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Einfiihrung
Man schreibt das Jahr 1718, es ist die Bliitezeit der Piraterie.
Die Konige Europas haben der Piraterie den Krieg erkldirt und
einen ersten Erfolg erzielt, mit der Totung des Schwerendters
Blackbeard — unter den Seinen “Konig der Piraten” genannt.

Es ist also hochste Zeit, einen neuen Konig zu ernennen!
Jedoch ist noch nicht Rlar, wer der neue Konig sein soll.
Die Spieler sind die potentiellen Kandidaten, die um den Titel
Rampfen.

Der Spieler, der als Erstes 10.000 Dublonen gesammelt hat,
wird zum neuen King of Pirates geRront!

In diesem Wettbewerb Rann es nur einen Sieger geben, also
betriige, stehle und tote dir deinen Weg zum Sieg.

Denk dran, ein Verbiindeter ist nur ein Feind, der dich bisher
noch nicht angegriffen hat!

Das Spielbrett

Legt das Spielbrett in die Mitte des Tisches. Das Brett beinhaltet 61 Felder:
7 Piratenverstecke (eines in der Mitte und eines in jeder EcRe, 3 Festungen (Britisch, Franzdsisch und
Spanisch), 3 Stidte, 6 Schatzinseln und viel Meer.

Der Punktpfad ist der goldene Ring. Nutze ihn, um die Anzahl
von Dublonen, die du gesammelt hast, zu zdhlen.
Der Totenkopf markiert den Start- und Zielpunkt.
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Eine Rleine Schatzinsel Eine Stadt

Eine grofSe Schatzinsel Eine Festung

Alle Piratenverstecke sind neutral, die Farbe der Flagge gibt
lediglich deine Startposition an.



Spielvorbereitung

Platziere die Ozeanfelder mit den Haien

willkiirlich auf den dunklen freien A e

4 Haifelder sind griin markiert.

Feldern in der Mitte der Karte und die ‘zp ie[stein;uf q{ZnZ;Oth
Ozeanfelder ohne Haie auf den helleren e ptkipfad
leeren Feldern der Karte. Ozeanfelder sind rot marKiert.
Platziere den Fliegen-
den Hollinder auf dem

Mittelpunkt der Karte.
Jeder Spieler wihlt eine
Farbe und platziert

die Spielfigur auf dem
Piratenversteck, das mit
der Piratenflagge in der
entsprechenden Farbe
markiert ist.

Platziere die Spielsteine,
Wiirfel und Karten und
lasse Platz fiir den Stapel

Mittlerer Teil des Schiffes

Vorderer Teil des Schiffes Das He eck mit der Kapitinskabine

.....

Befiille dein
Schiff mit Rum
und Kanonen-

Rugeln,

Jeder Spieler beginnt mit einem Schiff, welches
aus 2 Teilen besteht, Bug und Heck des Schiffes. Die mittleren Teile Rgnnen spdter im

Es hat ein Segel. Spiel fiir je 2.500 Dublonen geRauft
werden.

Jeder fiigt deinem Schiff ein Segel zu.

Jeder Spieler zieht 3 PiratenRarten, wihlt 2, die er
behdlt und wirft 1 weg.

Deine Piraten werden auf dem Schiff platziert, der der
in der HeckRabine steht, ist der Kapitdn.

Jeder Spieler erhilt Kanonenkugeln und Rum, gleich
seiner maximalen Kapazitdt, also den Kreisen auf dem
Schiff und (falls relevant) FihigReitskreisen auf deinen
Piratenkarten.

Jeder Spieler zieht 3 geheime ARtionskarten vom
ARtionskartenstapel.

Der piratigste Spieler beginnt. Wenn ihr euch nicht
einigen konnt, wer das ist, beginnt der Spieler, der es
ausruft (Schreien ist sehr piratenhaft)




. Wichtige SpielRonzepte

Wenn du eine Meuterei beRommst, wird dein Kapitin rausgeworfen, du Rommst zuriick zu einem beliebigen Piratenver-
steck, das durch Wiirfeln des Kompasswiirfels bestimmt wird, und dein Spielzug endet. Dies kann entweder durch die
Stindenbockfihigkeit eines Crewmitgliedes verhindert werden oder durch das Spielen einer Kjelholenkarte.

Piratenverstecke:
In Piratenverstecken Rannst du dein Piratenschiff wieder bestiicken und du Rannst nicht von anderen Spielern oder dem
Fliegenden Hollinder angegriffen werden.

