ROLAND MACDONALD




EINLEITUNG

Du startest mit kaum mehr als einer Handvoll Miinzen und ein
paar unerfahrenen Pulveraffen, aber dein Ziel ist klar: Du willst der
beriichtigteste Pirat der Karibik werden.

Doch Obacht! Es gibt auch andere, die ihren Namen verewigen
wollen. Also erbeutest du Schitze, nutzt das Gold, um erfahrenere
Piraten anzuheuern und kaperst Schiffe. Doch der Wettstreit auf
hoher See ist unerbittlich und nur die beste Crew ergattert den
Lowenanteil, wihrend sich die anderen mit den sparlichen Resten
begniigen miissen. Stelle deine Crew zusammen und werde zur
ruchlosen Legende der Karibik!

68 Crew-
Karten:
iy 2 23 AL 1506, 17 Quartiermeister (Qtr.), Pulveraffen
Kapitén (Cpt.) & Papagei (?) (Start-Crew)
x50 Piraten (10 Karten in je 5 Farben) x18
36 Beute-
Karten:
Dublonen
Schitze (Start-Beute)
x20 x16

4 Verhandlungs- 6 Legendire 12 Errungen- 21 Miinzmarker 4 Spielhilfen
marker Errungenschaften schaftsmarker (loRxemEsundisEen35)

22 Belohnungs-
marker:

8 Hafenmarker 14 Pirateriemarker 1 Startspielermarker
je 1 Ruchpunkt (RP) wert je 1,2,3 und 6 RP wert



ALLGEMEINER AUFBAU

Legt die Start-Crews und -Beute (Pulveraffen und Dublonen) zundchst zur Seite.

o Mischt die 20 Schitze und legt sie verdeckt als Schatzstapel aus.
Lasst daneben etwas Platz fiir einen offenen Ablagestapel.

9 Mischt die 50 Piraten und legt sie verdeckt als Piratenstapel aus. Lasst daneben
etwas Platz fiir einen offenen Ablagestapel.

Entfernt im Spiel zu zweit die Kraken-Karten (10 Karten) und legt sie zuriick in
die Schachtel, bevor ihr den Piratenstapel mischt.

e Deckt die obersten 5 Karten des Piratenstapels auf und legt sie offen nebeneinander
aus. Das ist die Taverne.

Liegen in der Taverne 4 oder mehr Cpt.- und/oder
Qtr.-Karten, werft alle Karten der Taverne auf
den Ablagestapel und deckt neue Karten vom
Piratenstapel auf.

@) Legt die Miinz- und Errungenschaftsmarker
neben dem Spielbereich als allgemeinen
Vorrat bereit.

@) Spielt ihr Ruchlos zum ersten Mal, legt die

beiden abgebildeten Legendéren Errungen-
schaften so neben dem Spielbereich aus,
dass die Seite, die eure Spielerzahl anzeigt,
offenliegt. Legt die {ibrigen Legendéren
Errungenschaften zuriick in die Schachtel.




Legt, abhingig von der Spielerzahl, mehrere Stapel Belohnungsmarker wie gezeigt
von links nach rechts aus:

2 Spieler: 3 Spieler: 4 Spieler:

Bereitet 6 Stapel vor: Bereitet 5 Stapel vor: Bereitet 5 Stapel vor:

o 2 Stapel mit je o 2 Stapel mit je o 2 Stapel mit je
2 Hafenmarkern 3 Hafenmarkern 4 Hafenmarkern

o 4 Stapel mit je o 3 Stapel mit je 3 o 3 Stapel mit je 4
2 Pirateriemarkern Pirateriemarkern Pirateriemarkern
(je1x6 RP/3 RP) (je1x6 RP/3RP/2RP) (jelx6/3/2/1RP)

Aufbau der Belohnungsmarker-Stapel (3 Spieler)

INDIVIDUELLER AUFBAU

SCHIFFSTAPEL
Nehmt euch die folgenden Start-Crew- und Start-Beute-Karten:
o 2 oder 3 Spieler: 6 Pulveraffen und 4 Dublonen
o 4 Spieler: 4 Pulveraffen und 4 Dublonen
Legt nicht verwendete Pulveraffen und Dublonen zuriick in die Schachtel.

