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1 Geisterschiff: T o

- 3 Rumpfteile ‘ Sple’lma-;tenal
- 2 Masten mit Querstangen
- 4 Kanonen

- 1 Steuerrad
- 1 Planke
- 1 Flagge
- 3 Deckteile

- 4 zerrissene Segel

Schmidt-Spielinfo

1 Spielplan

4 Spielfiguren

1 Geist von Kiapt'n Flint

6 Schatztruhen mit Deckel

2 Wiirfel
18 Plittchen:
. : . S L 3 - 4 Sibel
Die Nachricht verbreitet sich in Windeseile: In der sagen- '
umwobenen Schmugglerbucht soll das geheimnisvolle Gei- - 2 Pistolen
i . ol ; - 5 Goldschitze (mit den Werten 1 bis 5)
sterschiff wieder aufgetaucht sein. Hartnickig halten sich | Flasch
Geriichte, daf$ an Bord ein riesiger Goldschatz verstecke ist - P o
- 1 Papagei

eine lohnende Beute fiir die Piraten. Sie entern das Schiff
und durchstobern alle Ecken und Winkel. Jeder will mog-
lichst viele Goldschiitze in seinen Unterschlupf schleppen.

- 5 Schliissel
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Daf der Geist des furchterregenden Kipt'n Flint den Schatz 1 Bogen mit Aufklebern:
bewacht, nehmen die waghalsigen Piraten in Kauf. - 4 x 2 Piraten
-2 Piratenflaggen
- 6 Schliissel
% Wer als erster Schiitze im Wert von mindestens 5 Punkten - 5 offene Luken (mit Kanonen)
L in seinen Unterschlupf bringt, gewinnt das Spiel. - 5 geschlossene Luken
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1. Bevor 1hr das erste Mal spielt,

emba_u des GelSt@ klebt Thr die Aufkleber an die

%
%
o

dafiir vorgesehenen Stellen:

# je cinen der 6 Schliisselaufkleber auf die Unterseite der
Schatztruhen (eine Truhe bekommt den unbedruckten Auf-
kleber)

@ die beiden Piratenflaggen auf beide Seiten der Kunststoff-
Flagge

# die 10 Luken (mit bzw. ohne Kanonen) in beliebiger Ver-
teilung auf die dafiir vorgesehenen Felder (an jeder Rumpf-
seite fiinf).

Schliefflich miissen noch je zwei gleichfarbige Piratenaufkle-
ber auf die Vorder- und Riickseite einer Spielfigur geklebt
werden.

2. Vor jedem Spiel baut Ihr das Schiff zusammen:
@ Zuerst werden die drei Rumpfteile aus Kunststoff zusam-

mengesetzt.
4 Dann legt Thr die drei Deckteile aus Karton darin ein.

€ Nun konnt Ihr in die dafiir vorgesehenen Licher die

Masten und die Flagge einstecken und die Planke, die
Kanonen und das Steuerrad befestigen.

€ Zum Schlufl montiert Thr die Querstangen an den
Masten und hingt die Segel auf.

& ﬁi\
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@ Stellt das fertig zusammengebaute Geisterschiff auf

die Markierung des Spielplans.

@ Legt die Plittchen mit den Goldschitzen und der
Flasche in die Schatztruhen, ein Plittchen in jede Truhe.
Dann werden die Truhen mit dem Deckel verschlossen, gut
gemischt und an Bord des Schiffes auf die Kabinen verteilt,
eine Truhe in jede Kabine. In die Kapitinskajiite (Kabine
mit dem Steuerrad) wird keine Schatztruhe gestellt!

® Der Geist von Kipt'n Flint wird in die Kapitinskajiite
gestellt. Ubrigens: Wenn Thr ihn lange genug unter eine
Lampe haltet, leuchtet er im Dunkeln!
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® Jeder Spieler erhilt als Ausriistung fiir seinen Piraten ein
Plittchen mit einem Sibel, das er verdeckt vor sich auf den
Tisch legt. Bei weniger als 4 Spielern kommen die restlichen
Sibel verdeckt in die grofle Héhle vor dem Bug des Geister-
schiffes.

® Alle iibrigen Pldttchen (Schliissel, Papagei und Pistolen)
werden gemischt und verdeckt als Stapel neben Kipt'n Flint
in die Kapitinskajiite gelegt.

