue Beute hast, darfst du
die neue Beute ablegen oder gegen Beute auf dem Schiff
tauschen, die du stattdessen ablegst. Wenn du Beute
ablegen musst, kommt sie zuriick in den Beutesack.

VERKAUFEN
Wenn dein Schiff auf einer Meereskarte
mit einem Markt (4g) steht, kannst du
. dort Beute von deinem Schiff verkaufen, um Gold zu erhalten.
1’ Jeder Markt kauft nur die Beuteart, die durch das Symbol neben

dem Markt angegeben wird:

Zuckerrohr Rum Kaffee Schwarzpulver
(beige) (violett) (braun) (grau)

‘Wenn du Beute verkaufst, darfst du bis zu 3 Beutemarker derselben
Art verkaufen. Auf dem Markttableau ist jeder Beuteart ein Goldwert
zugewiesen. Multipliziere die Menge an verkauften Beute-

markern mit ihrem aktuellen Wert, um ebenso viel Gold zu

erhalten. Beispiel: Wenn du 3 Zuckerrohr-Beutemarker mit

einem Wert von 4 verkaufst, erhdltst du 12 Gold.

Nachdem du Beute verkauft hast:

Es_nm
g

o legst du die verkauften Beutemarker zuriick in den Sack

» und bewegst auf dem Markttableau den Beutemarker
= der verkauften Beute auf den niedrigsten Wert (2 Gold). Bewege die
dariiberliegenden Marker jeweils ein Feld nach oben.

Beute ist mindestens 2 und maximal 5 Gold wert. Falls die verkaufte
Beute schon den niedrigsten Wert hat, bewegst du die Beutemarker auf
dem Tableau nicht.



ANHEUERN
Vergroflere deine Crew, indem du 1 der offen ausliegenden
Crewkarten nimmst und sie rechts neben deine Captain-
karte legst. Du kannst hochstens 4 Crewkarten haben
(dein Captain zdhlt nicht als ,,Crew®). Decke sofort eine
neue Crewkarte auf, wenn du eine genommen hast.
Bevor du eine Crewkarte nimmst, darfst du 1 Gold
ausgeben, um 3 neue Crewkarten aufzudecken. Lege die alten Karten unter den
Crewkartenstapel. Das darfst du nur ein Mal pro Zug tun.
Hinweis: Selbst wenn du bezahlt hast, um neue Karten aufzudecken, musst du
niemals eine Crewkarte nehmen.

Wenn du bereits 4 Crewkarten hast, darfst du eine davon ablegen, um eine neue Karte
nehmen zu konnen. Lege die abgelegte Karte unter den Crewkartenstapel. Deinen
Captain darfst du niemals ablegen.

MEUTEREI
Ein Mal pro Partie darfst du beim Anheuern eine Meuterei
starten. Das geht auch, wenn du keine neue Crewkarte
nimmst. Bei der Meuterei drehst du deine Captainkarte auf
die andere Seite, die andere Wiirfelsymbole und Bonus-
m ’ aktionen hat. Drehe aulerdem deinen Rufmarker auf seine
E 'f.' _..F- f MDREHEN % b.lutige Seite um anzuzeigen, dass du in dieser Partie bereits
% eine Meuterei gestartet hast.

‘@ SUCHEN

Wenn dein Schiff auf einer Meereskarte mit einem verdeckten
Suchplittchen steht, darfst du dieses Plattchen umdrehen und
erhiltst den aufgedeckten Bonus:

L)

Plittchen mit einem { handelst du Plittchen mit einem (¥* legst du in deinen

sofort ab und legst sie danach ab: Spielbereich und kannst sie wann immer

« Du erhiltst 2 oder 3 Gold. du mochtest in diesem oder einem spéteren
(Falls du bereits 13 Gold hast, Zug einsetzen. Danach legst du sie ab:
erhiltst du nichts.) o Du erhiltst 2 zusitzliche @-

« Du erhiltst 1 Volltreffermarker. « Du kannst dein Schiff auf 1 Meereskarte
(Falls du bereits 3 Volltreffermarker mit einem Sturm bewegen, ohne dass es
hast, erhiltst du nichts.) beschadigt wird.

Du ziehst 1 zufalligen Beutemarker
aus dem Beutesack. (Falls dein Schiff | Du darfst mehrere (“--Plittchen im selben
voll ist, darfst du wie iiblich 1 der Zug einsetzen.

