


SPIELIDEE

Seit Generationen sind Seefahrer*innen auf
der Suche nach dem sagenhaften Schatz des
Kapt'n Silver. Der Legende nach soll dieser
nochimmer als boser Geist seinen Schatz be-
wachen. Nun hat sich das Gerucht tber eine
geheimnisvolle Seekarte unter den Pirat*innen
am Hafen verbreitet, auf der Kapt'n Silver
mehrere Schatzinseln markiert hat.

\Wer von euch schafft es, den grofzten Schatz
zu erobern? Wird euch Kapt'n Silvers Ceist
auf eurer Suche verfluchen, oder hilft euch
der legendare Pirat Flynt Blackbeard bei der
Suche nach den Schatztruhen?

SPIELMATERIAL

18 Inselkarten (12 Inselendkarten,
6 Inselmittelkarten) + 40 Pirat*innenkarten +
2 Piratenfiguren



23 Spieler*innen: 4-5 Spieler*innen:

12 Inselkarten ohne 18 Inselkarten inklusive
Inselmittelkarten = Inselmittelkarten =
6 Schatzinseln 6 Schatzinseln

Legt zunachst sechs Schatzinseln aus: Je nach Spieler® in-
nenanzahl mischt ihr grandlich 12 Inselendkarten ohne
Inselmittelkarten (bei 2—3 Spieler*innen) oder alle 18 Insel-
karten (bei 4—5 Spieler*innen). Dann legt ihr zufallig sechs
Inseln offen in einem Kreis aus.

Auf zwei Inselendkarten findet ihr die Startfelder fur die
Spielfiguren des Geists von Kapt'n Silver und des legenda-
ren Piraten Flynt Blackbeard. Platziert die beiden Figuren
darauf. Achtet darauf, dass eine Figurim Uhrzeigersinn und
die andere Figur gegen den Uhrzeigersinn ausgerichtet ist,
indem sie mit den Pfeilen in die Laufrichtung zeigen. In die-
se Richtungen bewegt ihr die Figuren spater.




Hinweis: Es ist moglich, dass beide Spienguren von der-
selben zusammengesetzten Schatzinsel starten. Auch
kann es beim Zusammenlegen der Inseln vorkommen,
dass Schatztruhen auf dem Kopf stehen.

Nachdem die Inseln fertig aufgebaut sind, entscheidet sich
jede*r von euch fur eine Crew und nimmt die acht Karten
derselben Farbe auf die Hand. Die nicht benétigten Crews
bleiben in der Spielschachtel.

ABLAUF EINER RUNDE

Euer Zielist es, die Inseln mit den meisten Schatztruhen zu
erobern, um am Ende den grofsten Teil des legendaren
Schatzes zu erbeuten.

Der oder die jungste Spieler*in beginnt. Danach lauft das
Spiel im Uhrzeigersinn weiter.

Auf euren Pirat*innenkarten stehen die Zahlen 1 bis 7
(1= schwachste Karte; 7 = starkste Karte). Wer an der Rei-
he ist, wahlt eine Karte aus der Hand und legt sie verdeckt
neben eine der Inseln. Damit erhebt ihr Anspruch auf
einen Teil des dortigen Schatzes.
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Liegen neben der Insel bereits Karten, werden diese nun
aufgedeckt. Immer nur die zuletzt gespielte Karte neben
jeder Insel bleibt verdeckt.

Vorsicht, Kanonenkugel: Jede*r von euch hat eine Kano-
nenkugel auf der Hand, die auch neben die Inseln gelegt
werden kann. Wird nach dem Ablegen einer Karte neben
eine Insel eine Kanonenkugel aufgedeckt, geht die gerade
gespielte Karte zusammen mit der Kanonenkugelkarte ver-
deckt aus dem Spiel. Legt sie in die Spielschachtel.
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Bewegung der Spielfiguren: Immer, wenn
ihr eine Spielkarte neben eine Insel legt, auf
der sich Spielfiguren befinden (und die ge-
spielte Karte nicht sofort wieder durch eine
Kanonenkugel aus dem Spiel genommen
wird), springen die Spielfiguren in ihrer Be-
wegungsrichtung auf die jeweils nachste
Schatzinsel.