® Jeder Spieler nimmt sich einen Piraten und stellt ihn in
den seiner Farbe entsprechenden Unterschlupf auf dem
Spielplan.

@ Nun braucht Thr nur noch auszuwiirfeln, wer beginnt.
Die iibrigen Spieler folgen dann im Uhrzeigersinn.

Ubersicht

In jeder Runde wiirfelt Thr aus, wie weit Euer Pirat ziehen
kann. Thr miifdt an Bord des Schiffes klettern und in den
Kabinen die Schatztruhen 6ffnen, um die Schitze zu erbeu-
ten. Fiir die Schatztruhen braucht Ihr jedoch die passenden
Schliissel. Welcher das ist, erfahrt Thr, wenn Ihr unter die
Truhe schaut. Die Schliissel liegen in der Kapitinskajiite.
Dort sind auch Pistolen und der Papagei zu finden; beide
verschaffen Euch Vorteile.

Immer wenn auf einem Wiirfel eine 6 zu sehen ist, bewegt
sich der Geist von Kipt'n Flint. Er kann Piraten iiber Bord
werfen oder die Kanonen abfeuern.

Auch unter den Piraten kann es zu Duellen kommen, denn
jeder versucht, dem anderen die Beute abzujagen.

| Bewegung

Wer am Zug ist, wiirfelt mit beiden
Wiirfeln und zieht seinen Piraten ent-
sprechend viele Felder weit in beliebiger
Richtung. Unterwegs konnt Thr die
Zugrichtung wechseln sooft Thr wollt,
Thr diirft aber kein Feld im selben Zug

zweimal betreten.

Die Wiirfelzahl mufl voll ausgegangen werden. Die restli-
chen Wiirfelpunkte verfallen nur dann, wenn Thr in eine
Kabine, die Kapitinskajiite oder den eigenen Unterschlupf
geht bzw. einen Mitspieler zum Duell herausfordert.

Ihr kénnt nur iiber freie Felder ziehen; andere Piraten und
der Geist von Kipt'n Flint diirfen nicht iibersprungen wer-
den. Auf jedem Feld darf nur eine Figur stehen. Ist der Weg
blockiert, miifdt Thr vor dem Hindernis stehen bleiben oder
einen anderen Weg nehmen.

Kein Pirat darf einen fremden Unterschlupf betreten.

Kann sich ein Pirat nicht bewegen, weil

® cr in einer Kabine steht und das Feld vor der Tiir vom
Geist oder einem anderen Pirat besetzt ist,

@ ersich in seinem Unterschlupf aufhilt und auf dem Feld
davor ein anderer Pirat steht,
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@ cr zu beiden Seiten des Weges von anderen Piraten
blockiert wird,

muf er in dieser Runde stehen bleiben. Gewiirfelt wird aber
trotzdem, um evtl. den Geist von Kipt'n Flint (s.Abschnitt
“Der Geist von Kipt'n Flint”) ziehen zu kénnen. Falls der
Pirat im nichsten Zug immer noch blockiert ist, darf er aus-
nahmsweise iiber die andere Figur hinwegzichen.

2. Die Hohlen

Die Bucht wird von einem Hohlensystem durchzogen, das
auf dem Landweg iiber vier Eingiinge erreicht werden kann.
Wer die Hohlen durch einen Eingang betritt, kann sie

durch jeden der anderen Einginge wieder verlassen. Der
Schritt von einem Eingang zum anderen kostet nur einen

Wiirfelpunke.

Durchqueren der Hohlen mit der Wiirfelzahl "5".

Liegen Plittchen in der groflen Héhle (nicht betretbar!) vor
dem Bug des Geisterschiffes, so diirft Thr beim Verlassen
ciner beliebigen Hohle dort ein verdecke liegendes Plittchen

aufnehmen. Seht es Euch an und legt es dann verdeckt zu
den anderen Plittchen vor Euch auf den Tisch.

Bei jedem Héhlenbesuch diirft Thr nur ein Plittchen mit-
nehmen. Fiir jedes weitere Plittchen, das Ihr einsammeln
wollt, miifit Ihr die Hohle erst wieder verlassen.