Marker auf deinem Schiff ersetzen.) 4
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"2 ANGREIFEN

Du darfst auf ein anderes Piraten- oder Handelsschiff schief8en, das auf derselben
Meereskarte wie dein Schiff steht. Das Marineschiff kannst du nicht angreifen. Wenn
mehrere Schiffe zur Wahl stehen, darfst du eines davon fiir den Angriff auswéhlen.
Dein Ziel ist es, mehr Schaden (%) als das angegriffene Schiff zu verursachen.

Dein % setzt sich zusammen aus:

Wiirfelwurf: Wirf so viele Wiirfel, wie es deine Rufstufe vorgibt (also
2 oder 3). Vergleiche die Wiirfelergebnisse mit den Symbolen oben auf
deiner Captain- und deinen Crewkarten. Fiir jedes Symbol, das den
Ergebnissen entspricht, verursachst du 1 . Beispiel: Wenn du zwei
6er-Symbole auf deinen Karten hast und eine 6 wirfst, verursachst du

2 & Wenn du zwei 6er-Symbole hast und zwei 6en wirfst, verursachst
du stattdessen 4 . Wirfelergebnisse, die keinem Symbol auf deinen
Karten entsprechen, verursachen keinen .

Volltreffermarker einsetzen: Nach dem Wurf darfst du einen
Volltreffermarker von deinem Steuertableau ablegen, um 1 Wiirfel auf
ein Ergebnis deiner Wahl zu drehen, und stattdessen dieses Ergebnis
verwenden. Das dndert nur das Wiirfelergebnis und z&hlt nicht als
zusitzliches Wiirfelergebnis. Du darfst so auch mehrere Volltreffer-
marker von deinem Steuertableau beim selben Angriff einsetzen.

Piraten auf dem Posten Kanonier:

' Du verursachst 1 % mehr pro Kanonier.

Fiige deinem Gesamtschaden die automatischen Treffer von Crew-
v~ mitgliedern mit dem entsprechenden Symbol () hinzu.

Ein Handelsschiff angreifen pL A

Wie viel Schaden ein Handelsschiff verursacht, ist auf seiner

Handelsschiffskarte am Markttableau angegeben. Um ein

Handelsschiff zu versenken, musst du mehr % als das Handels-

schiff verursachen. Bei Gleichstand sinkt das Handelsschiff nicht.

Wenn du ein Handelsschiff versenkst, passiert Folgendes:

1. Du erhiltst die Beute vom Handelsschiff und die Menge an Gold, die auf seiner
Handelsschiffskarte angegeben ist. Wenn du keinen Platz fiir neue Beute hast, .
darfst du diese Beute ablegen oder gegen Beute auf dem Schiff tauschen, die du
stattdessen ablegst (in den Sack).

2. Entferne die Handelsschiffskarte aus dem Spiel und ziehe eine neue Karte, die du
offen auf das freigewordene Feld am Markttableau legst.

3. Bewege das Handelsschiff auf die Meereskarte mit Hafen, die am weitesten von
deinem Schiff entfernt ist (zdhle dafiir nur direkt benachbarte Karten, nicht dia-
gonal), und drehe es so, dass sein Bug zum gegeniiberliegenden Hafen zeigt. Sind
beide Hifen gleich weit weg, entscheidest du, wohin du das Handelsschiff bewegst.

4. Stelle einen neuen Beutemarker aus dem Sack auf das Handelsschiff.

. Wenn du ein Handelsschiff mit 8 # versenkst, ersetzt du seine Karte nicht.
4|\" Du stellst es trotzdem mit neuer Beute auf einen Hafen, verwendest aber
weiterhin dieselbe Karte.




Wenn du bestimmte Handelsschiffe versenkst, kannst du deinen Ruf
verbessern (siehe Seite 16, Rufverhessem) Achtet immer darauf, ob ein
Ruf verbessern-Symbol ( = ) auf der Handelsschiffskarte abgebildet ist
und fiir wie viele Spieler es gilt. Eine Karte mit ,,]-2#&“ verbessert Ruf
zum Beispiel nur in einem Solospiel oder Spiel zu zweit und nicht, wenn
ihr zu dritt oder viert spielt.

Wenn du weniger  als das Handelsschiff verursachst, wirst du
beschddigt (siehe Seite 8), aber du erhiltst 1 Volltreffermarker. Bei
Gleichstand erhiltst du zwar 1 Volltreffermarker, wirst aber nicht
beschidigt. In beiden Fillen sinkt das Handelsschiff nicht und ihr
bleibt beide auf der Meereskarte stehen.

