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o Rumpf werden Kisten ins Meer gespiilt und von den Wellen in Richtung

’Vor der Kiiste Britanniens kiimpft sich das spanische Handelsschiff
_'Dolores durch einen heftigen Sturm und drohte bereits zweimal zu
kentem Die Seeléute an Bord sind erschopft und verzwelfelt Doch als
sie das Licht eines Leuchtturms sehen, schpfen sie neue Hoffnung ...
vergebens, denn das Licht ist eine Falle! Es wurde an einer felsigen

Kiistenlinie entziindet, um Schiffe in die Riffe zu locken.

Du blﬁ einer der Strandpiraten, die hierfiir verantwortlich sind.
Yar euren Augen kracht die Dolores in die Riffe. Durch den aufgerissenen

Iyl - :Ufer getragen. Fette Beute!
L Doch es it kein leichtes Unterfangen,
s diese mit deinen Komplizen aufzuteilen.

Und euch bleibt nur wenig Zeit, denn bei Sonnenaufgang wird es
_hier nur so von Ordnungshiitern wimmeln! ‘

Daher habt ihr entschieden, euch nicht zu streiten, sondem die Beute

- nach dem Codex der Strandpiraten zu verteilen.
‘Also: ﬁffnet die Kisten und lasst die Verhandlungen beginnen ...

FlaschePg

Spiélmaterial :

« 70 Warenkarten in 7 unterschiedlichen Sorten:
Waffen, Wein, Geschmeide, Stoffe, Porzellan, Musikinstrumente u

len

ite
Riickse karte

+ 10 Flaschenpostkarten, darunter die Karte Sonnenaufgang
(siehe Seiten 14-15).
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Sonnenaufgang




szelvorbetettung

Die Beute verteilen

1- Den ans’tapel vorbereiten:

. Legt die Karte Sonnenaufgang vorerst beiseite.

. Mfscht die iibrigen Flaschenpostkarten, zieht von diesen 4 und legt sie in die
L Scha.chtel zuriick. Sie kommen in dieser Partie nicht zum Einsatz.
. Mischt'alle Warenkarten mit den 5 verbleibenden Flaschenpostkarten zusammen.
‘ ﬂhlt von diesem Stapel 15 Karten ab und mischt den Sonnenaufgang in
 diesen kleinen Stapel aus 15 Karten. Dann legt ihr den grofien Stapel auf den
~ Kleinen Stapel.

: Ihr hﬁ'vt nun einen Zugstapel, der aus 7 Warenkarten und 6 Flaschenpostkarten
“besteht: Eine der Flaschenpostkarten ist der Sonnenaufgang, der sich unter den

’16 letzten Karten des Zugstapels befindet.

sy

2 Smrtkarten verteilen (abhiingig von der Spieleranzahl):

« 2 Spieler: 4 Karten
« 3 Spieler: 3 Karten
« 4 Spieler: 2 Karten

]eder Spieler erhilt die angegebene Anzahl an Karten vom Zugstapel
“und legt sie offen vor sich aus, in seine personliche Auslage.  Alle Waren
einer Sorte werden leicht iiberlappend iibereinandergelegt, sodass man den
~ Punktwert jeder einzelnen Karte sehen kann. Zwei und mehr Karten einer Sorte
werden ,Set” genannt. -

Haschenpostkarten werden ebenfalls offen ausgelegt.

A ausgelegten Karten eines Splelers stellen seine Start-Beute dar.

| Eine Partie besteht aus einer Abfolge von Verteilungsduellen.

Kartengeber und dem Spieler zu seiner Linken. :
{ Der Spieler, der zuletzt Salzwasser geschmeckt hat, ist der erste Kartengeber.
- Der Kartengeber zicht die obersten vier Karten vom Zugstapel uﬁ&‘fég? sie offi

wvor sich.
- Diese vier Karten stellen die Beute dar, um die es in diesem Verteilungsduell geht

Ein Verteilungsduell wird immer zwischen zwei Spielern ausgetragen:

auf den Tisch, getrennt von den persénlichen Auslagen der Spieler. Die erst
beiden Karten legt er vor den Spieler zu seiner Linken, die beiden anderen legt’

-~ Beispiel fiir 3 Spieler:

Erster Kartengeber
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/ Frieden (offene Hand) « Kampf (Faust) . « Erste Wahl (Daumeﬁ hoch)