Mischt eure Karten und legt sie jeweils verdeckt als Schiffstapel vor euch. Lasst daneben
etwas Platz fiir einen Ablagestapel.

SCHIFFS- UND REKRUTENBEREICH

Der Platz vor dir ist der Schiffsbereich. Wenn du Piraten aus der Hand spielst, legst du
sie offen dorthin. Oberhalb deines Schiffsbereichs benotigst du Platz fiir bis zu 3 Karten:
Das ist der Rekrutenbereich. Wenn du neue Piraten anheuerst, lege sie offen dorthin.

WEITERES SPIELMATERIAL

Nehmt euch jeweils:
« 2 Miinzen aus dem Vorrat
e 1 Verhandlungsmarker (offen — das 1 RP-Symbol zeigend)
o 1 Spielhilfe

Legt nicht verwendete Verhandlungsmarker und Spielhilfen zuriick in die Schachtel.



VERBUDDELIE KARTEN
Wenn du wihrend des Spiels Karten ,verbuddelst®, lege sie verdeckt unter deinen
Verhandlungsmarker; dort bleiben sie bis zum Spielende liegen.

STARTSPIELERMARKER
Wer am piratischsten ,,Arrr!“ briillen kann, nimmt sich den Marker.

BEISPIELAUFBAU (JE SPIELER)

____________________________________

2 Miinzen

Verhandlungsmarker
und Verbuddelt-Stapel

i Schiffsbereich

____________________________________________________________

Ablage- Schiff-
stapel stapel

Z1EL DES SPIELS

Dein Ziel ist es, die ruchloseste Piratin oder der ruchloseste
Pirat der Karibik zu werden.

Ruchlos wirst du, indem du die beste und stérkste Piraten-
Crew anheuerst. Es gewinnt, wer bei Spielende die meisten
Ruchpunkte (RP) gesammelt hat.



WIE WIRD GESPIELT?

Das Spiel verlduft iitber 5 Runden (2 Spieler: 6 Runden). Jede Runde besteht aus 4 Phasen:
1) KARTEN ZIEHEN
2) KOMMANDO GEBEN
3) ENTERKOMMANDO ZUSAMMENSTELLEN
4) ENDE DER RUNDE

1) KARTEN ZIEHEN

Fithrt diese Phase gleichzeitig aus. Zieht zunéchst je 5 Karten vom eigenen Schiffstapel.

Musst du eine Karte nachziehen und dein Schiffstapel ist leer, mische alle Karten
deines Ablagestapels und lege sie verdeckt als neuen Schiffstapel vor dich. Ziehe dann
weiter, bis du 5 Karten auf der Hand hast.

VERHANDELN:

Einmal pro Spiel darfst du nach dem Kartenziehen deinen Verhandlungsmarker
nutzen. Drehe dazu deinen Verhandlungsmarker um, lege eine beliebige Anzahl deiner
Handkarten auf deinen Ablagestapel und ziehe neue Karten vom Schiffstapel, bis du
wieder 5 Karten auf der Hand hast.

Der Verhandlungsmarker ist bei Spielende 1 RP wert, wenn er nicht verwendet wurde.

2) KOMMANDO GEBEN

Wer den Startspielermarker hat, ist zuerst am Zug. Dann geht es im Uhrzeigersinn
weiter. Fahrt reihum fort, bis alle Handkarten ausgespielt wurden.

Hast du in deinem Zug 1 oder mehr Karten auf der Hand, musst du genau
1 Kommando geben. Anschlieflend darfst du 1 Rekrutierung ausfiihren.