Ein Piratenschiff angreifen
Beide Spieler werfen nacheinander die Wiirfel. Wer mehr Schaden verursacht,
gewinnt den Kampf. Als Angreifer wirfst du zuerst und bestimmst deinen &
(siehe Seite 11), danach wirft der Verteidiger und bestimmt seinen #& auf die gleiche
Art. Danach gilt Folgendes:
o Wer mehr # verursacht hat, gewinnt den Kampf und verbessert seinen Ruf um
1 Stufe. Ihr erhaltet keine Beute oder Gold von besiegten Piraten.
» Wer weniger & verursacht hat, wird beschadigt, erhélt aber 1 Volltreffermarker.
« Bei Gleichstand erhalten beide Spieler 1 Volltreffermarker und keiner wird
beschidigt.

1, VERsTECKEN

Verstecken ist ein besonderer Befehl auf dem Feld 0 des

Steuerrads, direkt nach der Schiffslinie. Er ist der einzige !
Befehl, der ohne Pirat iibersprungen werden kann. Wenn i%

F dein Schiff auf einer Meereskarte mit einer Bucht ( I )

steht, in der kein anderes Piratenschiff versteckt ist, kannst
du dich verstecken. Dafiir stellst du dein Schiff direkt L
auf die abgebildete Bucht der Meereskarte. Es kann sich

in einer Bucht immer nur ein Piratenschiff gleichzeitig
L verstecken.

Dann darfst du beliebig viele deiner Piraten von iiberall auf 1
deinem Steuertableau (auch vom Posten Zimmermann und vom I
Steuerrad) auf beliebige Deckposten (Navigator, Kanonier oder
Zahlmeister) stellen. Pro Zahlmeister erhiltst du sofort 1 Gold '
(weil du gerade die Schiffslinie tiberquert hast).

Nachdem du dich versteckt hast, bewegen sich deswegen auch am
Ende deines Zugs das Marine- und die Handelsschiffe (siche Seite
15, Schiffslinie iiberqueren). Solange du dich versteckst, konnen
dich weder das Marine- noch andere Piratenschiffe angreifen.
Das Marineschiff bewegt sich trotzdem in deine Richtung.




4. BONUSAKTIONEN DURCHFUHREN
Bonusaktionen sind ein besonders wichtiger strategischer Aspekt.
Bonusaktionen von deiner Captain- und deinen Crewkarten werden [
durch das Durchfiihren bestimmter Befehle ausgelost. Wenn das erste dt
Symbol von links auf einer Karte dem aktuellen Befehl entspricht, !T_ e
kannst du in diesem Zug alle Symbole rechts daneben als Bonus- L f
aktionen durchfiihren (wenn du die Bedingungen dafiir erfiillst). =
Du darfst die Bonusaktionen auch dann durchfiihren, wenn du den dE”“P'icm B
lem Befehl aktionen
Befehl nicht durchgefiihrt hast, solange dein Captain auf dem ent-
sprechenden Befehl steht. Beispiel: Wenn Captain Wendy Byrd auf dem Suchen-Befehl
steht, kannst du auch ohne zu suchen einen Schatz vergraben und angreifen.

+ Genau wie der Befehl sind Bonusaktionen optional und miissen nicht durchgefiihrt
werden.

« Die meisten Bonusaktionen werden nach dem Befehl durchgefiihrt. Nur die
Bonusaktion Neu wiirfeln wird wihrend eines Angreifen-Befehls durchgefiihrt.

« Bonusaktionen haben keine Zusatzkosten.

Manche Bonusaktionen funktionieren wie die Befehle und verwenden das gleiche

Symbol: Pliindern, Verkaufen, Anheuern, Suchen und Angreifen. Der einzige Unter-

schied ist, dass sie selbst keine weiteren Bonusaktionen auslosen.

Reihenfolge der Bonusaktionen Captain zuerst

Du musst die Bonusaktionen deiner Captainkarte . _&

immer vor denen deiner Crewkarten durchfithren. . a

Du handelst seine Bonusaktionen von links nach

rechts ab, also je nach Captainkarte ,,Vergraben, dann 2 ol

Angreifen® oder ,,Vergraben, dann Pliindern”. Du kannst i :
a die Angreifen/Pliindern-Bonusaktion also nicht vor deiner Vergraben-Bonusaktion

durchfithren (aber du kannst die erste Bonusaktion iiberspringen und dann die

zweite durchfiihren).