3. Das Geisterschiff

Das Geisterschiff konnt Thr nur iiber
die Felder mit dem schwarzen Pfeil
betreten und verlassen. Der Weg von

einem Pfeilfeld an Land zu einem Pfeil-
feld an Deck kostet 1 Wiirfelpunkt.

Die Kanonen diirfen nicht tibersprun-

gen werden, das Feld mit der Planke gilt als normales Spiel-
feld.

Die hoher gelegenen Decks an Bord erreicht Thr nur iiber
die auf dem Deck und dem Rumpf eingezeichneten Trep-
pen. Die Treppe zihlt nichrt als Feld und kostet deshalb kei-
nen Wiirfelpunkt.
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Die Kabinen und die
Kapitinskajiite konnt Thr
nur durch die offenen
Tiiren betreten. Auch das
kostet 1 Wiirfelpunkt. Um
die Kabine zu betreten,
braucht Thr nicht die
genau passende Augenzahl
zu  wiirfeln.  Allerdings
konnt Thr die Kabinen
auch nicht im selben Zug

3 : 8 wieder verlassen, wenn Thr
Bewegung eines Piraten mit  noch Wiirfelpunkte iibrig
ciner "3" tiber Treppen habt.

Eine Kabine (auch die Kapitinskajiite), in der sich gerade
der Geist oder ein anderer Pirat befindet, konnt Thr nicht
aufsuchen.

4. Der Geist von Kipt'n Flint

Jedesmal, wenn einer der Wiirfel (oder
beide) eine "6" zeigt, mufl der Geist
von Kiipt'n Flint anstelle des eige-

nen Piraten bewegt werden. Erg
zieht wie ein Pirat, darf aber §s
das Schiff niemals verlassen

i und kann die Piraten i.lbersprin
gen. Er wird jedoch nur gemifd der Augenzahl eines der bei-
den Wiirfel, d. h. bis maximal 6 Felder, voranbewegt.

Der Geist muf8 nicht die volle Wiirfelzahl ziehen. Er kann
jederzeit in eine besetzte Kabine zichen oder an Deck neben
einem anderen Piraten stehen bleiben, um ihm einen
furchtbaren Schrecken einzujagen. Er kann sich auch genau
hinter eine Kanone stellen, um sie abzufeuern.

4.1 Schreck einjagen

Jedesmal, wenn der Geist von Kipt'n Flint auf dem Feld
neben einem anderen Piraten stehen bleibt oder in einer
Kabine bzw. der Kapitinskajiite erscheint, in der sich gerade
ein Pirat befindet, bekommt der Pirat einen so furchtbaren

Schreck, daf} er iiber Bord geht.

Der Spieler, der am Zug ist, lifdt den erschrockenen Piraten
sofort iiber die Planke ins Wasser fallen und stellt ihn auf
eines der vier Strudelfelder (A). Wenn der ins Wasser gefal-
= . lene Pirat wieder an der
Reihe ist und sich von sei-
nem Schock erholt hat,
wiirfelt er nicht, sondern
lif3t seinen Piraten an Land
klettern (B). Der Spieler
stellt ihn auf das Felsen-
feld, das direkt neben dem
Wasserstrudel liegt. In der
nichsten Runde kann er
vom benachbarten Pfeil-
feld aus wieder normal
weiterziehen(C).
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Ziehen eines ins Wasser gefallenen Piraten.

Beim Sturz ins Wasser verliert der Spieler, dem der Pirat
P
gehort, eines der vor ihm liegenden Plittchen.

Der Spieler, der den Geist gezogen hat, nimmt dem wasser-
durchniflten Piraten ein verdecktes Plittchen weg. Dieses
Plittchen wird verdecke in die grofie Hohle gelegt und mit
allen dort befindlichen Plittchen gemischt.

Ein Pirat, der wihrend seines Zuges neben dem Geist von
Kipt'n Flint stehen bleibt, erleidet dasselbe Schicksal. In
diesem Fall bestimmt der Spieler, der als nichster am Zug
ist, auf welchem Strudelfeld der Pirat aus dem Wasser auf-
taucht und welches Plittchen in die Hohle gelegt wird.

Kipt'n Flint kann in einem Zug mehrere Piraten gleichzei-
tig erschrecken.

