


SPIELMATERIAL

e

60 Wiirfel

(30x WeiB, 18x Rot, 12x Schwarz)

90 Abenteuer- 21 Kraken- 36 Schatzinsel- 22 Kenter-
karten karten karten karten

... sowie 1 Promokarte fiir das Spiel ,Kingscraft”

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Marker und Figuren

%5

Fos e, o s, o e, Fos e, :
4 Holzschiffe in den Spielerfarben 46 Dublonen
30 Edelsteine
4 Gliicksmiinzen in den Spielerfarben Blau/Rot

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

In der folgenden Spielanleitung wird aus Griinden der besseren Lesbarkeit
das generische Maskulin benutzt (z.B. ,Der Spieler"”). Natiirlich richten sich
die verwendeten Formulierungen dennoch an alle Geschlechter.

EINLEITUNG

Arrrrrrr! Ihr griinschnabligen Landratten! Gut
aufgepasst - hier wird euch nun erklart, wie in
diesem Spiel die Dublone roll.

Dann werdet ihr vielleicht nicht gleich von
der ersten Windboe aus euren Piratenschuhen
geblasen.

Also, schnallt eure Giirte]l und Holzheine fest,
riickt den Papagei zurecht und los geht's!

In Pirate Tales ist jeder von euch ein furchtloser Piratenkapitan!
Ihr plant eure Reise, heuert eine Mannschaft an und setzt die
Segel. Findet Schétze und bereitet euch fiir das nachste Aben-
teuer vor.

Aber seid gewarnt: je weiter ihr reist, desto rauer wird die See
und ihre Gefahren.

Nehmt euch in Acht! Riesenkraken, Geisterschiffe und verfihre-
rische Meerjungfrauen wollen euch vom Kurs abbringen.

Wahrend einer von euch auf hoher See ein Abenteuer wagt,
sitzen die anderen Kapitidne (Mitspieler) gemiitlich auf Tortuga
in ihrer Stamm-Spelunke und wetten auf den Erfolg oder Miss-
erfolg dieser Reise.

Wer von euch wird am Ende seiner Abenteuerreise der reichste
Kapitan von allen sein und seinen wohlverdienten Ruhestand
auf seiner eigenen Insel unter Palmen verbringen?

Findet es heraus ...



VORBEREITUNG

0 Legt die Matte in die Mitte des Tisches. 0 Legt die Kenterkarten an den vorgesehenen Platz.

. .\ fo L Sucht euch nun aus, wie ihr spielen mégt:
e Sortiert die Wiirfel nach Farben und legt sie fiir jeden gut

erreichbar auf den Tisch. \ \\ Familienmodus:
6 Legt die Dublonen und Edelsteine daneben. Nur positive und neutrale Karten
@ Mischt das Abenteuerdeck und legt es verdeckt auf den \\ L \\\ RlChtlgCI’ Piraten-Modus:
vorgesehenen Platz. Nur schwere und neutrale Karten
e Sortiert die Schatzinselkarten, mischt sie separat und bildet
chicksalsmodus:
entsprechend ihrer Wertigkeit 3 Stapel in Hohe der Anzahl der \ = \\\ S

Alle Karten

e @_0_O

Bei 2 Spielern: 23RV . 4x Lvl 5 . 4x Lvl7

@ Mischt die Krakenkarten und legt sie auf den vorgesehenen
Platz neben dem Spielfeld. Es gibt 3 verschiedene Sets
(Leicht % / Mittel \ / Schwer \\). Ihr diirft sie nach

(es werden nicht alle Karten zum Spielen benétigt) eurem Belieben zusammenstellen. Spielt immer mit
mindestens 7 Karten.

Bei 3 Spielern: [SEQRVEE} . 6x Lvl 5 . 6x Lvl7
Bei 4 Spielern: ERANEN EXINEN EXINV

@ der Spieleranzahl entsprechend blaue Edelsteine auf das Zielfeld.

- l‘n - \w/
‘U-“n-r}:_;ir.r,.n Plratrnl
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Gezeigt wird der Aufbau eines Spiels fiir 4 Spieler.




Jeder Spieler nimmt ...