Nach den Bonusaktionen deiner Captainkarte darfst du die deiner Crewkarten in

beliebiger Reihenfolge durchfithren. Du musst aber eine Bonusaktion vollstandig

L durchgefiihrt haben, bevor du eine andere durchfiihren kannst.
Schatz vergraben 4
Wenn dein Schiff auf einer Meereskarte mit einer leeren Schatzgrube (4i}) I

steht, darfst du dort einen deiner Schitze vergraben, indem du die dort :
abgebildete Menge Gold bezahlst und mit einem deiner Schatzmarker das
M- Symbol verdeckst.
Du kannst keinen Schatz vergraben, wenn:

o du nicht genug Gold hast,

o ein Marineschiff gerade auf derselben Meereskarte
steht oder

« an der Schatzgrube bereits ein Schatz vergraben ist.

Wenn du 3 Schitze vergraben hast, wird das Spielende
eingeleitet (siche Seite 16, Spielende).




Unterschiedliche Beute verkaufen

Verkaufe nach einem Verkaufen-Befehl die aufgefithrte Beute-
kombination, um die angegebene Menge Gold zu erhalten. Du
musst trotzdem an einem Markt sein, der einem der beiden
Beutesymbole entspricht. Diese Bonusaktion wird nicht durch die
aktuelle Position der Beutemarker auf dem Markttableau verandert
und beeinflusst diese nicht.

Beute tauschen
Lege 1 Beute von deinem Schiff in den Beutesack und nimm
1 Beutemarker deiner Wahl aus dem Sack, um ihn zu ersetzen.

Marine-/Handelsschiff bewegen

Bewege das angegebene Schift (das Marine- oder eines der Handels-
schiffe) um die angegebene Anzahl an Meereskarten. Dabei

musst du die normalen Regeln, die fiir dieses Schiff gelten, nicht
befolgen, aber das Handelsschiff muss weiterhin in Richtung seines
Zielhafens zeigen (siehe nichste Seite, Handelsschiffe bewegen). Das
Marineschiff ignoriert wahrend seiner Bewegung Piratenschiffe.

Gold erhalten
Du erhiltst sofort die angegebene Menge an Gold.

Neu wiirfeln

Wenn du mindestens eine Crewkarte mit der Bonusaktion Neu
wiirfeln hast und mindestens eines der Wiirfelergebnisse erzielst,
die unten auf der Crewkarte angegeben sind, darfst du mit dem
entsprechenden Wiirfel bei einem Angriff neu werfen. Wenn du
mehrere Crewkarten mit dieser Bonusaktion hast, musst du eine
vollstandig durchgefiithrt haben, bevor du eine weitere durchfiihrst.
Du kannst diese Aktion nur durchfiihren, wihrend du einen
Angriff-Befehl durchfiihrst und nicht wéhrend einer Angriff-
Bonusaktion oder wenn du angegriffen wirst.

Neu zuteilen

Du darfst beliebig vielen deiner Piraten auf einem der vier

Deckposten einen neuen Posten zuteilen (auch denen, die auf dem

Posten Zimmermann sind). Piraten auf dem Steuerrad kannst '
du nicht neu zuteilen. Wenn du Piraten so den Posten Navigator

oder Kanonier zuteilst, kannst du sie dafiir sofort bei Segeln- oder
Angriff-Bonusaktionen nutzen. Wenn du in diesem Zug die Schiffs-

linie iiberquerst hast, konnen dir Piraten, die du so dem Posten

Zahlmeister zuteilst, Gold einbringen.

Segeln

Du darfst dein Schiff als Bonusaktion wie beim Befehl Segel setzen
bewegen. Bestimme dafiir deine & wie iiblich (siehe Seite 8, Segel
setzen). Du kannst diese Bewegung wie gewohnt nicht unter-
brechen, um eine andere Bonusaktion durchzufiihren, und danach
fortsetzen.




