


Ein Spiel von Perepau Llistosella

"So briillfe es gierig aus dutzenden von Kehlen zum Himmel hinauf; wenn
sich die Reling unseres Schiffs dem Bug des Opfers mehr und mehr niherte.
[alls Du jetzt aber glaubs}, es handele sich bei dem Kahn, den ich meine,
um ein ganz normales Piratenschiff, dann liegst Du vollig falsch. Die Santa
Marta, eine alfe Fregatte der Spanischen Armada, war ein legendsres Schiff
Aber nicht aufgrund eines bewundernswerten oder mutigen Kapiténs - oh
nein. Im Gegenteil - die Santa Marfa war bekannt fiir die Grausamkeif ihrer
Mannschaf} - und fiir die chaotischen Zusande an Bord, Jeder von uns an
Bord glaubte, er habe ein Mifspracherecht, wenn es darum ging, ein Ziel
anzucgrejﬁn, oder doch besser in Ruhe zu lassen - vom K&cbetjungen bis
zum Ersten Maat, Und falls unser Geschrei nicht langte, um die anderen zu
uberstimmen, dann flogen eben die Fiuste.
Es war deshalb auch keine Selfenheif, dass ein konigliches Handelsschiff
an unserem Kahn vorbeifuh, und seine Besafzung wie gebannt der
Schligerei zusah, die bei uns wieder einmal an Deck ausgebrochen war.
Bei solchen Gelegenheiten flogen Féuste genauso wie das eine oder andere
Rumflischchen. Und hatten wir uns dann endlich geeinig, und waren zum
Entern bereif, war das Handelsschiff off schon in weiter Ferne.
Konnfe sich der akfuelle Kapitin jedoch durchsetzen, dann gab es fiir uns
kein Halfen mehr. Wie ein Schwarm ausgehungerter Heuschrecken fielen wir
uber das auserkorene Ziel her, und lieflen weder Mast noch Kiel unversehtt,
| Unser Ruhm stammp also nich} von unseren spektakularen Ube{ﬁi]]en, oder
der sagenhaflen Beute, die wir zusammentrugen. Doch obwohl keiner in der
’ gesamen Karibik glauble, dass es linger als zwei Tage dauern wiirde, bis wir
mit Mastbruch auf dem Wasser freiben wiirden, aufgrund des ganzen Chaos'

_,Wleﬂ kann. Die Geschichfe der Sanfa Marfa."
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an Bord - schau her. Hier sfehe ich, mit zwei Handen, zwei Beinen, und einer

X Illustrationen von Chechu Nietound Pedro Soto

SPIELZIEL

In 21 Mutinies Arrr! Edition verkorpern die Spieler Piraten auf der Suche nach
Ruhm und Ehre. Das Spiel verliuft iiber eine zunichst unbestimmte Anzahl
von Runden, wahrend der die Spieler Handelsschiffe kapern (um Juwelen und
Dublonen einzustreichen), die Tavernen besuchen (um Rum zu erstehen), und
schlieBlich ihre gesammelten Juwelen auf dem Schwarzmarkt verhokern und mit
dem Rum die dortigen Héndler davon zu liberzeugen versuchen, dass sie die besten
und furchterregendsten Piraten sind.

Das Spiel endet, sobald der Stapel der Meuterei-Karten aufgebraucht ist. Der Spieler,
welcher dann die meisten Prestige-Punkte (PP) gesammelt hat, gewinnt das Spiel.

SPIELMATERIAL

» 1 Spielplan. > 45 Meutereikarten.

> 10 Scheiben in 5 Farben.
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» 5 Spielfiguren in 5 Farben . » 1 Piratenmarker.

Kk

» 24 Schatzplattchen.

> 54 Juwelenplittchen.

> 25 Klotchen.
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BHGHEHS N8 )

» 21 silberne Miinzen (im Wert von 1 Dublone) und 15 goldene Miinzen
(im Wert von 5 Dublonen).