5 weilRe Wiirfel

2 Abenteuerkarten
vom Stapel

1 Schiff in der Farbe seiner
Wahl und setzt es auf das
Startfeld ,Caribbean Sea"

1 Glicksmuinze seiner
gewahlten Farbe

3 Dublonen

Die folgenden Schritte gelten jeweils
fir den aktiven Spieler, mit Ausnahme
der Wettphase. Die Mitspieler fiihren
ihre Runde der Reihe nach durch, sobald
der Zug des aktiven Spielers mit einem
Erfolg oder Misserfolg endet.

Hauptschritte einer Reise:

=» Abenteuer vorbereiten
Z» Wetten abschlieRen

=2 Abenteuer durchfiihren
=» Rickkehr

o Abenteuerkarten kaufen

Dieser Schritt ist optional!

Kaufe bis zu 3 Karten vom Abenteuerdeck und nimm sie auf deine Hand.
Zahle1/ 3/ 6 Dublonen fiir 1/ 2 / 3 Karten. Du kannst nur einen Kauf pro
Runde tatigen. = '

Abenteuerkarten
auslegen

Plane, wie weit deine Reise gehen soll.

Ziehe die oberste Karte vom Abenteuerdeck
und lege sie offen auf Feld 1 der Abenteuer-
leiste aus.

Lege dann, offen und einzeln nacheinander,
so viele weitere Abenteuerkarten vom
Stapel, wie du glaubst erfiillen zu kdnnen,
auf der Abenteuerleiste aus.

Beachte dabei, dass die letzte Karte immer
eine Schatzinselkarte sein und mindes-
tens so weit rechts liegen muss, wie dein
Piratenschiff auf der Meeresleiste dariiber
vorangeriickt ist (im Beispiel mindestens
auf Feld 3 ).

Diese wahlst du von einem der 3 Schatzinsel-
kartenstapel (3 /5 /7) und legst sie auf dem
letzten Feld deiner Reise verdeckt aus (im
Beispiel auf Feld 4 ). Je schwieriger die Her-
ausforderung der Schatzinselkarte ist, umso
belohnender ist sie.

Natiirlich darfst du auch mehr Abenteuer-
karten als erforderlich vor deine Schatzinsel-
karte legen, um so vielleicht mehr Dublonen
abzugreifen. Aber bedenke: je linger deine
Reise dauert, desto gefahrlicher wird sie!

WICHTIG' Deine Schatzinselkarte muss

mindestens so weit rechts liegen, wie dein
Piratenschiff auf der Meeresleiste vorange-

rickt ist.

&




Schatzinselkarten

Startposition

gy
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Sollte deine Reise bis in eins der letzten drei Felder ( . 0. @; die mit Krakenarmen umrandeten) gehen, musst du 1
Krakenkarte ziehen. Lege diese verdeckt auf die bereits ausliegende Abenteuerkarte auf das Feld, das durch die Zahl auf

der Riickseite der nichsten Krakenkarte bestimmt wird. Im Beispiel erscheint unter der auszulegenden Krakenkarte eine ** ,
«3" Sie wird also auf Feld 3 platziert. Sollte der Krakenkartenstapel nur noch eine Karte enthalten, mischt alle schon '
gespielten Krakenkarten und legt sie wieder unter die letzte Karte in den Stapel.




Wetteinsatze
o platzieren

Nun platzieren alle Spieler auB3er dir
ihre Wetteinsatze auf den Ausgang
deiner Reise.

Um zu wetten, nehmt ihr eure Glucks-

dublone und legt sie folgendermalen
unter den Spielplan:

b0 Auf Aye' (Schweinchen), wenn ihr an den
- Erfolg des Abenteuers glaubt.

4"I

W/ Auf Ney! (Hase), wenn ihr glaubt, dass das

Abent heit ird.
eMteHer sehertern wir WICHTIG' Alle Spieler miissen eine Wette abgeben! Die eigene

Die Reihenfolge, in der ihr eure Gliicksmiin- Gliicksmiinze kann beim Wetten nicht verloren gehen.
zen ablegt, spielt beim Wetten keine Rolle.