U

5. SCHIFFSLINIE UBERQUEREN i

Nachdem du den Befehl deines Captains und alle Bonusaktionen
durchgefiihrt hast, tiberpriifst du, ob dein Captain in diesem Zug
die Schiffslinie iiberquert hat ({)). Dann passiert Folgendes:

1. Du erhiltst 1 Gold pro Zahlmeister.

2. Das Marine- und die Handelsschiffe bewegen sich. Diese
Bewegung wird von dem Spieler rechts von dir durchgefiihrt.

Handelsschiffe bewegen
Das Ziel der Handelsschiffe ist es, zum Hafen auf der
Meereskarte zu gelangen, die seinem Starthafen diagonal
gegeniiber liegt. Zuerst bewegt sich das orange ﬂ*
Handelsschiff um 1 @ zum Hafen, zu dem es zeigt.
Dann bewegt sich das griine Handelsschiff genauso um O
1 @8 zu seinem Zielhafen.

Achtet beim Bewegen immer darauf, dass das Schiff weiterhin zu

seinem Zielhafen zeigt. So konnt ihr sichergehen, dass es sich in die richtige Richtung
bewegt. Der Spieler rechts von dir darf entscheiden, auf welche Meereskarte sich das
Schiff bewegt, solange sich das Schiff dadurch auf den Zielhafen zubewegt.

Wenn ein Handelsschiff seinen Zielhafen erreicht, wird es
umgedreht und sein neuer Zielhafen ist jetzt der gegeniiberliegende
O Hafen. Auflerdem liefert es seine Beute ab: Sein Beutemarker
N kommt in den Beutesack und ein neuer wird gezogen. Handels-
schiffe sind nicht von Stiirmen betroffen.

u\ Marineschiff bewegen
Nachdem sich die Handelsschiffe bewegt haben, bewegt sich das Marine-
schiff auf dich zu. Es bewegt sich um eine bestimmte & und endet wenn
moglich auf deiner Meereskarte. Es bewegt sich immer auf dein Schiff zu,
wenn du am Zug bist (auch wenn du dich in einer Bucht versteckst). Das Marineschiff
ist nicht von Stiirmen betroffen. Um wie viele @ sich das Marineschiff insgesamt
bewegen kann, hiangt von der Anzahl an Schitzen ab, die du bereits vergraben hast:

M3 2 3 & 3

P “T, e B, e 0 Schiitze 1 Schatz 2 Schiitze 3 Schiitze
o _,“
Angriff der Marine

Wenn sich das Marineschiff in deinem Zug auf die Meereskarte

deines Schiffs bewegt, beendet es seine Bewegung und greift dich

an (aufler, du versteckst dich in einer Bucht). Das Marineschiff greift nur dich an und
ignoriert alle anderen Piratenschiffe, iber deren Meereskarten es sich bewegt. Die
Marine gewinnt immer automatisch und kann nicht besiegt werden. Dein Schiff wird

1 beschadigt, aber statt nur 1 musst du ALLE Piraten von allen Posten UND dem

Steuerrad auf den Posten Zimmermann bewegen. Auflerdem erhiltst du keinen
lltreffermarker, wenn du von der Marine angegriffen wirst.




UF VERQESSER&

Wenn du das Schiff eines anderen Spielers oder bestimmte o

Handelsschiffe besiegst, bewegst du sofort deinen
Rufmarker auf dem Ruftableau um 1 Stufe nach oben. Mit jeder
neuen Rufstufe erhiltst du sofort einen einmaligen Bonus (Gold,
einen dauerhaften neuen Piraten oder einen Volltreffermarker).
Auflerdem konnen sich deine @ und die Menge an Wiirfeln, die
du im Kampf werfen darfst, erhohen. Wenn der Rufmarker auf
der hochsten Stufe ist, erhaltst du danach keine weiteren Bonusse,
selbst wenn du noch eine Stufe aufsteigen wiirdest. Dein Ruf kann
sich nicht verschlechtern (der Marker kann nie nach unten bewegt werden).

EnNDE DES ZuGs

Nachdem du (1.) den Befehl deines Captains ausgewdhlt, (2.) die Segel gesetzt, (3.) den
Befehl sowie (4.) dadurch ausgelste Bonusaktionen durchgefiihrt und (5.) iiberprift
hast, ob dein Captain die Schiffslinie tiberquert hat (und die entsprechenden Effekte
abgehandelt hast), ist dein Zug vorbei. Danach ist der nichste Spieler im Uhrzeiger-
sinn am Zug.

SPIELENDE

Wenn einer von euch seinen dritten und letzten Schatz vergraben hat, wird das

Spielende eingeleitet. Spielt die aktuelle Runde zu Ende, bis jeder Spieler gleich oft am

Zug war. Dann endet das Spiel.

Der Spieler, der alle 3 Schitze vergraben hat, gewinnt und wird der

Grofte Schrecken der See.