4.2 Kanone abfeuern

Die Kanonen des Geisterschiffes sind auf
das Ufer gerichtet. Jede Kanone zielt
genau auf das vor ihr liegende Viertel des
Spielplans und erreicht dorrt alle Felder.
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Wenn der Geist von Kipt'n Flint genau hinter einer Kano-
ne stehen bleibt, feuert er sie ab. Jeder Pirat, der in diesem
Viertel des Spielplans auf einem Feld an Land steht, mufl in
Deckung gehen: Die Spielfigur wird umgekippt. Wenn der
Spieler wieder am Zug ist, stellt er seinen Piraten wieder
auf. In der nichsten Runde kann er normal weiterzichen.

Der Geist feuert die Kanone nur einmal ab. Erst wenn er
zwischendurch einen anderen Zug gemacht hat, darf er zu
dieser Kanone zuriickkehren und sie erneut abfeuern.

5. Die Kapitinskajiite

Wer die Kapitinskajiite betritt, nimmt das oberste Plittchen
vom Stapel und sicht es sich an. Ist es ein Schliissel oder
eine Pistole, legt Thr das Plittchen verdeckt vor Euch ab,
ohne es den anderen Spielern zu zeigen.

® Mit dem entsprechenden Schliissel kann man die Schatz-
truhen in den Kabinen 6ffnen (s. Abschnitt “Die Schatztru-
hen”).

@ Die Pistole hilft Euch beim Duell (s. Abschnitt “Duell”).
@ [st auf dem Plittchen der Papagei zu sehen, lest bitte wei-
ter unten im Abschnitt “Der Papagei”, was passiert.

Im nichsten Zug miiflt Ihr die Kapitinskajiite wieder ver-
lassen.

s (0. Die Schatztruhen

Jedesmal, wenn Euer Pirat eine Ka-
bine mit einer Schatztruhe betritt,

konnt Thr auf die Unterseite der Truhe
(nicht in die Truhe!) schauen, um her-
auszufinden, mit welchem Schliissel sie
gedffnet werden kann. Die Truhe ohne
Schliisselabbildung kénnt Thr sofort 6ft-
nen. Der zerbrochene Schliissel ist wert-
los und kann keine Truhen 6ffnen. Fiir die anderen Schatz-
truhen braucht Thr das passende Schliissel-Plittchen.

Beispiel: Ein Schliissel mit 2 Zacken am Bart kann also nur
eine Truhe 6ffnen, die auf der Unterseite einen entsprechen-

den Schliissel abgebildet hat.

Habt Thr aber den passenden Schliissel vor Euch liegen,
wenn Euer Pirat in einer Kabine mit der entsprechenden
Truhe steht, zeigt Thr den anderen Spielern zum Beweis das
Schliissel-Plitcchen und die Unterseite der Schatztruhe.
Dann 6ffnet Thr die Truhe, nehmt das Plittchen heraus,
und legt es mit dem Schliissel-Plittchen verdeckt vor Euch
ab. Mit demselben Schliissel-Plittchen koénnt Ihr weitere
zum Schliissel passende Truhen 6ffnen. Dann verschlief3t
ihr die Truhe wieder und stellt sie an ihren Platz zuriick.

Lag in der Truhe ein Goldschatz, kénnt
Thr Euch freuen. Aber laflt es die ande-
ren Mitspieler nicht merken, sonst
jagen sie Euch den Schatz wieder ab. g
Wenn Thr Pech hattet, habt Ihr nur eine
wertlose Flasche entdeckt. Trotzdem legt Ihr auch dieses
Plittchen vor Euch ab, um Eure Mitspieler zu bluffen.
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Wer Schatz-Plittchen im Wert von mindestens 5 Punkten
vor sich liegen hat, kann sich auf den Weg zu seinem Unter-
schlupf machen.

Wichtig: Einzelne Schatz-Plittchen diirfen wihrend des
Spielverlaufs nicht in den Unterschlupf zuriickgebracht wer-
den, um sie vor den Mitspielern in Sicherheit zu bringen!

7. Der Papagei

Ein Plittcchen in der Kapitéinskaj{ite
zeigt einen Papagei. Wer ihn bekommt,
kann sofort:

#® entweder einem anderen Spieler ein beliebiges Plittchen
wegnehmen und zu seinen eigenen legen

® oder das oberste Plittchen aus der Kapitinskajiite neh-
men (auch wenn der Geist dort steht)

# oder unter eine beliebige Truhe schauen, um herauszufin-
den, mit welchem Schliissel sie gedffnet werden kann.

Das Plittchen mit dem Papagei legt Thr anschlieffend ver-
deckt vor Euch ab.