' Der Fliegende Hollinder:

| Wann immer der Fliegende Hollinder auf demselben Feld wie dein Schiffsteil ist, verlierst
. du alle Karten auf deiner Hand und all deine Piraten. Danach wird deine Spielfigur auf ein
e, beliebiges Piratenversteck zuriickgestellt, das durch Wiirfeln des Kompasswiirfels bestimmt
wird. Falls dies wihrend deines Spielzuges passiert, endet dein Spielzug an dieser Stelle.

Skorbut:

Fiir jeden SRorbutspielstein, den du hast, vermindert sich deine Bewegung um 1, und du hast
-1 bei allen Kimpfen. Es gibt Rein oberes Limit fiir die Anzahl an Skorbut, die du haben
Rannst, aber deine Bewegung kann nicht auf weniger als 1 reduziert werden.

Rum:

Rum wird gebraucht, um deine Crew bei Laune zu halten, und die Menge an Rum, die

du hast, bestimmt, wie lange du die Welt pliindern Rannst ohne dein Schiff bestiicken zu
miissen. Wenn deine Crew nach Rum verlangt und du Reinen hast, werden sie eine Meuterei
beginnen.

Kanonenkugeln:

Kanonenkugeln werden im Kampf genutzt, um deine Chancen, deinen Feind erfolgreich zu
besiegen, zu steigern. Wenn du einen KanonenKugelstein weglegst, Rannst du einen oder
beide Wiirfel noch einmal wiirfeln. Du darfst wihrend eines einzelnen Kampfes, so viele
Kanonenkugeln von deinem Schiff benutzen, wie du mochtest, sodass viele Kanonenkugeln
zu haben, beim Plindern eines stirkeren Zieles fiir gesteigerte Effizienz sorgt.

. Kriegsschiffe:

g Kriegsschiffe zwingen dich, anzuhalten und zu Rimpfen, im Gegensatz zu allen anderen
Schiffen auf dem Spielbrett, musst du deine Bewegung stoppen, falls du ein Gebiet mit einem
Kriegsschiff betrittst.

Phasen eines Spielzuges

Der Spielzug besteht aus 3 Phasen
@ 2. Bewegungsphase @ 3. Kampfphase

@ 1. Erhaltungsphase

Phase 1: Erhaltungsphase
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Ziehe 2 Karten vom _ARtionsstapel. Denke daran, dass du nur bis zu 6 ARtionskarten zur
selben Zeit auf deiner Hand haben darfst, sodass du moglicherweise einige Karten
weglegen oder benutzen musst, bevor du ziehst.

1B
Wiirfle den Kompasswiirfel und bewege den Fliegenden Hollinder um 1 XA/

v ‘w Feld, wie es die Farbe auf dem Wiirfel und die Richtung auf dem Kom- \

pass angibt. Wann immer sich der Fliegende Hollinder vom Spielbrett
wegbewegt, platziere ihn wieder im Piratenversteck in der Mitte.

1c
Ausser du befindest dich in einem Piratenversteck, wiirfle auch den Erhaltungswiirfel.
Deine Crew bekRommt Skorbut. Nimm einen Skorbutstein vom SRorbutstapel.

Du verlierst 1 Rum, lege 1 Rumstein von deinem Schiff zuriick auf den Ressourcenstapel.

Du verlierst 2 Rum, lege 2 Rumsteine von deinem Schiff zuriick auf den Ressourcenstapel.

My

Wenn du nicht genug Rum hast, wirst du eine Meuterei bekommen! i_—-'

1D L3

Jeder Spieler darf jetzt die MeutereiRarte spielen bevor er zur Bewegungsphase iibergeht. Comut, men

CETS A

My




Phase 2: Bewegungsphase
Gehe bis zu 1 Feld auf der Karte fiir jedes Segel auf deinem Schiff /

fiir jeden Piraten mit c{er Fihigkeit.
»

+1 Movemene
Wann immer du ein Feld betrittst auf dem ein unentdeckter Ozean-
stein liegt, drehe ihn um. Wenn der Stein leer ist, entferne ifin
einfach vom Spielbrett.

Wenn du auf ein Feld gelangst, das ein Kriegsschiff enthilt, musst
du die Kampfphase beginnen.

Wenn du auf ein Feld gelangst, das ein Handelsschiff, eine
Festung oder eine Stadt enthdlt, darfst du die Kampfphase
beginnen. Du kannst aber auch die Bewegunyg fortfiifiren.

Wenn du auf einer Schatzinsel landest:

Grabe nach einem Schatz
Wenn du nach einem Schatz gribst, lege die Zahl an SchatzRarten-
Rarten gleich des versteckten Wertes des gewiinschten Schatzes ab.