« Bei Gleichstand gewinnt der Spieler, der 3 Schitze vergraben und
die hochste Rufstufe erreicht hat.

« Wenn weiterhin Gleichstand herrscht, gewinnt der daran beteiligte
Spieler mit dem meisten Gold.

» Wenn weiterhin Gleichstand herrscht, gewinnt der daran beteiligte
Spieler mit der meisten Beute auf seinem Schiff.

« Sollte dann immer noch Gleichstand herrschen, teilen sich alle ,!
daran beteiligten Spieler den Sieg!
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SorospieL: DER LEGENDARE PIRAT
Wenn du alleine spielst, trittst du gegen einen legendédren Captain mit einer eigenen
Personlichkeit an. Vergrabe als Erstes 3 Schitze, um zu gewinnen!

AUFBAU DES SOLOSPIELS

Bau das Spiel wie eine Partie zu zweit auf, mit folgenden Anderungen:

1. Wihle ein zufélliges Steuer- und Ruftableau und drehe beide auf ihre Solo-Seite.
Lege sie nebeneinander und kombiniere so einen Captain und eine Personlichkeit
zu deinem Gegner, den Solopiraten.

2. Bestimme eine Farbe fiir den Solopiraten: Ruftableau des Steuertableau des

Solopiraten Solopiraten

#A&. Lege die 5 Befehlsplattchen dieser
Farbe zufillig offen auf das Steuerrad
seines Steuertableaus.

B. Stelle seinen Captain auf das Feld 0
(Verstecken) des Rads.

C. Stelle je 1 seiner Piraten auf die ersten
3 Deckposten (nicht Zimmermann) sei-
nes Steuertableaus. Lege den 4. Piraten
zuriick in die Spielschachtel.

D. Lege seine 3 Schatzmarker auf die
unteren Felder seines Ruftableaus.

€. Lege seinen Rufmarker oben links auf
das markierte Feld seines Ruftableaus

E. Lege 1 Dublone neben seine Goldleiste, um anzuzeigen, dass er 0 Gold hat.

Der Solopirat bekommt keine Captainkarte (sein Steuertableau ist sein Captain).

3. Stelle dein Piratenschiff in eine Bucht und das Marineschiff auf eine Eckmeeres-

karte ohne Handelsschiff. Stelle dann das Schiff des Solopiraten in eine unbesetzte

Bucht, die am weitesten vom Marineschiff entfernt ist (nicht diagonal gezahlt).
4.Du und der Solopirat erhaltet beide wie beim normalen Aufbau Startbeute, wobei
du der Startspieler bist.

DEIN Zuc

Du bist Startspieler und fithrst deinen Zug wie gewohnt durch, mit einer Ausnahme:

Wenn du die Schiffslinie iiberquerst, bewegt der Solopirat die Schiffe. Wenn
er sich zwischen vertikaler und horizontaler Bewegung entscheiden muss,
bevorzugt er die vertikale Bewegung.

Wenn moglich bewegt der Solopirat die Handelsschiffe so auf benach-
barte Karten, dass sie weiter von dir entfernt sind (solange sie sich dabei trotzdem
noch ihrem Zielhafen néhern), mit einer Ausnahme: Ein Handelsschiff bewegt sich
niemals auf die Meereskarte des anderen Handelsschiffs, auch wenn es sich dadurch
auf die Meereskarte deines Schiffs bewegen muss. Versuche die Handelsschiffe so zu
bewegen, dass dieses Problem nicht entsteht.

Das Marineschiff bewegt sich vertikal, bis es in deiner Zeile ist und bewegt sich dann

horizontal auf dich zu.

-




DER ZUG DES SOLOPIRATEN

Um zu entscheiden, welchen Befehl der Solopirat durchfiihrt, wirfst du am Anfang
seines Zugs einen Wiirfel. Je nach Ergebnis passiert Folgendes:

Bei einer 1-5: Das Steuer des Solopiraten
Der Solopirat bewegt seinen Captain im Uhr-
zeigersinn am Steuerrad vor, bis er den Befehl
erreicht hat, neben dem das Wiirfelergebnis
abgebildet ist (wenn nétig, benutzt er Piraten
zum Uberspringen, wobei das Feld 0 wie gewohnt
gratis iibersprungen wird). Wenn er ein Feld
iiberspringen muss, nimmt er den ersten Piraten
von rechts von den Deckposten (auch vom

Posten Zimmermann) und stellt ihn auf das
iibersprungene Feld. Wenn der Captain ein Feld
tiberspringt, auf dem bereits ein Pirat ist, oder
darauflandet, stellt er ihn auf den ersten freien Deckposten von links. Jedem seiner
Posten kann nur 1 Pirat zugeteilt sein, mit Ausnahme vom Posten Zimmermann,
dem mehrere Piraten zugeteilt sein konnen. Kann der Solopirat den erwiirfelten
Befehl nicht erreichen, weil er nicht genug Piraten hat, bewegt er seinen Captain
soweit wie moglich das Steuerrad entlang.

