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Hallo, mein Name ist Michael Schacht. Ich wurde in
Wiesbaden geboren und lebe heute in Frankfurt am
Main. Zunachst arbeitete ich in dritter Generation in der
Werbung, seit 2005 bin ich hauptberuflicher Spieleautor.
Uber einen Autorenwettbewerb kam ich zu meinen ersten
Veroffentlichungen. Im Laufe der Zeit entwickelte sich ein
besonderes Faible fiir Familien- und Kinderspiele.

Stets versuche ich, mit einfachen Mitteln ein hohes MaR
an SpaB und Spannung zu erreichen. Mein besonderes
Augenmerk lege ich dabei auf einen leichten Einstieg und
kurze Spielregeln.

Michael Schacht



¢ 12 Piratenkarten

¢ 3 Inselkarten

¢ 1 Krakenkarte

e 4 Piratenschiffe

o 4 Wiirfel

e 4 Ankerplattchen

e 24 Dublonen (Goldmiinzen, 12x 1er, 6x 2er, 6x 3er)

Ersatzteilservice: Du hast ein  Qualitdtsprodukt
gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer
Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an uns:
https://www.pegasus.de/ersatzteilservice. Wir wiinschen
dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel.
Dein Pegasus-Spiele-Team

Land in Sicht!

Die Piraten steuern direkt auf eine geheimnisvolle
Schatzinsel zu. Beim Klabautermann, es sind noch andere
Piratenschiffe auf Kurs! Raus aus den Hundekojen und ran
an die Kanonen! Schickt die anderen Piraten mit lautem
Geknall zum Kraken und holt euch den Goldschatz!



° Lost vor dem ersten Spiel alle Teile aus dem
Tableau und steckt die Piratenschiffe zusammen.
Wahlt alle jeweils 1 Piratenschiff aus.

e Entscheidet euch, welchen Piraten ihr spielen wollt, und nehmt
jeweils die 3 entsprechenden Piratenkarten auf die Hand, so
dass ihr die Seiten mit den Inseln sehen konnt.

e Legt die 3 Inselkarten und die Krakenkarte mit ausreichend
Abstand zueinander in die Tischmitte.

0 Stellt eure Piratenschiffe auf die Krakenkarte. Von hier aus
startet ihr ins Abenteuer.

e Legt alle Dublonen als verdeckten Vorrat bereit, so dass jeweils
die Seite ohne Zahl zu sehen ist.

GLegt nun je 1 Dublone aus dem Vorrat auf jede der
3 Inselkarten und deckt sie auf, so dass nun die Zahlen auf den
Dublone zu sehen sind.

a Legt die Wirfel und Ankerplattchen bereit.



Ziel des Spiels ist es, die meisten Dublonen
£Or seinen Pirotenschotz zv sommeln.

lhr spielt alle gleichzeitig. ,Kanonen
und Dublonen” wird in Runden gespielt.
In jeder Runde fihrt ihr die folgenden
Schritte nacheinander aus.

1) Piratenkarte ausspielen

Entscheide dich zuerst, zu welcher Insel

du fahren mochtest. Nimm dann deine

Piratenkarte mit dieser Insel und lege sie

verdeckt vor dir ab, so dass dein Pirat zu
| sehenist.

| Sobald ihr euch alle entschieden habt, deckt
| ihralle gleichzeitig eure Karten auf und zeigt
| somit, wo eure Piraten auf Goldsuche gehen
| werden.

2) Schiff platzieren
Stelle dein Schiff an die Inselkarte, die du mit
deinem Piraten gewahlt hast.

3) Dublone(n) erbeuten

Ist dein Schiff das einzige, das vor dieser Insel
liegt, darfst du dir alle Dublonen von dieser
Inselkarte nehmen und vor dir ablegen.
Na, das war ja leichte Beute!




Befinden sich mehrere Piratenschiffe an derselben Inselkarte,

kommt es zu einem Gefecht - denn Piraten teilen nicht!

Bist du in das Gefecht verwickelt, nimm dir 1 Wirfel. Dann wurfelt
ihr alle gleichzeitig.

o

%

Du hast eine Kanone gewiirfelt? Dann hast du
deine Kanone sprechen lassen und bleibst somit
weiter im Gefecht um die Dublonen.

Du hast eine weiBe Fahne gewiirfelt? Damit
ergibst du dich und scheidest aus dem Gefecht
aus. Um dich zu erholen, bleibt dein Schiff fur
die nachste Runde an dieser Insel vor Anker. Als
Symbol dafiir nimmst du dir 1 Ankerplattchen
und legst es neben dein Piratenschiff.

Du hast den Kraken gewiirfelt? Dir ist das hier
zu wild und du flichtest aufs Meer. Du scheidest
aus dem Gefecht aus und setzt dein Schiff auf die
Krakenkarte.

Sind nach dem Wirfeln noch 2 oder mehr Piraten im Gefecht
Ubrig, wirfelt ihr solange weiter, bis nur noch 1 Pirat im Gefecht
ist oder ihr alle ausgeschieden seid!



Du bist als einziger Pirat im Gefecht tibrig? Recht so! Du -
hast das Gefecht gewonnen. Nimm dir alle Dublonen von
dieser Inselkarte und lege sie vor dir ab.

Ihr seid alle aus dem Gefecht ausgeschieden? Bei Neptun! Ihr
geht leer aus und die Dublonen bleiben auf der Insel liegen.

4) Piratenkarten aufnehmen
Sind alle Gefechte dieser Runde vorbei, nehmt ihr eure gespielten
Piratenkarten wieder zuriick auf die Hand.

5) Dublonen nachlegen

Am Ende jeder Runde legt ihr je 1 Dublone aus dem Vorrat auf
jede der 3 Inselkarten und deckt sie auf, so dass die Seite mit der
Zahl zu sehen ist. Liegen dort schon Dublonen, dann legt die neue
Dublone einfach dazu. Der Schatz wachst!

AnschlieBend beginnt ihr eine neue Runde.

Ankerpladttchen: Liegt neben deinem Schiff ein
Ankerplattchen, weil du dich im Gefecht ergeben
hast, spielst du in der darauffolgenden Runde keine
Piratenkarte aus. Du bleibst auf der entsprechenden

Insel. Du kannst in dieser Runde dann nur die auf dieser Insel
liegenden Dublonen erbeuten bzw. am Gefecht teilnehmen.
Sobald deine Mitspieler ihre Schiffe platzieren, entfernst du
das Ankerplattchen wieder.

Sobald ihr die letzte Dublone aus dem Vorrat
verteilt habt, beginnt die letzte Runde. Spielt
diese zu Ende.

Zahlt anschliefend die Werte eurer erbeuteten
Dublonen zusammen. Wer den gréften
Goldschatz hat, wird Piratenkapitin. Bei
Gleichstand teilt ihr euch den Sieg.



Kleine Schachtel,
groRer Spielspaf!
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