Krakenkarte
o aufdecken

Sollte eine Krakenkarte auf der Aben-
teuerleiste liegen, wird diese nun vom
aktiven Spieler umgedreht (dies pas-
siert meist erst im vorangeschrittenen
Spiel). Es gibt zwei Karteneffekte:

BEIM ERREICHEN bedeutet, die
Karte wird erst ausgefiihrt, wenn
man bei ihr angelangt ist.

BEIM AUFDECKEN bedeutet, die
Karte wird direkt ausgefiihrt, wenn
sie umgedreht wurde.

dir einm weiBen W'urfel
Die Karte unter der Krakenkarte muss
nicht mehr erfiillt werden! Es gibt fiir
sie keine Belohnung, und kein Wiirfel
muss eingesetzt werden!

6 “‘ﬁil “I' e




o Setzt die Segel fiir: DAS ABENTEUER

Um dein Abenteuer zu bestehen, musst

In diesem Beispiel reicht bereits 1 In diesem Beispiel wurden zwei derten zwei Erfolge zusétzlich zum
du alle geforderten Herausforderungen Schéadel zum Erfiillen der Aben- Wiirfel kombiniert, um die gefor- Wiirfelerfolg noch eine Handkarte
teuerkarte. derten 3 Erfolge zu erreichen. mit einem Erfolg ausgespielt (- S. 8).

auf den von dir ausgelegten Abenteuer-
karten und der Schatzinselkarte, von
links nach rechts, erfolgreich abschlie-
Ren. Die Ziffer in dem unteren Schéadel
zeigt dabei die geforderte Menge der zu
erreichenden Erfolge.

Diese Summe kannst du lber das Ein-
setzen von Wiirfeln mit Erfolgen und
tber Erfolge auf Abenteuerkarten aus
deiner Hand erzielen.

Wiirfeln und
e Nachwiirfeln

Wirf alle Wiirfel in deinem Wiirfelvorrat.

Wiirfel, die mindestens einen Schadel auf der Oberseite
zeigen, gelten als Erfolg. Wiirfel, die keinen Schadel auf
der Oberseite zeigen, gelten als Fehlschlag.

Du kannst jederzeit wahrend deines Abenteuers einen
freien Wiirfel (alle Wiirfel, die nicht unter einer Karte
liegen oder bereits beiseitegelegt wurden) aus deinem
Vorrat beiseitelegen, um eine beliebige Anzahl deiner
anderen freien Wiirfel neu zu wiirfeln. Die beiseitege-
legten Wiirfel sind fiir diese Reise nicht mehr verfiigbar,
bleiben aber Teil deines personlichen Vorrats.

Hier wurde zum Erfiillen der gefor-

-

|

?

7

8
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In diesem Beispiel hat der Spieler 2 Wiirfel ohne Erfolg (weil3) und
2 mit jeweils einem Erfolg (rot und schwarz) darauf.

© Da der rote und schwarze Wiirfel noch vielversprechendere
Seiten haben, entscheidet sich der Spieler nachzuwiirfeln.
Dafiir muss er 1seiner freien Wiirfel zur Seite legen. Er ent-
scheidet sich fiir einen weilRen Wiirfel ohne Erfolg. Diesen kann
er auf dieser Reise nicht mehr verwenden oder nachwiirfeln.

©® Erwiirfelt die restlichen Wiirfel und hat Gliick: Er hat nun
2 Wiirfel mit jeweils 2 Erfolgen und 1 ohne Erfolg.

© Er konnte jetzt einen weiteren Wiirfel beiseitelegen, um
z.B. den schwarzen Wiirfel ein zweites Mal nachzuwirfeln.

Du kannst beliebig oft nachwiirfeln, solange du freie Wiirfel hast,
die du zur Seite legen oder nachwiirfeln kannst.



Wiirfel platzieren und
o Abenteuerkarten erfiillen

Deine Reise beginnt mit der ersten Abenteuerkarte auf der linken Seite 1 und endet mit der
Schatzinselkarte (aufBer du kenterst vorher).

Auf jeder Abenteuer- und Schatzinselkarte befindet sich unten in der Mitte eine Zahl @
Diese stellt die Anzahl der benotigten Wiirfelerfolge dar.

Um eine Karte zu erfiillen, musst du mindestens einen Wiirfel mit mindestens einem Erfolg ®)
unter diese Karte legen. Wenn du mehr Erfolge bendtigst als der Wiirfel anzeigt, kannst du
Wiirfel und/oder Karten mit abgebildeten Erfolgen dazulegen, um diese Karte zu erfiillen.