Die Zahl der bendtigten SchatzRartenkarten

reduziert sich jeweils um 1 fiir jede Fihigkeit, die dein

Ccuml
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Pirat hat und um 2 fiir M Taﬁzg eiten.

SURE. MAPS

Solltest du beides einen Kapitin mit der M Fihigkeit und
Cwm 2
einen anderen Piraten mit der Taﬁzg@ezt haben, brauchst

SURE. MAP

du 0 SchatzRarten, um die 2000 Dublonen Schitze auszugraben.
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Handelsschiff

Festung

Kriegsschiff (3 Segel)

Kleine

Schatzinsel

Wenn eine Schatzinsel
dieses Banner hat, lege 4
Schatzkartenaktionskarten
ab oder nutze die
Fihigkeiten deiner Piraten.
Dann gehst du 3000 auf
dem Punktpfad.
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Grofse

Schatzinsel

Wenn du deine Bewegunyg in einem Piratenversteck beendest:

Lege alle Skorbutsteine ab, die du
hast

Kaufe zusitzliche Teile fiir dein Schiff fiir jeweils 2.500
Dublonen.

Preis: Preis:
2.500 Dublonen 2.500 Dublonen

[
baed o]

Ziehe die Anzahl von Karten vom Piratenstapel gleich der
“Zahl von leeren Positionen auf deinem Schiff +1” und fiihre
gewiinschte Verinderungen an deiner Crew durch. (Siehe das
Beispiel rechts)

S\ Bekomme Rum gleich deinem
(Rum " ] .
Q E momentanen Maximum

Bekomme KanonenRugeln gleich
‘ deinem momentanen Maximum

Beispiel:
Du segelst in ein Piratenversteck; du legst deine 2
Skorbutsteine zuriick auf den Stapel.

Dann Raufst du die +2 Rum Schiffsaufriistung fiir 2.500
Dublonen. Dann ziehst du 3 Piraten, weil du jetzt 2 freie
Positionen auf deinem Schiff hast.

Schliefilich sammelst du bis zu 6 Rum und 2 Kanonenkugeln
auf deinem Schiff an und einen zusdtzlichen siebten Rum,
weil du einen Piraten hast, der dir erlaubt, das zu tun.

Du darfst 3 Piraten ziehen und davon 2 auswidhlen, die
du behiltst, weil du zwei freie Positionen hast, und du
darfst 1 zusdtzliche Piratenkarte ziehen.
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Phase 3: Kampfphase
Wenn du Kampfschiffe, Handelsschiffe, Festungen und Stidte angreifst, um ihre Schitze zu stehlen:

T

-
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Kampfschiff (3 Segel) Handelsschiff
Festung
@ __ Wiirfle den Kampfwiirfel, du musst den Verteidigungswert des Angriffsziels oder hoher wiirfeln, um es

erfolgreich zu erobern.
; Wenn du ein Schiff oder eine Stadt eroberst, ziehst du die Zahl von BeuteRarten gleich dem Beutewert der
Stadt und bewege dich um die Menge der gewonnenen Dublonen auf dem Punktpfad fort.

)
2 20 22 o=
1- O\ -
Wiirfle dies, um den

Verteidigungswert
der Festung zu
schlagen.

Diese Festung zu erobern gibt dir 8
BeuteRarten, gemdf§ dem Beutewert
der Festuny.

Die Karten werden zuriick auf den
Stapel gelegt.

Wenn dein Angriff fehlschligt, Rannst du 1 Stapel von Kanonenkugeln benutzen um einen

1 _X‘ oder beide Wiirfel noch einmal zu wiirfeln.
Du Rannst so viele Kanonenkugeln benutzen, wie du hast, sodass es moglich ist, mehrere

Male wihrend desselben Kampfes zu wiirfeln.

i . Wenn das Kampfschiff besiegt ist, wird es wie gewohnt entfernt.
= noch einmal

quL‘e[n Entferne samtliche Schiffe, die im Kampf besiegt worden sind, vom Spielbrett.

Wenn du auf demselben Feld bist wie ein anderer Spieler, Rannst du das Schiff dieses Spielers angreifen:

flngreifer; Wenn Spieler sich gegenseitig angreifen, wiirfelt zuerst der
Angreifer die beiden Kampfwiirfel und benutzt KanonenRugeln,

wenn er mochte.
Verteidiger:

Dann wiirfelt der Verteidiger die 2 Kampfwiirfel und benutzt

Kanonenkugeln, wenn er michte.