-

;) Sobald beide Spieler bereit sind, zdhlen sie gemeinsam auf 3
o (oder rufen ,Do-Lo- Res”). Bei 3 (oder ,Res”) strecken beide eine Hand aus
und zelgen eine der folgenden Geéten (auf S 16 ﬁndet 1hr eine Ub su:ht)

DerAusgang des Vertellungsduells wirddurch -3
die Ges‘tcn der beiden Spieler entschieden:

‘ ‘ . “ der vier Kanen, wenn sich der andere Spieler fiir Frieden entschieden ha!":’ . 5
. Der andere Spieler ethilt dann die I{arten die noch vor ihm liegen (1 oder 2).

v Haben sich beide Spieler fiir Frieden entschieden,
_nimmt jeder die beiden Karten, die vor ihm liegen.

/ 9 g ‘ Hat sich ein Spieler fiir Exste Wahl entschieden, nimmt er sich 1 beliebige .
| ~ der vier Karten, wenn sich der andere Spieler fiir Kampf entschiede hat.
sf&l f(il' Kaﬂp tschi hal Karte s k. g e % p n
ein Spieler £ entschieden, eridlt et alle vier m Der a.ndere Spieler exhalt dann die iibrigen drei Karten. 4

wenn sich-der andere Splelet fiir Frieden entschieden hat. s

A Haben sich beide Spieler fiir Erste Wahl entschleden, werden die vier Kartzn

kein Spieler bek tetwas t : abgeworfen und kein Spieler bekommt etwas. . ‘-
die vier Kartzn abgeworfen und pieler bekomm P, Spteler e ey
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Belsplel einer Pame Zu Hntt

Die Spieler }\ und B haben berelts das erste Vertei]ungsduell i
Spleler B sitzt zur Linken des Kartengebers der ersten Runde ( _'
der Kartengeber der laufenden Runde. _
‘Erlegt vier Karten aus, damit das’ Verteﬂungsdﬂell zvnschen ﬂmr

der zu seiner Linken sitat, begmnen kann. -
Danach wird Spieler C als Ka:tengeber im Verteﬂungsduell gegen Spieler’

antretenusw. :

; [eder.‘! e Sﬁielef 399‘ diéka.lv'te'n, die er erhalten hat, in seine personliche Auslage,

- indem'er die Karten bestehienden Sets hinzufiigt oder neue beginnt. -




' Flaschenpbstkarten (siehe atich Seiten 14-15)

Jede Flaschenpost enthilt ein Schriftstiick, mit dem der Besitzer im Laufe

B der Partie ein Sonderereignis auslosen kann oder muss. (Eine detaillierte

Beschreibung aller Flaschenpostkarten ist auf den Seiten 14 und 15 zu finden.) Wihrend

eines Verteilungsduells werden Flaschenpostkarten genauso wie Warenkarten behandelt.
‘Nimmt ein Spieler eine Flaschenpostkarte, legt er sie offen in seine persdnliche Auslage.
Wann genau ein Spieler eine Flaschenpost einsetzen kann, hingt von der jeweiligen
Karte ab. Die Flaschenpost wird nach Nutzung abgeworfen.

- Hinweis: Es ist durchaus maglich, eine vereinfachte Variante zu spielen, indem man alle
Flaschenpostkarten (den Sonnenaufgang ausgenommen) aus dem Spiel ldsst:

Spiele}tae

Die Partie endet sofort, wenn der Sonnenaufgang gezogen wird. Das Verteilungsduell,
* withrend dessen diese Karte aufgedeckt wurde, wird nicht mehr ausgetragen.
Nun ermittelt jeder Spieler seine Siegpunkte:
« Jeder Spieler berechnet zuniichst den Gesamtwert jedes einzelnen Sets in seiner
« personlichen Auslage, indem er die Werte der Karten jedes Sets addiert.
« Nur das jeweils wertvollste und das wertloseste Set bringen einem Spieler Siegpunkte.
" Jeder Spieler addiert die Werte der Karten dieser Sets in seiner persdnlichen Auslage.
+ Abér: Bei Gleichstand um das wertvollste oder wertloseste Set eines Spielers
werden alle diese Sets gew ertet!
D Sollten sogar alle Sets eines Spielers denselben Wert haben, so wird der Gesamtwert
 aller Sets zusétzlich noch verdoppelt!
f%é ziihlen gewissermafen sowohl als wertvollstes als auch als wertlosestes Set.
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" Dieser Spieler hat

* Beispiel:

= 3 Waffen,

IS

Wichtig: Es werden die Werte der Karten jedes Sets addiert, FA
nicht die Anzahl der Karten. , 5

" Beispiel:

~ « 2Wein,
~ .« 2 Stoffe,
~ + 4 Musikinstrumente,
.,j. » 5 Goldbarren,
; ~ + 6 Porzellan
nd erhilt dafiir 2 +2 + 6 = 10 Sle e.