Bist du am Zug und hast keine Karten mehr auf der Hand, darfst du trotzdem noch
1 Rekrutierung ausfithren.

KOMMANDOS
Es gibt 5 Kommandos:

HANDELN PRUGELN/VERBUDDELN PLUNDERN KLARMACHEN



HANDELN

Spiele beliebig viele Beute-Karten (Dublonen und Schitze) vor
dir aus. Nimm dir dann so viele Miinzen aus dem Vorrat, wie die
ausgespielten Karten weifle Handelssymbole zeigen. Fiihre all
ihre weiflen Aktionssymbole in beliebiger Reihenfolge aus, sofern
vorhanden. Die Symbole werden auf Seite 13 beschrieben.

Lege danach die Beute-Karten auf deinen Ablagestapel. Die Miinzen
legst du vor dir ab.

PRUGELN

Spiele 1 Pulveraffen vor dir aus. Lege 1 beliebigen Piraten aus der
Taverne auf den Piratenablagestapel. Decke dann die oberste Karte
des Piratenstapels auf und fiille damit die freie Position.

Ist der Piratenstapel leer, mische den Piratenablagestapel und lege
ihn dann verdeckt als neuen Piratenstapel aus.

Liegen in der Taverne nun 4 oder mehr Cpt.- und/oder Qtr.-
Karten, werft alle Karten der Taverne auf den Ablagestapel und
deckt neue Karten vom Piratenstapel auf.

Lege danach den ausgespielten Pulveraffen auf deinen Ablagestapel.

VERBUDDELN

Spiele 1 Pulveraffen vor dir aus. Entferne dauerhaft 1 beliebige Karte
aus deiner Hand oder deinem Ablagestapel. Lege die ,verbuddelte®
Karte verdeckt unter deinen Verhandlungsmarker; dort bleibt sie bis
zum Spielende liegen. Du darfst dir diese Karten jederzeit anschauen.
Alle anderen diirfen sich die Karten nicht ansehen; sie diirfen jedoch
zahlen, wie viele Karten du verbuddelt hast.

Lege danach den ausgespielten Pulveraffen auf deinen Ablagestapel.

PLUNDERN

Spiele 2 Pulveraffen vor dir aus. Decke dann die oberste Karte des
Schatzstapels auf. Du musst den Schatz behalten oder verkaufen:

o Verkaufst du den Schatz, lege ihn auf den Schatzablagestapel.
Nimm dann so viele Miinzen aus dem Vorrat, wie schwarze
Handelssymbole auf der Karte abgebildet sind. Fiithre all
ihre schwarzen Aktionssymbole in beliebiger Reihenfolge
aus, sofern vorhanden. Die Symbole werden auf Seite 13
beschrieben.




o Behiltst du den Schatz, lege ihn auf deinen Ablagestapel ohne
die auf der Karte abgebildeten Symbole auszufithren. Wenn
du diese Karte in einer spateren Runde (mit dem Kommando
»Handeln®) ausspielst, fithre ihre weiflen Symbole aus.

Willst du pliindern und der Schatzstapel ist leet, mische den
Schatzablagestapel und lege ihn dann verdeckt als neuen
Schatzstapel aus.

Einige Schitze haben keine weifSen Symbole und miissen verkauft
werden. Die meisten Schitze haben einen Wert auf dem schwarzen
Banner (oben rechts) abgebildet. Dieser Wert ist bei Spielende
wichtig, wenn geschaut wird, wer die Aufgaben der Legendiren
Errungenschaften am besten erfiillt hat.

Lege danach die 2 ausgespielten Pulveraffen auf deinen Ablagestapel.

KLARMACHEN
Spiele 1 Piraten in deinen Schiffsbereich und fithre dann die weifen
Symbole unten auf der Karte aus. Die Symbole werden auf Seite 13
beschrieben.