Es ist allen Spielern moglich, ARtionskarten wihrend eines Kampfes

Alle Spieler:
P T R Spieler vs. Spieler zu spielen (SRorbut und Soldner).
27
Cwoose a Paman
WNrion o Gam Ty LAY gy, uu’«'.
Cosanst THIS TV ,S'?LM". ".',_’.".
Gewinner:

Die Ergebnisse werden danach verglichen, der Gewinner zieht 4
Karten vom Beutestapel und stiehlt so viele Dublonen wie die Karten
des Verlierers es erlauben.

Der angreifende Spieler gewinnt jegliche Steine, da er/sie das Element
der Uberraschung hatte.
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Aktionskarten

B o Der Fliegende Hollinder: R Kielholen:
_Elf NINE TCHMAN . - = FLH AL G . . .
Die ARtionskarten kRonnen das Ergebnis des Spieles manipulieren. 0 Du darfst den Fliegenden Hollinder um Ry, Diese Karte kann eine Meuterei

ein Feld bewegen. verhindern.

Diese Karte Rann gespielt werden, sobald
die ARtionsphase eines anderen Spielers
beendet ist, um ihn davon abzuhalten,
einen Kampf zu gewinnen.

Sie haben eine Vielzahl von EinsatzmdglichReiten, die entweder dir selbst nutzen oder deinen Gegnern
schaden Ronnen. Da alle Spieler wihrend des Spielzuges eines anderen Spielers Karten spielen Rgnnen,
gilt, dass die erste Karte, die gespielt wird, die erste Karte ist, die ifire Wirkung entfaltet.

Um eine UniibersichtlichReit zu verhindern, Ronnen manche Karten nur an bestimmten Teilen eines
Spielzuges wirken.

Move e Fng
-I"L'ﬂ.'lﬂlll'llt 1 Sency
N ANY DOECTION

Previsy oxe. My

Karten mit einem A (Anytime) Ronnen jederzeit wihrend eines Spielzuges gespielt werden. Also Rann es ein Weg
sein, um Leute davon abzuhalten, Festungen zu pliindern, den Fliegenden Hollinder wihrend der Kampfphase

12
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an die Festung zu bewegen.

Karten mit einem C (Combat) Ronnen nur wihrend der Kampfphase benutzt werden.

an denen du selbst teilnimmst, entweder als Angreifer oder als Verteidiger, wie auf der Karte beschrieben.

Karten mit einem M (Movement) Ronnen nur wihrend der Bewegungsphase benutzt werden.

Karten mit einem U (Upkeep) Ronnen nur wihrend der Erhaltungsphase benutzt werden.

oo omy +3 Compar
wHEN ThFeNmeG TRIS
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Croose a Crewsesmnen,
I FLAY AND [RSCARD 1T

Hinterhalt:

Hinterhalt Rann nur gespielt werden,
wenn der Angriff eines anderen Spielers
abgewehrt wird.

Du erhiltst +3 Kampf fiir nur einen
Spielzug.

Meuchelmord:

Du Rannst jederzeit einen Piraten umbrin-
gen, ausser wenn der Pirat immun gegen
Meuchelmord ist.

Wenn ein Kapitin umgebracht wird,
wird wenn moglich ein anderer Pirat zum
Kapitin befordert.

Denke daran, dass ein Schiff ohne Piraten
segeln Rann.

Assaur

Yoo cain +2 Comsar

wHEN, ATTAcKING THIS

Your, Crewmeaners
ARE. CURED OF
ALy Souryy

@ Karten mit einem C* (Combat™) Ronnen auch wihrend der Kampfphase benutzt werden, aber nur bei Kdampfen,

Uberfall:
Uberfall gibt dir +2 Kampf, wenn du
in diesem Spielzug angreifst.

Zitrusfriichte:

Du verlierst alle SRorbutsteine. Diese
Karte Rann wihrend eines Kampfes
gespielt werden, um die Kampfstrafe
von den SRorbutsteinen zu entfernen.

_ Mercenmmaes

f dny

Cuooss s PLATER, o,
Nrmon o gy +1
Comanr 15 Tumy

Scuryy

Croose a ruavi,
THAT PLAYER GETE

1 Scunyr Towan

Tawwixe

U MAT MOVE UF TO
2 AvomioNaL Seaces
THIS TURN

Soldner:

Diese Karte Rann benutzt werden, um dir
selbst +1 Kampfpunkt oder einer Stadt
+1 Kampfpunkt wihrend des Zuges eines
anderen Spielers zu geben.

Sie kann auch genutzt werden, um einem
Gegner +1 KampfpunKkt zu geben, wenn 2
Gegner gegeneinander Rampfen.