Sobald auf diese Weise eine Abenteuerkarte erfillt ist, erhaltst du direkt den Bonus, der oben

rechts auf der Karte abgebildet ist. Falls du durch den Bonus einen neuen Wiirfel erhaltst, wirf
diesen sofort!

Du legst so lange Wiirfel-/Kartenkombinationen ab, bis deine Reise erfiillt ist oder du die
geforderten Erfolge nicht mehr erreichen kannst.

WICHTIG' Eine Abenteuer-/Schatzinselkarte ist nur dann erfiillt, wenn unter ihr mindestens
ein Wiirfel mit Erfolg liegt und die benotigten Wiirfelerfolge der Karte erfiillt werden konnen.

Eine Abenteuer-/ Schatzinselkarte kann nicht allein durch Erfolge auf Karten erfiillt werden!

Ausspielen von Handkarten

Zu jedem beliebigen Zeitpunkt zwischen Start und Ende deiner
Reise darfst du Abenteuerkarten aus deiner Hand ausspielen,
um einen der beiden Effekte der Karte zu nutzen:

© Oben links befinden sich Schidel auf einer Flagge, die du
als Erfolge zu deinem Wiirfelwurf hinzurechnen darfst.

Oder:

© Oben rechts befindet sich ein Symbol, das einen Effekt
beschreibt, der sofort zur Wirkung kommt. Die Effekte wer-
den in der Symbol-Ubersicht auf Seite 12 genauer erkldrt.

Lege Abenteuerkarten, die aus der Hand gespielt wurden, direkt nach
ihrer Verwendung auf den Ablagestapel des Abenteuerdecks.



In diesem Beispiel befindet sich das Schiff von Spieler
Rot auf Feld (3) der Meeresleiste.

Er hitte die Schatzinsel auch schon auf Feld (3) der

Abenteuerleiste spielen kénnen, aber er ist ein mutiger
Pirat, der das Abenteuer nicht scheut. Die erste Karte <
erfordert 1 Erfolg. Spieler Rot legt 1 seiner weilRen Wiir-
fel mit Erfolg darunter. Er hat die Karte somit erfolg- <

reich erfiillt, doch leider zeigt sie oben rechts keine Be-
lohnung an. Auch fiir die Karte auf Feld (2) hat er noch
genug Erfolge gewiirfelt. Er legt 2 Wiirfel mit je 1Erfolg

darunter. Als Belohnung kann er sich aussuchen, ob er
beliebig viele seiner Wiirfel neu wiirfelt, oder er eine

Dublone bekommt. Er entscheidet sich, seinen letzten
freien Wiirfel neu zu werfen — und hat Gliick! 4

Sein roter Wiirfel zeigt nun 2 Erfolge an. Diese nutzt er
fur die Abenteuerkarte auf Feld (3) .

Als Belohnung bekommt er einen weil3en Wiirfel, den

er sofort wirfelt ...

W
.. aber leider keinen Erfolg erzielt:
(siehe Abbildung oben) J

Er scheitert an der auf Feld 4 ausliegenden Schatz-
inselkarte. Spieler Rot erhilt trotzdem wegen des
Dublonenfelds 3 eine Dublone, da er dort einen Wiirfel
mit Erfolg liegen hat. Das rote Schiff bleibt auf Feld 3
stehen, da die Reise letztlich an Feld 4 gescheitert ist.
Er zieht eine Kenterkarte, [liest den Text laut vor, und

elt die Karte ab. Die Schatzinselkarte geht ungese-
hen auf den Stapel zuriick.

W

... und einen Erfolg erzielt:
(siehe Abbildung unten)

Diesen legt er unter die Schatzinselkarte ( 4 ), wodurch
er noch eine Karte mit 2 Erfolgen aus seiner Hand dazu

auszuspielen darf, um die Anzahl der Erfolge auf die ge- <
forderte Anzahl von 3 zu erhéhen. Er beendet damit sein
Abenteuer erfolgreich. Spieler Rot erhilt fiir das Dublo-

nenfeld 3 eine Dublone und darf nun die Schatzinsel-

karte auf Feld 4 umdrehen. Die Belohnung erhélt er
sofort. In diesem Fall bekommt er einen blauen Edelstein
@und einen roten Wiirfel Q Sein rotes Schiff riickt
2 Feldervon Feld 3 auf Feld 5 ‘auf der Meeresleiste vor.