SPIELENDE

Das Spiel endef, wenn eine der beiden
Spielfiguren wieder auf ihr Startfeld zurack-
gekehrt ist oder wenn ihr alle Pirat*innen-
karten ausgespielt habt.

Zunachst werden alle noch verdeckten Pi-
rat*innenkarten neben den Schatzinseln auf-
gedeckt. Erscheint eine Kanonenkugel, legf
ihr sie ohne Wirkung in die Spielschachtel.
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WERTUNG

AufderInsel, auf der sicham Ende
der bése Geist des Kapt'n Silver
befindet, verlieren die Schatztru-
hen ihren Wert. Diese werden bei
der Wertung nicht mitgezahlt.

Ausgehend von dieser Schatzinsel, wertet
ihr nun alle anderen Inseln reihum im Uhr-
zeigersinn aus. Dazu ermittelt ihr zunachst
die Starke der einzelnen Crews auf der
Schatzinsel. Dabei ist 1 die schwachste und
7 die starkste Zahl. Liegen von einer Crew
mehrere Karten neben derselben Insel, wer-
den diese zusammengezahlt (beispielswei-
se: Karte mit der Zahl 3 plus Karte mit der
Zahl 6 ergibt insgesamt eine Starke von 9).

\Wer am starksten ist, nimmt sich die wertf-
vollste Inselkarte. Danach nimmt die oder
der zweitstarkste Spieler®in eine Inselkarte.
Bei vier und funf Spieler*innen gibt es auch
fur die oder den drittstarkste*n Spieler *in
eine lefzte noch verbliebene Inselkarte.




Achtet genau auf die Insel, auf der der legenda-
re Pirat Flynt Blackbeard steht. Er zahlt als der
wandelnde und wertvollste Schatz und hat den
Wert 10 Schatztruhen. Er wird genauso verteilt
wie die anderen Inselkarten. Fahrt bei der Ver-
teilung der Inselkarten dann fort, wie bei den Schatzinseln
ohne die Figur von Flynt Blackbeard.

Ubrige Inselkarten: \Wenn sich alle auf einer Insel vertre-
tenen Spieler*innen eine Inselkarte genommen haben
und noch welche dbrig sind, erhalt die oder der dort
starkste Spieler*in die Ubrigen Inselkarten. Wenn ein*e
Spieler®in allein auf einer Insel vertreten ist, erhalt sie
oder er alle Inselkarten dieser Insel.




Beispiel: Hier ist die gelbe Piratencrew mit dem Wert 7 am
starksten. Diese*r Spieler*in bekommt den legendaren Pi-
raten Flynt Blackbeard (mit dem Wert von 10 Schatztru-
hen). Blau ist am zweitstarksten (Karte mit der Zahl 2 plus
Karte mit der Zahl 4 ergibt insgesamt 6) und bekommt die
Inselmittelkarte mit 7 Schatztruhen. Rot ist am drittstarksten
und bekommt die Karte mit 4 Schatztruhen. Weil noch eine
Inselkarte Ubrigist, geht diese mit 1 Schatztruhe an die oder
den starkste*n Spieler*in Gelb.

Pattsituationen: \Wenn auf einer Schatzinsel mehrere Spie-
ler*innen dieselbe Starke haben, erhalt unter ihnen die
oder der Spieler*in die erste Wahl, die oder der auf der
im Uhrzeigersinn nachsten Insel starker ist. Gegebenen-
falls werden auch noch die Starken auf den nachfolgen-
den Inseln verglichen. Lasst sich dadurch die Pattsitua-
tion nicht auflésen, wahlt die*der Spieler*in zuerst,
die*der naher an der Insel liegt.

Sieg: Sobald ihr alle Schatzinseln gewertet habt, zahlt ihr
die Schatztruhen auf euren gesammelten Inselkarten zu-
sammen. Es gewinnt, wer die meisten Schatztruhen besitzt.
Bei einem Unentschieden gewinnt, wer von den Betroffe-
nen entweder den legendaren Piraten Flynt Blackbeard
oder die Inselkarte mit den meisten Schatztruhen I'i)af.
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