Skorbut:

Diese Karte gibt einem Spieler 1 Skorbut-
stein.

Denke daran, dass dies die Kampf- und
Bewegungseffizienz betrifft.

Riickenwind:

Du darfst in diesem Spielzug bis zu zwei
zusdtzliche Felder vorriicken. Diese
Bonusbewegunyg ignoriert die Bewe-
gungsstrafe von Skorbut.

Cunpeyr rLavin
CETE 0

Mrry

Choome n Wanm m sy
+& coMBT TS TVBK

Treasurg sar

1 cive rom A

Theasumg

Meuterei:
Diese Karte Rann genutzt werden, um
einem Spieler eine Meuterei zu geben.

Soldaten:

Ein von einer Nation Rontrolliertes
Schiff, eine Stadt oder eine Festung
beRommen +2 Kampf fiir einen einzi-
gen Spielzug.

Schatzkarte:
Zihlt als 1 Hinweis fiir das Finden
eines Schatzes auf den Schatzinseln
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Du hast +1 Kampf

e b gegen einen anderen

+1 comsar vs, Sp ie[er

OTHER_PLAYERS

Zihle als 1 Hinweis
fiir das Finden eines
Schatzes

Counr ss 1
TREASURE. MAP

Du kannst 1
zusdtzlichen Stapel an

Kanonenkugeln auf

UMz feinem Schiff haben.

Du kannst 1
@ zusdtzlichen Rum auf
deinem Schiff haben.

+1 M axmom
Rum

14

+1 comsar vs
Nrions

&

ImmuNe TO
ASSASSINATION

SACRIFICE. TO
PREVENT MUTINY

+1 Movement

©

+1 Loor Carp

Piratenfihigkeiten

Diese FihigReiten sind immer fiir all deine Crewmitglieder in Kraft

Du hast +1 Kampf
vs. Nationen (Schiffe,
Stddte und Festungen)

Dieser Pirat ist immun
gegen Meuchelmord

Du kannst diesen Piraten
rauswerfen, um eine Meuterei zu
verhindern,

Du kannst 1 zusdtzliches
Feld je Spielzug segeln.

Du ziehst 1 zusdtzliche BeuteRarte
von jeder Stadt, Festung oder jedem
Schiff, das du besiegst, dies beinhaltet
nicht andere Spieler.

Q\

+2 comsar
VS
OTHER_PLAYERS

——
&
1

IMMUNE TO
Scurvy

&

+2 comsAar vs
NﬂTlONS

+

OrHER PIRATES
COUNT AS
CApTANS

®

Counr As 2
TREASURE. MAPS

Fihigkeiten des Kapitdns
Diese FihigReiten bestehen nur, wenn das Crewmitglied der
Kapitin deines Schiffes ist.

Du hast +2 Combat gegen
andere Spieler

Deine Crew ist immun gegen

SKorbut, lege einfach die
Steine weg, die du beRom-
men wiirdest

Du hast +2 Kampf gegen
Nationen (Schiffe, Stidte
und Festungen)

Deine anderen Piraten
haben die Boni ihres
Kapitdns aktiviert

Zihle als 2 Hinweise fiir
das Finden von Schitzen

&

+2 LooT FRrOM
JFReNcH

&

+2 LooT FROM
Seanisn

+2 LooT FROM
Brutisu

L ¥

Al

+1 Brack.
CARD PER TURN

(R

Move 2 oN THE
VICTORY TRACK

Nur gegen die Franzosen:
Ziehe +2 Beutekarten.

Nur gegen die Spanier:
Ziehe +2 BeuteRarten

Nur gegen die Briten:
Ziehe +2 Beutekarten

Du ziehst 1 zusdtzliche
AktionsRarte bei jedem
Spielzug und darfst 1
zusdtzliche ARtionskarte
haben

Wehrend deiner Erhaltung darfst du bis
zu 200 Dublonen von einem anderen
Spieler stehlen.

Bewege den PunKtpfadstein, die Punkte
erzielen, auf dem Punktpfad.

Du kannst nur Dublonen stehlen, wenn
deine Gegner sie haben.
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Spielmaterial

20 Pirate 52 ARtions 36 Beute

.- m 6 Punktpfadsteine -Rarten -Rarten -Rarten
"} r ..i. I . £’ o
@ 1 Kompasswiirfel @ 1 Erhalungswiirfel J

8 8 o

‘ 21 Kanonenkugel Haiflossen

ﬂ 12 SRorbutsteine 24 Ozean : \I
&

1 Fliegender Hollinder

6 Schiffe in 4 Teilen

&- 1 Spielbrett
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