Bei einer 6: Die Rufaktion r&
Bewege den Rufmarker des Solopiraten auf dem Ruf- =
tableau um ein Feld im Uhrzeigersinn weiter und fithre %}. x

alle Befehle und Aktionen auf dem neuen Feld von oben Sk
nach unten durch.

Solopirat: Segel setzen und Befehl durchfiihren

Schau dir an, auf welchem Feld des Steuerrads der Captain des Solopiraten steht.
Daneben ist ein Schiff abgebildet, das der Solopirat zum Ziel hat (entweder eines

der Handelsschiffe oder dein Piratenschiff). Wenn du eine 6 gewiirfelt hast, hat der
Solopirat immer dich zum Ziel. Um den Befehl des Solopiraten durchzufithren, musst
du folgende 3 Schritte durchfiihren:

1. Bewege das Schiff des Solopiraten so weit wie mog- H‘# g z

lich zu seinem Ziel, zuerst vertikal, dann horizontal.

Vergiss dabei nicht die &, die der Solopirat durch £

Bonusaktionen, Deckposten oder seine Rufstufe erhalt. d

Der Solopirat beendet seine Bewegung auf der Meeres-

karte seines Ziels, wenn er es erreicht. - ﬁ
-

2. Fithre den Befehl des Solopiraten durch
(siehe nichste Seite).

3. Uberpriife danach, ob der Befehl eine der Bonus-
aktionen oben auf seinem Steuertableau ausgelost hat. (TANIORCIY “ase
Die Crewkarten des Solopiraten 16sen KEINE Bonus- ~ ® % & & w
aktionen aus. Er verwendet sie nur fiir Treffer. ’




> e Pliindern
Ziehe 1 Beutemarker aus dem Sack und stelle ihn auf das Schiff des
Solopiraten. Er kann tiberall plindern und muss dafiir nicht an
einer Siedlung sein.
Wenn dies der dritte Beutemarker auf seinem Schiff ist, verkauft
der Solopirat sofort (siehe unten).
1';'? Angreifen
& Der Solopirat greift sein Ziel an, falls sein Schiff auf dessen Meereskarte steht
(siehe ndchste Seite).
i Verkaufen
e Verkaufe die wertvollste Beuteart auf dem Schiff des Solopiraten (entsprechend
des Markts) fiir Gold. Lege die verkauften Marker ab und passe den Markt wie
ublich entsprechend der verkauften Beuteart an. Der Solopirat kann tiberall
Beute verkaufen und muss dafiir nicht an einem Markt sein.

Suchen
h Wenn das Schiff auf einer Meereskarte mit Suchplattchen steht, nimmt er das
Plittchen, fithrt den Effekt wie folgt durch und legt das Plittchen danach ab:

) () ()

Er erhilt die aufgefuhrte Er erhilt 1 Gold. Er erhlt
Menge Gold. 1 Beutemarker

iww Anheuern
@ Ziehe die oberste Karte vom Crewkartenstapel und lege sie aufgedeckt rechts
neben das Steuertableau des Solopiraten. Lege neue Crewkarten des Solopiraten
immer rechts neben seine bereits ausliegenden Karten. Genau wie du kann der
ﬂ Solopirat hochstens 4 Crewkarten haben. Wenn der Solopirat eine fiinfte Karte
erhalten wiirde, legst du stattdessen die 3 offen ausliegenden Crewkarten ab und
} deckst 3 neue Karten auf.
i\ Verstecken und Schiffslinie iiberqueren
“L Der Solopirat stellt seinen Captain nie auf das Feld Verstecken und iiberspringt
L es immer, wenn er vorbewegt wird. Wenn sein Captain die Schiffslinie tiber-
quert, bewegst du die Handelsschiffe und das Marineschiff (mit dem Solopiraten
als Ziel) am Ende seines Zugs.