« Zeigt die Karte Symbole, die mit einem ,,+“ verbunden sind, musst
du alle Symbole der Reihe nach, von links nach rechts, ausfiihren.

o Zeigt die Karte Symbole, die mit einem ,,/“ getrennt sind, musst
du dich fiir eine der beiden Seiten entscheiden.

Der Pirat bleibt bis zur Phase ,,Enterkommando zusammenstellen®
in deinem Schiffsbereich liegen.

REKRUTIERUNG

Nach deinem Kommando darfst du 1 Rekrutierung durchfithren. Die Kosten fiir das
Anheuern eines Piraten aus der Taverne sind unten links auf der Karte abgebildet.

Du darfst maximal 1 Piraten pro Spielzug und maximal 3 Piraten pro Spielrunde
anheuern.

Wenn du einen Piraten anheuerst:
o Bezahle Miinzen entsprechend der Kosten in den Vorrat.

o Nimm die Karte aus der Taverne und lege sie in deinen Rekrutenbereich (oberhalb
deines Schiftsbereichs).

o Fiihre sofort seine weiflen Symbole unten auf der Karte aus.

Ziehe nun die oberste Karte des Piratenstapels und lege sie offen in die Taverne, sodass
wieder 5 Karten ausliegen. Ist er leer, mische den Ablagestapel und lege ihn erneut aus.

Liegen in der Taverne nun 4 oder mehr Cpt.- und/oder Qtr.-Karten, werft alle Karten
der Taverne auf den Ablagestapel und deckt neue Karten vom Piratenstapel auf.



SPIELVERLAUF

Das Spiel geht links von dir weiter. Fithrt im Uhrzeigersinn reihum je 1 Spielzug aus,
bis alle Karten ausgespielt wurden. Danach seid ihr noch jeweils 1 mal am Zug, dann
endet die Phase.

Erinnerung: Bist du am Zug und hast keine Karten mehr auf der Hand, darfst du
dennoch 1 Rekrutierung ausfiihren, wenn du das mochtest.

3) ENTERKOMMANDO ZUSAMMENSTELLEN

Stellt nun gleichzeitig aus den Piraten eures Schiffsbereichs und eures Rekrutenbereichs
euer Enterkommando zusammen.

« In den Runden 1 und 2 erhilt jeder, der ein Enterkommando mit Stirke 4 oder
mehr zusammenstellt, einen Hafenmarker im Wert von 1 RP. Es ist egal, wer das
starkste Enterkommando zusammenstellt.

« Vergleicht in allen weiteren Runden die Stirke eurer Enterkommandos. Wer
das starkste Enterkommando zusammenstellt, nimmt sich den wertvollsten
Pirateriemarker. Wer das zweitstarkste Enterkommando zusammenstellt, erhalt
den ndchstniedrigeren Pirateriemarker im Stapel, usw.

o Schaffst du es in einer Runde nicht, ein Enterkommando mit einer Starke von
mindestens 4 zusammenzustellen, erhéltst du keinen Belohnungsmarker.

Dein Enterkommando kann aus einem oder mehreren Sets von Piraten H
bestehen. Jedes Set muss eine der folgenden Regeln erfiillen:

o 2 oder mehr Karten des gleichen Ranges
(,Paar®/,,Drilling“/,, Vierling“/,, Fiinfling").

3 oder mehr Karten aufeinander-
folgenden Ranges in beliebiger Farbe
(,Straight®).

e 3 oder mehr Karten derselben
Farbe (,,Flush®).

3 oder mehr Karten auf-
einanderfolgenden Ranges der-
selben Farbe (,,Straight Flush®).

« Eine Karte jedes Ranges:
1852,13, 4,55 6.7, Qtriund=Cpt.
(,,Grofles Schiff™).



Jedes Set fiigt deinem Enterkommando folgende Stirke
hinzu:

o Paar: 4 Stirke. Jede weitere Karte des gleichen
Ranges fligt 6 Starke hinzu.

o Straight: 6 Stirke. Jede weitere passende
(aufeinanderfolgende) Karte fiigt 2 Stirke hinzu.

e Flush: 8 Stirke. Jede weitere Karte derselben
Farbe fiigt 3 Stirke hinzu.

o Straight Flush: 12 Stirke. Jede weitere passende (auf-
einanderfolgende) Karte derselben Farbe fiigt 4 Starke hinzu.

o Grofles Schiff: 25 Starke.

Die Sets und ihre Stéarke findet ihr auch auf der Spielhilfe.
Jeder Pirat kann nur fiir 1 Set verwendet werden.

Piraten, die nicht Teil eines Sets sind, fiigen keine Starke hinzu.

QUARTIERMEISTER, KAPITANE UND PAPAGEIEN

Quartiermeister (Qtr.) und Kapitdne (Cpt.) konnen in folgender Reihenfolge mit den
nummerierten Piraten (1-7) kombiniert werden, um ,,Straights® oder ,,Straight Flushes*
zu erzielen:

1-2-3-4-5-6-"7-Qrtr.-(Crr1.

Nutzt du einen Papagei fiir dein Set, kannst du seinen Rang frei bestimmen (1-7, Qtr.
oder Cpt.). Sein Rang muss sich aber von allen anderen Karten derselben Farbe, die du in
dieser Phase zum Zusammenstellen von Enterkommandos verwendest, unterscheiden.

(GLEICHSTAND

Hat das Enterkommando von 2 oder mehr Spielern die gleiche Stérke, entscheiden
folgende Regeln dariiber, wessen Stirke als hoher gilt:

o Nicht genutzte Piraten: Grundsitzlich gewinnt den Gleichstand, wer die meisten
nicht genutzten Piraten in seinem Schiffs- und Rekrutenbereich liegen hat.

o Mehr Dublonen: Besteht dann noch immer Gleichstand, gewinnt, wer von den
am Gleichstand Beteiligten mehr Miinzen hat.

 Zugreihenfolge: Besteht auch dann noch Gleichstand, gewinnt, wer von den am
Gleichstand Beteiligten in dieser Runde frither am Zug war.



BEISPIEL:

Lea, Tim und Ida stellen mit ihren Piraten die folgenden Enterkommandos zusammen:

o Lea bildet einen Straight aus 3 Karten (Herz-2, Herz-3, Anker-4) mit Stirke 6
und 1 Paar (Schwert-6 und Kraken-6) mit Starke 4. Thre Gesamtstérke betragt 10.

« Tim bildet einen Flush aus 3 Karten (Schwert-1, Schwert-7 und Schwert-
Papagei). Seine Stérke betragt 8.

o Ida kann kein Enterkommando bilden (sie hat einen Herz-Qtr. und eine
Schwert-5, die nicht kombiniert werden konnen). Thre Stirke betrdgt daher 0.

Lea erhailt den Pirateriemarker, der 6 RP wert ist. Tim nimmt sich den Pirateriemarker
mit 3 RP. Ida darf keinen Pirateriemarker nehmen, da sie kein Enterkommando
zusammenstellen konnte.

4) ENDE DER RUNDE

Legt nun alle Piraten aus Enterkommandos \Y
sowie ungenutzte Piraten aus euren Schiffs- und
Rekrutenbereichen auf eure Ablagestapel.

o Miinzen bleiben in euren Spiel-
bereichen liegen.

o Legt die Belohnungsmarker // ’
dieser Runde, die nicht ver- T
teilt wurden, zuriick in die R

Schachtel. P .-'f

o Reicht den Startspielermarker
im Uhrzeigersinn weiter.

Beginnt dann mit der néchsten
Runde.



SPIELENDE

Das Spiel geht iiber 5 Runden (2 Spieler: 6 Runden).
Priift bei Spielende zundchst die Anforderungen der Legenddren Errungenschaften und
errechnet, wer wie viele Ruchpunkte (RP) bekommt.

LEGENDARE ERRUNGENSCHAFTEN
Priift zunachst, wer von euch die Anforderungen der Legendiren Errungenschaften am
besten erfiillt hat. Wertet jede im Spiel befindliche Legendare Errungenschaft wie folgt:

» Wer sie am besten erfiillt hat, erhélt Errungenschaftsmarker im Wert von 4 RP.
» Wer die Anforderung am zweitbesten erfiillt hat, erhilt bei 3 oder 4 Spielern
Errungenschaftsmarker im Wert von 2 RP.

Gibt es einen Gleichstand um den 1. Platz, erhalten alle am Gleichstand Beteiligten
4 RP; alle anderen erhalten keine RP. Bei einem Gleichstand um den 2. Platz erhalten
alle am Gleichstand Beteiligten 2 RP.

SCHLUSSWERTUNG

Addiert nun alle RP, die ihr erhalten habt, zusammen:

« Errungenschaften: Jeder Errungenschaftsmarker ist 2 bzw. 4 RP wert.

« Belohnungsmarker: Jeder Belohnungsmarker ist die aufgedruckten RP wert.

o Alle Qtr.- und Cpt.-Karten, egal ob verbuddelt, im Schift- oder im Ablagestapel:
Jede Qtr.-Karte ist 1 RP wert, jede Cpt.-Karte ist 2 RP wert.

o Nicht genutzter Verhandlungsmarker: Jeder davon ist 1 RP wert.

 Miinzen geben keine RP.

Es gewinnt, wer die meisten Ruchpunkte (RP) ergattern konnte.

GLEICHSTAND
Im Falle eines Gleichstands gilt:

 Reichtum: Den Gleichstand gewinnt, wer
von den Beteiligten mehr Miinzen hat.

o Legende: Besteht weiter Gleich-
stand, gewinnt den Gleichstand,
wer von den Beteiligten die meisten
RP durch Errungenschaftsmarker
erzielen konnte.

o Beste Crew: Besteht weiter Gleichstand,
gewinnt den Gleichstand, wer von den Be-
teiligten die meisten Qtr.- und Cpt.-Karten besitzt,
egal ob verbuddelt, im Schiff- oder Ablagestapel.

Besteht danach noch immer Gleichstand, teilen sich
die Beteiligten die Platzierung.



PIRATENALMANACH

ANGRIFF:

Wihle, wen du angreifst. Wer angegriffen wird, muss sich ent-
scheiden und entweder 1 Miinze zuriick in den Vorrat legen oder
1 Karte nach Wahl von der Hand auf den Ablagestapel werfen.

PRUGELEL:

Lege 1 beliebigen Piraten aus der Taverne auf den Piraten-
ablagestapel. Decke dann die oberste Karte des Piratenstapels
auf und fille damit die freie Position. Ist der Piratenstapel leer,
mische den Piratenablagestapel und lege ihn dann verdeckt als
neuen Piratenstapel aus.

Liegen in der Taverne nun 4 oder mehr Cpt.- und/oder Qtr.-
Karten, werft alle Karten der Taverne auf den Ablagestapel
und deckt neue Karten vom Piratenstapel auf.

VERBUDDELN:

Entferne dauerhaft 1 beliebige Karte aus deiner Hand oder deinem
Ablagestapel. Lege die ,,verbuddelte® Karte verdeckt unter deinen
Verhandlungsmarker; dort bleibt sie bis zum Spielende liegen.

ZIEHEN:

Ziehe so viele Karten von deinem Schiffstapel, wie die Zahl auf
dem Symbol anzeigt, und fiige sie deiner Hand hinzu. Musst du
eine Karte nachziehen und dein Schiffstapel ist leer, mische den
Ablagestapel und lege ihn verdeckt als neuen Schiffstapel aus.

HANDELN:
Nimm so viele Miinzen aus dem Vorrat, wie die Zahl auf dem
Symbol anzeigt.

AUSGUCK:

Schauedieobersten 2 Karten deines Schiffstapelsan. Nimm 1 davon
auf die Hand und lege die andere Karte verdeckt zuriick. Musst du
eine Karte anschauen und dein Schiffstapel ist leer, mische den
Ablagestapel und lege ihn verdeckt als neuen Schiffstapel aus.

PLUNDERN

Decke die oberste Karte vom Schatzstapel auf. Du musst sie
(wie iiblich) entweder verkaufen oder behalten.
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RETTEN:

Nimm 1 beliebigen Piraten oder Pulveraffen von deinem Ablage-
stapel auf die Hand. Hast du keinen Piraten oder Pulveraffen in
deinem Ablagestapel, hat dieses Symbol keinen Effekt.

KAPITAN:

Drehe die Karte auf den Kopf und erklére, dass du ihren Effekt
wahrend der Phase ,,Enterkommando zusammenstellen® nutzen
willst. In der Phase darfst du dann entscheiden, welche Farbe und
welchen Rang (einschliefllich Qtr. und Cpt.) diese Karte haben
soll. Die Kombination von Farbe und Rang muss sich von allen
anderen Karten unterscheiden, die du in dieser Phase fiir das
Zusammenstellen von Enterkommandos verwendest.

LEGENDARE ERRUNGENSCHAFTEN

Fiir die ersten Partien des Spiels empfehlen wir, mit den Legenddren Errungenschaften
»Reichster und ,Gnadenlos® zu spielen.

REICHSTER:

Addiere den Wert (auf dem schwarzen Banner) all deiner Schatz-
karten (Dublonen und Schitze) in deinem Schift- und Ablagestapel.
Wer die hochste Summe hat, gewinnt die Legendiare Errungenschatft.

(GNADENLOS:

Zihle die Anzahl deiner Crew-Karten (Piraten und Pulveraffen),
die du verbuddelt hast. Wer die meisten verbuddelten Crew-Karten
hat, gewinnt die Legenddre Errungenschaft.




Tauscht in spdteren Partien ,,Gnadenlos“ gegen andere Legenddre Errungenschaften aus
oder fiigt eine dritte Legendare Errungenschaft hinzu. Wir empfehlen, immer mit der
Legenddren Errungenschaft , Reichster” zu spielen. Die Legendéren Errungenschaften
»Lipptopp” und ,Kommandant® sind auf zwei Seiten derselben Karte abgedruckt.

VERBUDDELTE SCHATZE:

Addiere den Wert aller Schatzkarten (Dublonen und Schitze),
die du verbuddelt hast. Wer die hochste Summe hat, gewinnt die
Legendiére Errungenschaft.

MEUTERER:

Zahle die Anzahl an Qtr.- und Cpt.-Karten, die du verbuddelt hast.
Wer die meisten verbuddelten Qtr.- und Cpt.-Karten hat, gewinnt
die Legendire Errungenschaft.

ANVWERBER:

Ziahle die Gesamtzahl deiner Piraten (keine Pulveraffen), die du
verbuddelt, in deinem Schiff- und deinem Ablagestapel hast. Wer
die meisten Piraten hat, gewinnt die Legendére Errungenschaft.

TippTOPP:

Alle, die mindestens 1 Karte jedes Ranges (1,2, 3,4, 5,6, 7, Qtr., Cpt.)
entweder verbuddelt, im Schiff- oder im Ablagestapel haben,
gewinnen die Legendére Errungenschaft.

KOMMANDANT:

Zdhle die Anzahl an Karten im langsten ,,Straight Flush®, den du
mit deinen verbuddelten Karten sowie deinen Karten im Schift-
und Ablagestapel bilden kannst. Wer den lingsten ,,Straight Flush”
hat, gewinnt die Legendére Errungenschatt.
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