ENDE DEINER REISE

Bei El" fOlg(Aye!)

Hast du die Anforderung der Schatzinselkarte
am Ende deiner Reise erfiillt, drehe sie um. Du
erhiltst die abgebildete Belohnung €@ und be-
wegst dein Schiff entsprechend der angezeigten

Schritte @ @ auf der Meeresleiste vorwarts.

Zusatzlich erhaltst du die jeweilige Anzahl an
Dublonen, die oberhalb der Kartenfelder ange-
zeigt ist, sofern du auf den Dublonenfeldern
(3. 6,7) be-
reits einen
Wiirfel mit
Erfolg liegen
hast.

Du konntest oder wolltest nicht alle Karten der
Reise erfiillen.

Nimm eine Kenterkarte und handle den
beschriebenen Effekt ab.

D S ks sy, ok dw Lasass dedar
Manroscbadt mit cimesm Lieinen Raberbon sroes,
Lix e dir Troper 2l brmerriiet da risrn

9 Hast du bereits einen Erfolg auf einem
Dublonenfeld (3 / 6 / 7) erzielt, so darfst du dir
die entsprechende Anzahl Dublonen nehmen,

die oben auf den Feldern abgebildet sind.

9 Lege die Schatzinselkarte, die du nicht erfiillen
konntest, ungesehen auf den zugehérigen
Stapel zuriick.

Wetten
e AUSWeErten

Bei Erfolg deines Abenteuers:

Wenn du erfolgreich warst, nimm dir fiir jede Gliicksmiinze,
die auf dein Scheitern gesetzt wurde, eine Dublone aus dem
Vorrat des jeweiligen Spielers in deinen personlichen Vorrat
— als Belohnung dafiir, dass du trotz aller Zweifel erfolgreich
warst. Jeder Spieler, der auf deinen Erfolg gesetzt hat, nimmt
sich seine Gliicksmiinze zuriick und eine weitere Dublone aus
dem allgemeinen Vorrat in seinen personlichen Vorrat.

Bei Fehlschlag deines Abenteuers:

Wenn du gekentert bist, bekommen alle Spieler, die darauf
gesetzt haben, ihre Gliicksmiinze zuriick und eine Dublone
aus dem allgemeinen Vorrat. Spieler, die auf deinen Erfolg
getippt haben, nehmen sich ebenfalls ihre Gliicksmiinze
zurlick, verlieren aber eine Dublone in den allgemeinen
Vorrat.

WICHTIG!
Sollte ein Spieler
seine Schulden
einmal nicht be-
zahlen kdnnen,

SO summieren

sie sich nicht! Sei-
ne Gliicksmiinze
zum Bieten ver-
liert er dabei nie.
Die Wettschulden
des pleitegebeu-
telten Spielers
verfallen. Der er-
folgreiche aktive
Spieler bekommt
seine Dublone aus
dem allgemeinen
Vorrat.

o Riickkehr

Lege alle ausgelegten oder benutzten Abenteuerkarten auf den Ablagestapel des

Abenteuerdecks.

Falls die Schatzinselkarte erfiillt wurde, lege sie auf den Ablagestapel fiir die

Schatzinselkarten, nachdem du ihre Belohnung erhalten hast.

- WICHTIG! Wenn die Schatzinselkarte nicht erfolgreich erfiillt wurde, lege sie

ungesehen auf den entsprechenden Schatzinselkartenstapel zuriick.

Nimm all deine Wiirfel zuriick: dieunter Abenteuerkarten gespielten, die zum neu

&

wiirfeln beiseite gelegten, sowie die als Belohnung erhaltenen.

Es ist ratsam, nun die Wiirfel zu zahlen und aufzuwerten.