‘i Schatz vergraben 4
Wenn die Dublone des Solopiraten das letzte Feld seiner S il
Goldleiste erreicht, legt er sofort seinen ersten Schatz TR
von links vom Ruftableau auf die nachstgelegene Insel 29 | 2008

mit einer freien 4. Falls mehrere passende Inseln

gleich weit von seinem Schiff entfernt sind, vergrébt er ihn an der giinstigsten
Schatzgrube. Bei mehreren gleich giinstigen Inseln bestimmst du, an welcher
davon er den Schatz vergribt. Lege danach seine Dublone wieder neben seine
Leiste, um anzuzeigen, dass er 0 Gold hat. Falls der Solopirat noch tiberschiissiges
Gold hatte, als seine Dublone das letzte Feld erreicht hat, verfallt dieses.

Mit jedem vergrabenen Schatz erhoht sich die Stirke des Solopiraten. Vergiss

nicht die Bewegungs-, Wiirfel- und Schadensbonusse durch freie Felder. 19




ANGRIFF DES SOLOPIRATEN

Wenn der Solopirat angreift (oder angegriffen wird), setzt sich sein % wie folgt zusammen:

Wirf so viele Wiirfel, wie es der Rufstufe unten auf dem Ruftableau des Solopiraten ent-
spricht (das erste Feld von rechts ohne Schatzmarker). Vergleiche die Wiirfelergebnisse
mit den Symbolen oben rechts auf seinem Steuertableau und auf seinen Crewkarten.

Er verursacht pro Kanonier 1 % mehr.

Fiige seinem Gesamtschaden alle automatischen Treffer () durch sein
Ruftableau, seine Steuertableau-Bonusaktionen, seine Ruftableau-Aktionen und
seine Crewkarten hinzu.
Der Solopirat setzt keine Volltreffermarker ein und kann sie nicht erhalten. Falls er
einen Volltreffermarker erhalten wiirde, erhiilt er stattdessen 1 Gold (siehe unten).

Solopirat gegen Handelsschiff

Wenn er das Schiff versenkt, erhilt er die Menge Gold, die auf der Handelsschiffs-
karte angegeben ist, sowie die Beute des Handelsschiffs (und Verkauft sofort, falls
dies sein dritter Beutemarker ist). Stelle dann das Handelsschiff wie gewohnt neu auf.
Wenn das Handelsschiff ihn besiegt, wird sein Schiff beschédigt (siehe unten) und
er erhilt 1 Gold (statt eines Volltreffermarkers). Stelle sein Schiff auf die nachst-
gelegene freie Bucht.

« Bei Gleichstand erhilt der Solopirat 1 Gold und dem Handelsschiff passiert nichts.
Solopirat gegen dich

Wenn du den Solopiraten besiegst, verbesserst du deinen Ruf um 1. Sein Schiff
wird beschidigt, er erhdlt 1 Gold und du stellst sein Schiff auf die nachstgelegene
freie Bucht.

Wenn der Solopirat dich besiegt, wird dein Schiff beschadigt und du erhaltst

1 Volltreffermarker. Der Solopirat erhilt die niedrigere Menge an Gold, die auf
den ausliegenden Handelsschiffskarten am Markttableau aufgefiihrt wird.

« Bei Gleichstand erhiltst du 1 Volltreffermarker und der Solopirat erhilt 1 Gold.
Marineschiff gegen Solopirat

Der Solopirat wird stark beschddigt: bewege ALLE seine 3 Piraten auf den Posten
Zimmermann und stelle sein Schiff auf die nachstgelegene freie Bucht.

Das Schiff des Solopiraten beschidigen
Um zu bestimmen, welcher Pirat des Solopiraten auf den
Posten Zimmermann muss, musst du zuerst iiberpriifen,
T Ziwmsavany  ob ein Pirat auf einem der anderen Deckposten ist. Falls ja, [
stelle den ersten Piraten von rechts auf den Posten Zimmer-

4 . ’ mann. Falls nein, stelle den Piraten, der im Uhrzeigersinn am
F néchsten zum Captain auf dem Steuerrad steht, auf den Posten
Zimmermann. Wenn bereits alle Piraten des Solopiraten auf

dem Posten Zimmermann sind, tust du nichts.

SOLOSPIELENDE { — —
Wer zuerst 3 Schitze vergraben hat, gewinnt. \ . 1 u
Keiner von euch fithrt einen weiteren Zug durch. 1