Der Papagei bleibt nur beim Spieler, solange dieser sich auf
dem Geisterschiff aufhilt. Sobald er das Schiff verlif3t, fliegt
der Papagei zuriick in die Kapitidnskajiite: Er wird dann dort
wieder verdeckt auf den Stapel gelegt. Das gilt auch, wenn
der Geist von Kipt'n Flint den Piraten ins Wasser schubst
(zusitzlich zu dem Plittchen, das der Spieler beim Sturz ins
Wasser verliert).

Wer beim Mogeln ertappt wird, weil er den Papagei nicht
zuriick gelegt hat, muff eine Runde aussetzen, sobald die
anderen Spieler es merken.

Wer den Papagei von einem anderen Spieler in einem Duell
gewinnt, darf ebenfalls sofort eine der drei Aktionen durch-
fithren.

8. Duell

Wer direkt neben einem fremden Piraten stehen bleibt,
kann ihn zu einem Duell herausfordern. Dabei braucht er
nicht die volle Wiirfelzahl zu ziehen (die restlichen Wiirfel-
punkte verfallen). Als Sieger eines Duells konnt Thr Euren
Mitspielern Plittchen abnehmen.

Pirat C darf nur mic Pirac B §
kimpfen, nicht aber mit A!

Beide Spieler miissen sich
zuerst entscheiden, mit
welcher Threr Waffen (Sibel
bzw. Pistole) sie kdmpfen
wollen. Sie miissen keine

Waffen einsetzen, wenn sie
nicht wollen oder kénnen. ; 4
Das entsprechende Plittchen muf§ aufgedecke werden. Jeder
darf nur eine Waffe einsetzen, auch wenn er mehrere besitzt.
Die Waffe entscheidet, wie oft man mit 1 Wiirfel wiirfeln

darf:
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1. ohne Waffe: einmal
2. mit Sibel: bis zu zweimal
3. mit Pistole: bis zu dreimal

Der Angreifer wiirfelt zuerst. Wenn er eine Pistole oder
einen Sibel eingesetzt hat, kann er sich nach seinem Wurf
tiberlegen, ob ihm die gewiirfelte Zahl ausreicht oder ob er
versuchen will, mit einem weiteren Wurf ein besseres Ergeb-
nis zu erzielen. Dabei kann er natiirlich auch Pech haben,
denn nur die zuletzt gewiirfelte Zahl gilt! Die einzelnen
Wiirfe werden also nicht addiert.

Nach dem Angreifer wiirfelt der angegriffene Spieler nach
denselben Regeln. Wer das héhere Ergebnis erzielt, gewinnt
das Duell. Bei Gleichstand wird das Duell mit denselben
Waffen wiederholt, solange, bis es einen Gewinner gibt.

Die aufgedeckien Waffenplittchen werden wieder umge-
dreht und mit den anderen Plittchen, die jeder vor sich lie-
gen hat, vermischt. Dann nimmt sich der Gewinner des
Duells ein beliebiges, verdecktes Plittchen vom Verlierer.
Auflerdem kann er entscheiden, ob sein Pirat mit dem
unterlegenen Piraten den Platz tauscht.

Achtung: Piraten, die sich in einer Kabine, der Kapitinska-
jute, einer Hohle oder in ihrem Unterschlupf aufhalten,
konnen nicht zum Duell herausgefordert werden!

Wer seinen Zug neben einem anderen Piraten beginnt, darf
nicht sofort kimpfen; er muf erst wiirfeln und wenigstens
ein Feld weit zichen.
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Der Spieler, der Schatz-Plittchen mit mindestens 5 Punkten
in seinen Unterschlupf gebracht hat, hat das Spiel gewon-
nen.
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Spielziel

Als erster Pirat mit Schitzen im Wert von 5 Punkten den
eigenen Unterschlupf erreichen.

Spielvorbereitung

® Geisterschiff zusammenbauen und auf den Spielplan stel-
len

# Schatztruhen mit Schatz-Plittchen und Flasche fiillen,
verschliefen und in Kabinen stellen.

® Geist in Kapitinskajiite stellen.