Du darfst maximal 7 Wiirfel von einer Runde in die ndchste mitnehmen!




o

Vorschau

Wiirfel aufwerten — QUEucH GRS SR B
Nun darfst du so viele Wiirfel aufwerten (gegen bessere vorratist be- | TR & ' .. HINGSGRAH

eintauschen), wie du méchtest: grerllz;c. tSollte wird 2023 erscheinen.
er letzie
=3 Tausche 2 weiRBe Wiirfel Wiirfel von Mehr Infos zum Spiel
@ @ ‘9 m aus deinem Vorrat gegen einer Farbe und der Promokarte
I einen roten aus dem all- . findet ihr hier:
gemeinen Vorrat aus. weg sein, L et

kannst du

= = Tausche 2 rote Wiirfel keinen mehr
: : aus deinem Vorrat gegen Bk
m + g 9 einen schwarzen aus dem Sommen:
allgemeinen Vorrat aus.

Hier endet der Zug des aktiven Spielers und der néchste Spieler ist an der Reihe!

Danksagung

Ich mochte mich an dieser Stelle herzlich bedanken bei allen,
die dieses Spiel méglich gemacht haben: bei meiner Familie,

die mir den Raum gegeben hat, meiner Kreativitit Ausdruck zu

verleihen, den Spieletestern, die stets Geduld bewiesen haben

in unzahligen Testrunden und - last but not least - dem Skellig

Games Verlag, mit dem ich einen zuverldssigen Partner bei der
Umsetzung gefunden habe.

Benno Thonelt

9. Ende des Spiels

ErreiCht ein Spieler mit Seinem Schiff den letzten Punkt auf der MeereSleiSte .....................................................................................
(End), wird das Spielende ausgeldst. Die Runde wird bis zum Startspieler zu Skellig Games dankt ganz besonders den fleiftigen Testpiraten:
Ende gespielt. Jeder Spieler, der das Ende der Meeresleiste erreicht, be-
kommt einen blauen Edelstein §& .

Stefan Liiders, Allstar1000, Jack Schwalbe, Nicoletta,
Drachehohli, TobiThePatcher, Captain Steffrich, Die schreckliche
Capella, Lilu_s, Captain DiXiT, Orn Hammarson, Simon The
Pirate, Daniel ,,Invictus® Filip, parrrrsbin, BeesKnees, NoWa,
David ,,Steirerman®“ Haas, Dammi der Einarmige, Seroth, Kapt‘n
S. Z. Skullbrick, Captain BouncARRR!, Grog Smut Séren, Captain
Zweiblum, Cerobien|Jan, BrettSpielTeddy, Kipt‘n Hasenfuf3!

Der Spieler, der den wertvollsten Schatz bestehend aus Edelsteinen
und Dublonen horten konnte, gewinnt das Spiel.

Wenn zwei oder mehr Spieler einen gleich wertvollen
Schatz horten konnten, gewinnt derjenige, der weiter auf

Und allen Spielern wiinscht Skellig Games viel Spaf beim Spielen.

der Meel’esleiste Vorangekommen iSt. Gibt es immer noch ...........................................: ..........................................

Besucht uns
Credits

Spielidee: Benno Thonelt

ein Unentschieden, wird geschaut, wer mehr schwarze
Wiirfel hat. Sollte es dann immer noch keinen klaren Gewin-
ner geben, wird geschaut, wer die meisten roten Wiirfel hat.

auf Discord und
~  werdet Teil unserer

kleinen, aber feinen

Gemeinschaft.

Ilustration: Roman Kucharski :
Grafik: Christian Schaarschmidt
Redaktion: Joachim Joch :
Lektorat: Lisa P. Reitz

Konnte noch immer kein Sieger ermittelt werden, so teilen
sich die Spieler den Sieg.

..........................................

Ersatzteilservice:
Stan  info@skellig-games.de

....................................................................................

SKELLIG GAMES GmbH

@ WICHTIG' Am Ende diirfen alle

Spieler libriggebliebene Abenteuer-

. Parkweg 6
karten mit Dublonensymbol gegen e chelheii
Dublonen eintauschen. Deutschland

www.skellig-games.de

Hergestellt in China
© 2023 Skellig Games GmbH

Anderungen vorbehalten c €
1. Auflage V4 /2023

Alternative Endbedingung: Das Spiel endet sofort, wenn die letzte
Schatzinselkarte in einem Durchgang erfiillt wurde.