(Hatte er nur einen Goldbarren meht, erhielte er stattdessen 2+ 2 + 6 +6=16
Slegpunkte )

* Dieser Spieler hat
~ + 3 Geschmeide,

f « 3 Stoffe
énng erhiilt dafiir (3 + 3 + 3) x 2 = 18 Siegpunkte.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt die Partie.
Bei Gleichstand teilen sich die beteiligten Spieler den Sieg bzw. rhe Platzierung.



Karten verdeckt ausgelegb Der Spleler der die Laterne eingesetzt hat, schaut
sich die Karten an (ohne dabei die Zusammensetzung zu dndern). Er darf
fiber die Karten so viel oder wenig erzdhlen, wie er méchte: Die Wahrheit,
Teﬂinformatlouen, liigen - alles ist e);laubt

1g aufge wird: Der Besitzer dieser Karte
zu ignorieren Tut er das, geht die Partie

1, bis nichtmehr geniigend Karten aufgedeckt werden kénnen,
scfuell diltchmfﬂhren Der Sonnenaufgang hat keinen Nutzen

; ﬁir den Spieler, der ihn erhilt.

Sofort gma i setzen: Z Wenh der Spieler diese Karte erhl, nimmt
| | er 1 Warenkarte-aus der perssnlichen Auslage eines anderen Spielers
-unid legt sie in seine personliche Auslage.

{ mmm Karté muss sofort eingesetzt werden, wenn.  *
4 | ¢in Spieler ;ie athdlt Das gilt auch wahrend des Spielaufbaus.

mggkggmm Die Kartzn werden abgeworfen
werden vier neue Karten gezogen und ausgelegt.

. Hinweis: Wurde vorher die Konvoi-Karte gespielt,
-werden dennoch nur nier Karten neu gezogen.

fBesmdieser Karte ordnet die vie Karten des Duells nach Belicbem nen an. Es
- miissen abetwenterhinvorjedemderbeldenbeteiligten Spieler zwei Karten liegen.
A 2 ) e :

¢
e
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ermittelt wird: Es werden zwei zusiitzliche Karten gezogen und so zu den

lb betexts ausliegenden gelegt, dass vor jedem beteiligten .
Zwei- Spieler nun drei Karten llege

en, bevor bei einer
!lild Der Besitzer der Karte nutzt in diesem Duell beide
Héinde und entscheidet abhingig von der gewihlten Geste
seines Kontrahenten welche seiner belden Geéten:gﬂt

¢ !e@m&du:&&ﬁﬁehm.DasDﬁeﬂ ist unsﬁlﬁs undwird

- (mit denselben ’Karten und Spielern) wiederholt‘

‘ Bﬂ}_z:z.almm Der Spleler wettet auf den Ausgang dleses Duells mdem

er zusammen mit den beiden wettstreitenden Spielern auf 3 beide. Hﬁnde
ausstreckt und dabei versucht, mit je einer Hand dieselbe Geste wie die beiden. '
‘Spieler zu machen. Schafft er das, darf er sich beliebig viele Karten von der, .'

3 ‘Beute nehmen, bevor die Gesten der beiden Kontrahenten ansgewertet werden. °
Hinweis: Im Spiel zu zweit wird diese Karte'vor Spielbeginn aussortiert. Sie ist dann 1 der vier i
‘Flaschenpoﬁkarten die vor Spielbeginn entfernt werden. Dxe anderen drei Karten ;
werden weiterhin zufdllig bestimmt. .

Wenn diese Karte gezogen w1rd endet die Partie sofort. {

Das gilt auch, wenn sie aufgrund des Effekts der Karten Konwoi oder Starker -
Wellengang gezogen wird bzw. nur von dem Spieler gesehen wird, |

der gerade die Zerbrochene Laterne eingesetzt hat:

Wichtig: Der’ Sonnenaufgang wird itnmer in die 15 letzten Karten:

des Zugstapels emgemtscht. ;
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