¢ An jeden Spicler einen Sibel ausgeben, restliche Sibel in
die grofie Hohle legen.

@ Plittcchen mit Schliisseln, Pistolen und Papagei mischen
und verdeckt als Stapel in Kapitinskajiite legen.

@ Diraten in Unterschlupf stellen.

Spielablauf

Wer am Zug ist, wiirfelt mit beiden Wiirfeln und zieht sei-
nen Piraten entsprechend weit:

€ nur iiber freie Felder

€ niemals zweimal iiber dasselbe Feld

Auf jedem Feld darf nur eine Spielfigur stehen.

Die Wiirfelzahl muf voll gezogen werden aufler beim Betre-
ten einer Kabine, der Kapitinskajiite, des eigenen Unter-
schlupfs oder um einen Mitspieler zum Duell herauszufor-
dern.

Die Hohlen

Von einem Eingang zum anderen zu zichen kostet 1 Wiirfel-
punkt.

Dabei kann ein verdecktes Plittchen aus der groflen Hahle
mitgenommen werden.

Das Geisterschiff

# Kann nur iiber die Pfeilfelder betreten werden.

#® Die Treppen kosten keinen Wiirfelpunkt.

# Kabinen, in denen der Geist oder ein Pirat stehen, diirfen
nicht betreten werden.

Der Geist von Kipt'n Flint

Der Geist bewegt sich, wenn einer der Wiirfel eine "6" zeigt
gemifd der Augenzahl eines Wiirfels, mufl nicht die volle
Wiirfelzahl ziehen und kann andere Figuren iiberspringen.
@ Bleibt er neben einem Piraten stehen, erschreckt er ihn:
Der Pirat geht iiber Bord und taucht auf einem beliebigen
Strudelfeld wieder auf. Dabei verliert er ein Plittchen, das
in die grofite Hohle gelegt wird. Im nichsten Zug klettert
der Pirat, ohne zu wiirfeln, auf den nichsten Felsen im Was-
ser. Im Zug danach kann er vom Pfeilfeld daneben aus nor-
mal weiterziehen.

@ Bleibt der Geist hinter einer Kanone stehen, feuert er sie
in das entsprechende Viertel des Spielplans ab. Steht dort
ein Pirat an Land, geht er in Deckung (wird umgekippt). Ist

[EREREFREFRERERRERE R E R E R E R R R R R




[EEE e E R EE R EEE R EEE R EEEEEEEEEEEEEE R EEREREE

ERERRE R EEEEERERERIEE R R R R R R R R RIEE]E

der Spieler wieder am Zug, kann er seinen Piraten wieder
aufstellen und im nichsten Zug weiterzichen.

Die Schatztruhen

Sie konnen nur mit dem passenden Schliissel gesffner wer-
den. Beim Betreten der Kabine darf man unter die Truhe
schauen, um herauszufinden, welcher Schliissel paflt. Die
Truhe ohne Schliissel kann sofort gedffnet werden. Fiir die
anderen muf} der Schliissel aus der Kapitinskajiite geholt
werden.

Das Plittcchen (Gold bzw. Flasche) aus der Truhe legt der

Spieler vor sich ab.

Der Papagei

Wer ihn bekommt, darf sofort

#® cnrweder einem anderen Spieler ein Plittcchen wegneh-
men

® oder aus der Kapitinskajiite das oberste Plitcchen neh-
men

# oder unter eine Truhe schauen.

Wer von Bord geht verliert den Papagei und legt ihn wieder
in die Kapitinskajiite.

Zweikimpfe

Sie finden statt, wenn ein Spieler neben einem anderen ste-
hen bleibt. Jeder wihlt eine Waffe. Ohne Waffe darf nur

einmal, mit dem Sibel bis zu zweimal, mit der Pistole bis zu

dreimal gewiirfelt werden (mit 1 Wiirfel). Nur die letzte
Zahl gilt. Die hohere Zahl gewinnt. Bei Gleichstand wird
der Kampf wiederholt.

Der Sieger erhdlt vom Verlierer ein Plittchen, sein Pirat
kann auf Wunsch mit dem Verlierer den Platz tauschen.

Spielende

Wer Schitze im Wert von 5 Punkten gesammelt hat, und
damit seinen Unterschlupf erreicht, gewinnt.
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