R d = 'b 2 ht 4. Alle anderen Spieler Erfillst du die Herausforderung einer Karte,
un' enu erSIC wetten auf den Ausgang bekommst du die Boni oben rechts sofort!

deines Abenteuers.

Schaffst du es, alle Karten erfolgreich zu er-

Bereltedeln AbCI\.tCllCI’VOI‘ (S|ehe 54) . 5. Du deckst die Krakenkarte auf und dein flllen, darfst du die Schatzinselkarte umdre-

1. Abenteuerkarten kaufen (optional) Abenteuer beginnt. hen, erhiltst die abgebildete Belohnung und
S darfst dein Schiff entsprechend viele Schritte ‘
ki%}? @&i@ . . auf der Meeresleiste vorriicken. f

£ 6. Auf ins Abenteuer (siehe s. 7-10)
Voo d )ic0000000bb500000000000000000000000000000000CRC0C0BEE000G Schaffst du es nicht, ziehst du eine Kenter-
Du wirfst alle deine Wiirfel. karte!
Versuche, alle Herausforderungen zu erfiillen. In beiden Fallen bekommst du Dublonen fiir
2. Karten vom Stapel auf die Abenteuerleiste Fange vorne an und dann der Reihe nach: die Dublonenfelder (3 / 6 / 7), wenn dort ein

legen. Die letzte Karte muss mindestens Wiirfel mit mindestens 1 Erfolg liegt.
auf dem Feld unter deinem Schiff liegen

und immer eine Schatzinselkarte (3/5/7)

o Lege Wiirfel mit Erfolgen unter die
Karten. Denk daran! Unter jeder Karte
muss mindestens 1 Wiirfel liegen.

7. Wetten auswerten (siehe S. 10)

Gewinne verteilen, Wettschulden bezahlen.
Gliicksmiinzen behalten!

sein.

3. Falls duin den lila hin-
terlegten Krakenbereich
kommst, spielst du ver-
deckt eine Krakenkarte auf

o Nachwiirfeln: Jederzeit kannst du einen
freien Wiirfel mit oder ohne Erfolg aus

deinem Vorrat zur Seite legen, um beliebig 8 Aufriumen (siche S.11)

Wiirfel aufwerten. Denk immer daran:
Am Ende der Runde darfst du nur 7 Wiirfel
mit in deine nachste Runde nehmen!

viele deiner freien Wirfel neu zu wirfeln.

o Jederzeit in deinem Zug kannst du Karten
fiir zusatzliche Erfolge oder Boni von
deiner Hand spielen.

die Position, die die nachs-

te Krakenkarte anzeigt.

Karteneffekte und Symbole im Uberblick
S e DN @ o ) Q) Puommeteve o

Pro Schédel hast du einen Erfolg. Anzahl deiner freien Wiirfel Edelstein (entspricht 5

............................................ neu wiirfeln. Gilt nicht fiir Dublonen).

beiseitegelegte Wiirfel. (i =
Schédel auf Holz mit Zahl darin:
Die angegebene Anzahlan Erfolgen ) 4N ~~~~~~~ Tt ’ Roter Edelstein:
gilt es zu erfiillen. Achtung: Es muss Abenteuerkarte ziehen: Du bekommst einen roten
immer ein Erfolg von einem Wiirfel Entsprechend der Zahl ziehst Edelstein (entspricht 10

dabei sein. du Abenteuerkarten nach. Dublonen).

Piratenschiff: TAUSCHKURSE v I'

WeilBer Wiirfel:
Du bekommst einen weilRen Wiirfel. Entsprechend der Zahl ziehst
Dieser Wiirfel wird sofort gewiirfelt du dein Schiff vor. Ist keine Jederzeit tauschbar: q
und zhlt als freier Wiirfel. Zahl abgedruckt, ziehst du es @
—
1 Feld weiter. 5 & 1 i’ ﬁ

e o, AR . 2 R o lxﬁ ‘,

Du bekommst einen roten Wiirfel. ./ Dublone:
Dieser Wiirfel wird sofort gewiirfelt % Dubekommst die angezeigte

v, “L
und zéhlt als freier Wiirfel. - Menge an Dublgnen (1 oder 2). -|- > @
>P-® |

Am Ende deiner Runde:




