
5-99 Jahre

2 bis 4 Spieler 

55 Karten: 4 x 6 = 24 ãSchiffsÒ-Karten, 20 
ãGoldst�ckÒ-Karten, 8 ãPiratenÒ-Karten, 3 
ãKanonenÒ-Karten.

Ziel des Spieles: Der Erste sein, der das Schiff seiner 
Farbe gebaut hat.

Spielvorbereitung:
Legen Sie die gemischten Karten verdeckt herum in 
die Mitte des Spieltischs.

Ablauf des Spiels: :
Die Spieler ziehen im Uhrzeigersinn alle der Reihe nach 
eine Karte, die sie den anderen Spielern zeigen. W�hrend 
des Spiels m�ssen die Spieler mindestens einmal abziehen; 
dann k�nnen sie sich entscheiden, weiter abzuziehen oder 
an den n�chsten Spieler abzugeben...  

4 M�glichkeiten:

- Der Spieler zieht eine ãSchiffsÒ-Karte: Wenn der Spieler 
noch nicht mit dem Bau eines Schiffs begonnen hat, legt  
er sie vor sich hin und muss das Schiff der gezogenen 
Farbe bauen. (Au§er wenn ein anderer Spieler schon ein 
Schiff dieser Farbe baut.)
In den n�chsten Spielrunden kann er mit allen 
Schiffskarten dieser Farbe sein Schiff weiterbauen; die 
Schiffskarten der anderen Farbe werden rechts von ihm 
abgelegt. (Er kann sie sp�ter w�hrend des Spiels loswerden 
oder sie sich abkaufen lassen).
Wenn er eine Schiffskarte gezogen hat, kann der Spieler eine 
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weitere Karte ziehen. 
- Der Spieler zieht eine ãKanonenÒ-Karte: 
Er legt sie rechts von sich ab und kann nochmals abziehen.

- Der Spieler zieht eine ãGoldst�ckÒ-Karte: 
Er legt sie rechts von sich ab und kann nochmals abziehen. 
Mit den Goldst�ckkarten kann der Spieler von einem 
Gegner eine ãSchiffsÒ-Karte kaufen, um sein eigenes Schiff 
fertig zu stellen. (3 ãGoldst�ckÈ-Karten im Austausch f�r 
eine ÇSchiffsÈ-Karte). 
Achtung:
- Wenn der Spieler eine Schiffskarte kaufen will (eine  
einzige pro Spielrunde), zieht er keine Karte vom Stapel.
- Der Gegenspieler darf sich nicht weigern, eine  
Schiffskarte zu verkaufen. 

- Er zieht eine Piratenkarte: 
- Pech gehabt! Der Spieler legt 3 seiner Karten + die 
ãPiratenÒ-Karte neben den Stapel. Der n�chste Spieler ist 
an der Reihe.  
(Wenn er nur noch weniger als 3 Karten �brig hat, gibt er 
alle zur�ck, die er hat.) - Wenn er eine ãKanonenÒ-Karte 
besitzt: legt er die ãPiratenÒ-Karte + die ãKanonenÒ-Karte 
neben den Stapel. Der n�chste Spieler ist an der Reihe.

Abziehstapel: 
Wenn der Abziehstapel aufgebraucht ist, nimmt ein Spieler 
alle Karten, mischt sie und legt  
sie als neuen Abziehstapel  
wieder hin. 

Wer gewinnt?
Gewonnen hat, wer als erstes  
ein komplettes Schiff gebaut  
hat (6 Karten derselben Farbe).
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