» 2 sechsseitige Wiirfel.
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SPIELAUFBAU

1) Nachdem der Spielplan auf dem Tisch ausgebreitet

ist, wahlt jeder Spieler eine Farbe, und nimmt sich

die entsprechenden beiden Holzscheiben sowie

die Spielfigur. Diese werden wie folgt verwendet:

a. Einederbeiden Scheibenwirdaufder Prestigepunkte-
Leiste auf das Feld mit der 3 gelegt. Uberschreitet
diese wahrend des Spiels eines der Symbole auf der
Leiste, erhélt der Spieler den dort dargestellten Bonus
(1 Dublone, 1 verdecktes Schatz-Pléttchen, 1 Rum
oder 1 verdecktes Juwelen-Pléttchen) sofort. Jeden
dieser Boni erhélt man allerdings nur einmal im Spiel.

b. Die zweite Scheibe wird auf die Spielreihenfolge-
Leiste des Spielplans gelegt (Reihenfolge zu
Beginn des Spiels zufillig bestimmen). Der
Spieler, dessen Scheibe an erster Stelle liegt, ist fiir
die erste Spielrunde der Kapitin des Schiffes - alle
anderen Spieler sind Matrosen.

c. Die Spielfiguren behalten die Spieler und stellen
sie zunéchst vor sich ab.
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2)Jeder Spieler erhilt ein Klstchen (von nun an als

Rum bezeichnet).

3)Der Kapitin erhdlt 3 Dublonen; alle Matrosen

erhalten 4 Dublonen. Im Spiel zu fiinft erhélt der
fiifte Matrose 5 Dublonen.

4)Nun wird der Meutereistapel zusammengestellt.

Die Karte Letzte Meuterei wird dafiir verdeckt
neben den Spielplan gelegt. Dann werden alle
anderen Karten gemischt, 20 davon unbeschen
gezogen und verdeckt auf der Karte Letzte Meuterei
platziert, wodurch ein Stapel von 21 Karten entsteht.
Die restlichen Karten werden in die Schachtel
zurlick gelegt - sie werden nicht mehr benétigt. Um
die Spieldauer zu erhohen, kann man auch mehr
als 20 Karten fir den Meutereistapel verwenden.
Auflerdem konnen die Spieler wéhrend des Spiels
die Texte auf den Meutereikarten ignorieren, um
den Zufall im Spiel etwas zu verringern.
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5)Der iibrige Rum wird auf der Taverne auf dem
Spielplan platziert.

6)Alle iibrigen Dublonen werden so neben den
Spielplan gelegt, dass sie von jedem Spieler bequem
erreicht werden konnen.

7)Nun miissen die Schatzplittchen gemischt, und
verdeckt auf dem Schiffswrack auf dem Spielplan
aufgestapelt werden.

8) Zuletzt wird der Juwelenstapel vorbereitet. Dafiir
werden auch die Juwelenplattchen gemischt, und
verdeckt auf dem Spielplanbereich Jenseits der
Handelsrouten aufgestapelt. Zuletzt werden noch 5
Juwelenplattchen (bei 5 Spielern; 4 Plattchen bei 3
oder 4 Spielern) von dem verdeckten Stapel gezogen
und offen auf die Felder des Spielplanbereichs
Handelsrouten gelegt.

21 Mutinies Arrr! Edition kann nun beginnen!




SPIELABLAUF
1) Kapiténs-Aktion: Der Kapitéin (der Startspieler einer
Runde) nimmt seine Spielfigur und platziert sie auf
einem Feld einer der folgenden Aktionen:
a. Kaperfahrt: Auf den Handelsrouten.
b. Kaperfahrt: Jenseits der Handelsrouten.
c. Schiffswrack pliindern.
d. Taverne.
» €. Schwarzmarkt.
» f. Stadtbesuch.
| Bei einigen Aktionen wird die Spielfigur auf dem ersten
‘ freien Feld platziert, bei anderen kann sich der Kapitén
das Feld aussuchen. In jedem Fall aber muss er die dort
angegebenen Kosten zahlen, falls solche anfallen.
2)Matrosen-Aktionen: In Spielreihenfolge kann
sich nun jeder Matrose fiir eine von zwei
Moglichkeiten entscheiden:

> a. Dem Kapitédn folgen: In diesem Fall platziert
der Matrose seine Spielfigur auf einem der
noch freien Felder der vom Kapitan gewéhlten
Aktion (bzw. auf dem ndchsten Feld). Auch er
muss ggf. angegebene Kosten zahlen.

> b. Dem Kapitén nicht folgen: Will der Matrose
die vom Kapitan gewahlte Aktion nicht nutzen,
hat er wiederum zwei Moglichkeiten: Kabinen-
Aktion oder Meuterei

3) Aktionen ausfiihren: Nachdem die Spielfiguren
aller Spieler eingesetzt worden sind, werden die
Aktionen in der folgenden Reihenfolge ausgefiihrt:

» a. Die vom Kapitan ausgewéhlte Aktion (fiir
alle beteiligten Spieler)

» b. Kabinen-Aktionen (falls solche stattfinden)

» c. Meuterei (falls eine solche stattfindet)

4)Rundenende: Am Ende einer Runde wird der
Piratenmarker auf der vom Kapitéin gewdéhlten
Aktion platziert. Diese kann in der néchsten Runde
nicht gewihlt werden. Nun kann es zu zwei
Situationen kommen:

» 1. Falls keine Meuterei stattgefunden hat, bleibt
die Spielreihenfolge bleibt bestehen, und der
alte Kapitén bleibt im Amt.

» 2. Falls ein oder mehrere Matrosen eine Meuterei
angezettelthaben, dndertsich die Spielreihenfolge,
und es gibt einen neuen Kapitéin.

Zuletzt nehmen alle Spieler ihre Spielfigur wieder vom

Spielplan.

5)Spielende? Das Spielende kann durch zwei
Situationen eingeldutet werden:

> 1. Wurde die letzte Karte vom Meutereistapel
gezogen, wird noch eine letzte Runde gespielt,
nach der das Spiel endet.

> 2. Wurde wihrend der Runde das letzte
Juwelenplittchen vom Stapel gezogen, wird
ebenfalls noch eine letzte Runde gespielt, nach
der das Spiel endet.

Tritt keiner der beiden Falle ein, beginnt eine neue Runde.
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DIE AKTIONEN
Die Aktionen, an verschiedenen Stellen auf dem
Spielplan abgebildet, sind das Kernstiick von 21
Mutinies Arrr! Edition. Sowohl der Kapitidn als
auch die Matrosen werden dort ihre Spielfiguren
einsetzen. Dabei sollte nicht vergessen werden, dass
der Kapitéin in zwei aufeinanderfolgenden Runden nie
dieselbe Aktion wihlen kann (sie wird am Ende der
Runde immer mit dem Piratenmarker abgedeckt). Die
Matrosen-Aktionen (Kabinen-Aktion oder Meuterei)
konnen allerdings in jeder Runde durchgefiihrt werden.
Im Folgenden werden die verschiedenen Aktionen
einzeln erldutert. Dabei werden zunéchst die Aktionen
erklart, die dem Kapitén zur Verfligung stehen, danach
die Kabinen-Aktionen, und zuletzt die Meuterei.

AKTIONEN, DIEDERKAPIT AN
DURCHFUHREN KANN

1) Kaperfahrt: Auf den Handelsrouten

Spielfiguren konnen auf jedem noch freien Feld
eingesetzt werden.

Mit dieser Aktion konnen Kapitdn und Matrosen sich
gezielt Juwelenplittchen sichern.

Um eines der freien Felder dieser Aktion zu nutzen,
muss ein Spieler die Kosten zahlen konnen, die auf

dem dort liegenden Juwelenplittchen (in Rum und
Dublonen) angegeben sind.* Kann er dies nicht, darf
er seine Spielfigur auf dem Feld auch nicht platzieren.

Wird die Aktion ausgefiihrt, muss (in Spielreihenfolge)
jeder Spieler, der seine Spielfigur hier eingesetzt hat,
zunéchst die entsprechenden Kosten bezahlen, und darf
sich dann das Juwelenpléttchen nehmen. *

* Wie auf dem Spielplan angegeben, darf der fiinfie Spieler (wenn
er seine Spielfigur auf dem letzten fieien Platz eingesetzt hat),
nachdem er das zugehorige Juwelenpliittchen genommen und
wie tiblich dessen Kosten gezahlt hat, zusdtzlich ein weiteres
verdecktes Plittchen kostenlos vom Juwelenstapel ziehen.
Nachdem jeder Spieler sein Juwelenpléttchen genommen
hat, werden die leer gewordenen Felder mit neu vom

Juwelenstapel gezogenen Plittchen wieder aufgefiillt.

|| Handelsrouten und auch in weniger befahrenen Gewassern.

, Wie wir unsere Tage verbrachten? Nun, ich habe Dir ja
schon erzahl, dass wir geme unserer Meinung mif den
[austen mehr Nachdruck vetliehen. Aber nicht alles wurde
mif Gewalf an Bord der Sanfa Marfa geregel} - im Gegenteil.
. Wir teilten sehr vie], untereinander. Wi
Gemeinsam gingen wir auf Kaperfahn, auf den

Immer auf der Suche nach Schiffen aus Europa, die
[rachiraume voll mi} wertvollen Guifern. Oder solchen, die,
mif Gold schwer beladen, bereifs auf dem Riickweg waren.
Zwischendurch pliinderten wir die Wracks der Schiffe, die
auf Klippen zerschellf waren, oder spifzfen in den Tavernen
der Stad} die Ohren, wo lohnende Beute zu machen sei
Wahrend derselben Zeit aber waren wir stindig am Pline
schmieden und infrigieren, um selbst Kapitan zu werden,
oder um die Habseligkeiten unserer Kameraden aus ihren
Kabinen zu klauen.

Und wenn es mal nichfs zu fun gab, dann fand man uns in
den Kneipen und Javemen Jorfugas, wo wir uns ein paar
[Haschen dieses hollischen Rums hinfer die Binde kippfen.
Ach, es war schon anstrengend das Leben an Bord der
Sanfa Marta."

Die Juwelenplattchen

Wenn man die Plattchen miteinander
kombiniert (Sets bildet), kann man
sie auf dem Schwarzmarkt gegen
Prestigepunkte und Dublonen
eintauschen. Es gibt Juwelen in
vier Farben, aber auch einige Joker-
Pléttchen, die man als Juwel jeder
beliebigen Farbe einsetzen kann.

Auf den Pléttchen kdnnen zusétzlich
sowohl Dublonen als auch Rum
abgebildet sein. Die Bedeutung der
Symbole wird bei den einzelnen
Aktionen genauer erklart.

Werden Juwelen-Plattchen auf dem
Schwarzmarkt eingetauscht, werden
sie aufgedeckt neben den Spielplan
gelegt (sie sind aus dem Spiel).
Wihrend des Spiels hélt jeder Spieler
seine Juwelenplattchen verdeckt.
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2) Kaperfahrt: Jenseits der Handelsrouten
Spielfiguren miissen auf dem ersten freien Feld (von
oben nach unten) eingesetzt werden.

Auch mit dieser Aktion konnen Kapitdn und
Matrosen Juwelen erhalten. Im Gegensatz zur vorigen
Aktion jedoch wissen die Spieler nicht, welches
Juwelenpléttchen sie bekommen werden, da diese
verdeckt vom Juwelenstapel gezogen werden.

Bevor ein Spieler seine Spielfigur auf einem Feld
dieser Aktion einsetzen kann, muss er zunédchst die
dort (neben dem Feld) angegebenen Kosten bezahlen. *
Kann er dies nicht, darf er seine Spielfigur dort auch
nicht platzieren.

* Wie auf dem Spielplan zu erkennen ist, erhalten Matrosen, die
(im Spiel zu viert oder fiinft) ihre Spielfigur auf einem der letzten

beiden Felder einsetzen, zusdtzlich I Rum aus dem Vorrat.

Wird die Aktion ausgefiihrt, darf jeder Spieler, dessen
Spielfigur hier eingesetzt wurde, in Spielreihenfolge
ein Juwelenplittchen verdeckt vom Stapel zichen.
Ist er dabei mit dem Pléttchen nicht zufrieden, darf er
es danach offen neben dem Spielplan ablegen und sich
die vorher bezahlten Dublonen (falls zutreffend) wieder
zuriickholen.

Zur Erinnerung: Bei dieser Aktion miissen keine eventuell auf
dem Juwelenplttchen angegebenen Kosten bezahlt werden,
sondern nur die auf dem Spielplan angegebenen Kosten.

Die Schatzplatichen

Schatzplattchen konnen nur genutzt werden,
wihrend der Spieler am Zug ist. Dies ist direkt
vor oder nach dem Einsetzen der Spielfigur
mdglich, aber auch in dem Moment, in dem die
von ihm gewihlte Aktion (fiir ihn) ausgefiihrt
wird. Auferdem konnen ungenutzte Plittchen
auch am Ende des Spiels noch eingelost
werden. Ein benutztes Schatzplattchen wird
offen neben dem Spielplan abgelegt.

Die verschiedenen Schatzpléttchen geben
entweder 1 Rum, 2 Prestigepunkte oder
2 Dublonen, ermdglichen einen direkten
Tausch von Dublonen in Prestigepunkte, oder
zeigen Juwelen, die ganz normal (wie ein
Juwelenplittchen) eingesetzt werden konnen.
Wihrend des Spiels hilt jeder Spieler seine
Schatzplittchen verdeckt.

3) Schiffswrack pliindern

Spielfiguren miissen auf dem ersten freien Feld (von
links nach rechts) eingesetzt werden.

Durch diese Aktion kénnen Kapitin und Matrosen
Schatzplittchen erhalten, die unterschiedliche Boni
gewihren. Diese Aktion hat keine Kosten.*

Wird diese Aktion ausgefihrt, muss jeder
Spieler, dessen Spielfigur hier platziert wurde, in
Spielreihenfolge beide Wiirfel werfen:

» Zeigt mindestens einer der beiden Wiirfel, die
der Kapitéin geworfen hat, eine Zahl grof3er als 1,
zieht der Spieler ein Schatzplattchen vom Stapel.
Ist auch das andere Wiirfelergebnis grofier als 1,
erhélt der Kapitén zusétzlich noch 1 Dublone.
Zeigen beide Wiirfel jedoch die 1, geht der
Kapitan leer aus.

» Zeigt mindestens einer der beiden Wiirfel, die
ein Matrose auf dem zweiten Feld geworfen hat,
eine Zahl grofler als 2, darf der Spieler ebenfalls
ein Schatzpléttchen ziehen. Auf dem dritten Feld
muss die entsprechende Zahl grofer als 3 sein,
auf dem vierten Feld grof3er als 4, und auf dem 5.
Feld groBer als 5*.

* Wie auf dem Spielplan zu erkennen ist, erhalten Matrosen, die
(im Spiel zu viert oder fiinft) ihre Spielfigur auf einem der letzten
beiden Felder einsetzen, zusdtzlich 1 Rum aus dem Vorrat.

Ist der Stapel der Schatzplattchen aufgebraucht, kann
man im Spiel keine weiteren Schitze mehr zichen.
Stattdessen erhalten Spieler, die ihre Spielfigur auf
den Feldern der Aktion einsetzen, und die ein positives
Wiirfelergebnis erzielen, sowohl 1 Dublone als auch
1 Prestigepunkt. Auch hierbei kann der Kapitén eine
zusitzliche Dublone bekommen, wenn beide Wiirfel
eine Zahl groBer als 1 zeigen.

4) Taverne

Spielfiguren miissen auf dem ersten freien Feld (von
links nach rechts) eingesetzt werden.

Bei dieser Aktion kénnen Kapitén und Matrosen den
begehrten Rum bekommen. Die Aktion hat keine
Kosten.*

Wird die Aktion ausgefiihrt, erhélt der Kapitén zunéchst
1 Rum. Danach wirft er einen der beiden Wiirfel,
und addiert 2 zum Ergebnis hinzu. Dann nimmt er die
dem Gesamtergebnis entsprechende Anzahl Rum,
und verteilt sie unter den Matrosen, deren Spielfigur
auf einem der Felder steht. Den ersten Rum erhlt der
Kapitén, den zweiten der Matrose, dessen Spielfigur
auf dem néchsten Feld steht, den dritten der Matrose
mit der Spielfigur auf dem dritten Feld etc. Hat so jeder
Spieler, der sich an der Aktion beteiligte, einen Rum
erhalten, und es ist noch Rum zum Verteilen iibrig,
wird wieder beim Kapitéin begonnen. Er erhélt einen
zweiten Rum, dann der Matrose dahinter, etc.®

* Wie auf dem Spielplan zu erkennen ist, erhalten Matrosen, die

(im Spiel zu viert oder fiinfi) ihre Spielfigur auf einem der letzten

beiden Felder einsetzen, zusdtzlich eine bzw. zwei Dubloken aus

dem Vorrat.




S) Schwarzmarkt
Spielfiguren konnen auf jedem noch freien Feld
eingesetzt werden.

Mit dieser Aktion konnen Kapitin und Matrosen ihre
Juwelen zusammen mit ihrem Rum in Prestigepunkte und
Dublonen umtauschen. Diese Aktion hat keine Kosten.
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Aufjedem Feld der Schwarzmarkt-Aktion kann nur
eine bestimmte Kombination aus Juwelenpléttchen
eingetauscht werden:

» 2 Juwelenplattchen beliebiger Farben (auch gemischt)

» 3 Juwelenplattchen beliebiger Farben (auch gemischt)

» 4 Juwelenplattchen beliebiger Farben (auch gemischt)

» 3 Juwelenplattchen derselben Farbe

» 2 Paare von Juwelenplittchen derselben Farbe

» 4 Juwelenplattchen derselben Farbe

Bevor ein Spieler seine Spielfigur hier einsetzt, muss er
sich vergewissern, dass er die auf seinem Feld geforderte
Kombination an Juwelen-Plittchen auch abgeben kann.
Ist das nicht der Fall, kann er das entsprechende Feld
auch nicht wahlen. Auf dem Schwarzmarkt wird nicht
lange gefackelt...

Wird die Aktion ausgefiihrt, deckt in Spielrethenfolge
ein Spieler nach dem anderen die Juwelenpléttchen
auf, die er bei der Aktion eintauschen mochte. Diese
miissen natiirlich der auf seinem Feld geforderten
Kombination entsprechen. Um den Ertrag an Dublonen
und Prestigepunkten noch zu erhchen (um wie viel, ist
auf dem Spielplan angegeben), kann der Spieler nun
zusitzlich 1-4x Rum abgeben. Dabei ist die Menge
an Rum, die er dafiir einsetzen darf, allerdings auch
durch die auf den Juwelenplittchen abgebildeten
Rumsymbole begrenzt. Sind dort insgesamt 3
Rumsymbole abgebildet, darf der Spieler also maximal
3x Rum zusitzlich abgeben - selbst dann, wenn er 4x
Rum abgeben konnte! Zeigen die Juwelenpléttchen
gar tiberhaupt kein Rumsymbol, darf auch kein Rum
zusitzlich abgegeben werden.

Abgegebene Rumkldtzchen werden zuriick auf die
. Taverne gelegt, und abgegebene Juwelenplittchen
offen neben dem Spielplan abgelegt.
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6) Stadtbesuch

Spielfiguren konnen auf jedem noch freien Feld
eingesetzt werden.

Durch diese Aktion erhalten Kapitdn und Matrosen
je nach gewdhltem Feld unterschiedliche Boni. Diese
Aktion hat keine Kosten.*

Je nachdem, auf welchem Feld ein Spieler seine
Spielfigur einsetzt, hat dies andere Auswirkungen,
wenn die Aktion ausgefiihrt wird:

> Seemannsgarn: Der Spieler gibt 2 Dublonen ab,
und erhalt dafiir 2 Prestigepunkte.

> Diebstahl: Der Spieler kann entweder ein Aufden
Handelsrouten ausliegendes Juwelenplittchen
nehmen (muss aber seine Kosten zahlen; danach
ein neues Pldttchen auslegen), oder umsonst ein
verdecktes Juwelenpléttchen vom Stapel ziehen.

» Tavernenbesuch: Der Spieler erhélt 1 Rum.

> Geriichte: Der Spieler kann ohne zu wiirfeln
ein Schatzplittchen vom Stapel ziehen. Ist der
Stapel bereits aufgebraucht, erhalt er stattdessen
1 Dublone und 1 Prestige-Punkt.

» Schwarzmarkt: Der Spieler kann eine der
Kombinationen der Schwarzmarkt-Aktion wéhlen,
und Juwelenlattchen sowie Rum gegen Dublonen
und Prestigepunkte eintauschen, als wére er ganz
regulér auf den Schwarzmarkt gegangen.

sich vergewissern, dass er die eventuell auf dem Feld
geforderten Dublonen oder den Rum auch bezahlen
bzw. Juwelenplitichen auch eintauschen kann. [st das
nicht der Fall, kann er ein solches Feld auch nicht wihlen.

* Setzt bei einem Spiel mit 5 Spielern auch der fiinfie seine
Spielfigur hier ein, erhilt er zusétzlich 1 Prestigepunkt.

AKTIONEN, DIENURDIEMATROSEN
DURCHFUHREN KONNEN

1) Kabinen-Aktion
Spielfiguren konnen auf diesem Feld eingesetzt werden
- selbst dann, wenn es bereits besetzt ist.
Diese Aktion kann jede Runde genutzt werden.
Diese (kostenlose) Aktion bietet den Matrosen eine von
drei Moglichkeiten:

> Der Matrose erhalt einen Prestigepunkt

> Der Matrose erhilt eine Dublone.

> Der Matrose kann 5 Dublonen eintauschen,

und erhélt dafiir 3 Prestigepunkte.

Wird diese Aktion ausgefiihrt, und es befindet sich
nur die Spielfigur eines einzigen Matrosen auf dem
Kabinenfeld, kann der Spieler sich entscheiden, die
einzelne Dublone von einem Mitspieler zu stehlen,
anstatt diese aus dem Vorrat zu erhalten.

2) Meuterei

Spielfiguren konnen auf jedem noch freien Feld
eingesetzt werden.

Diese Aktion kann jede Runde genutzt werden.

Mit dieser Aktion kann ein Matrose zum neuen
Kapitin werden.
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Spieler, die Kapitin werden wollen, konnen ihre
Spielfigur auf jedem beliebigen der vier Felder
einsetzen. Jedes dieser Felder ist mit ganz bestimmten
Kosten (Dublonen oder ggf. auch Prestigepunkte)
verbunden, die bezahlt werden miissen, wenn die
Aktion ausgefiihrt wird:
> Auf dem Feld mit der 0 muss ein Matrose, der
seine Spielfigur dort einsetzt, 1 Prestigepunkt
zahlen, erhalt dafiir aber 1 Dublone.
> Auf den Feldern mit 1, 3 bzw. 6 muss der Matrose
1, 3 oder 6 Dublonen zahlen, erhlt dafiir aber 1, 2
bzw. 3 Prestigepunkte.
Achtung: Durch die Kabinen-Aktion kann es geschehen, dass ein
Matrose einem an einer Meuterei beteiligten anderen Matrosen
eine Dublone stiehlt, die er zum Bezahlen des Feldes, auf dem er
sich befindet, gebraucht htte. In diesem Fall kann der Matrose
seine Aktion nicht ausfiihren, geht leer aus und profitiert auch
nicht von den Auswirkungen der Meuterei. Er muss jedoch
auch nichts bezahlen.
Der Spieler, der beim Ausfiihren der Aktion die meisten
Dublonen gezahlt hat, wird nun neuer Kapitéin. Das
hat folgende Auswirkungen:
1)Der neue Kapitén muss die Spielreihenfolge-
Leiste anpassen. Die Holzscheibe seiner eigenen
Farbe wird an die erste Stelle (ganz links) gelegt.
Danach folgen die Scheiben aller anderen an
der Meuterei beteiligten Matrosen - abhéngig
von dem Betrag, den sie in Dublonen bezahlt
haben (je hoher, umso weiter vorne). Die iibrigen
Holzscheiben bleiben in der vorhergehenden
Reihenfolge, und werden in dieser hinter die
Scheiben der meuternden Matrosen gelegt.
2)Der Kapitin zicht die oberste Meutereikarte
vom Meutereistapel. Die Karte behalt er so lange
verdeckt auf der Hand, bis er sie im Spiel einsetzen
mochte bzw. kann. Verpflichtende Karten jedoch
miissen entweder sofort ausgespielt, oder sofort
abgelegt, werden (siehe Diemeutereikarten).
Danach beginnt eine neue Spielrunde.

SPIELENDE

Das Spielende kann bei 21 Mutinies Arrr! Edition auf

2 Arten eingeleitet werden:

1) Der Kapitin zieht die letzte Karte vom Meutereistapel.
Dies ist immer die Karte Letzte Meuterei.

2)Das letzte Juwelenplittchen wird vom Stapel
gezogen (auch, wenn es auf ein Feld des Spielplans
gelegt wird).

In beiden Fillen wird noch genau eine weitere

Spielrunde gespielt. Danach werden die Prestigepunkte

gezéhlt, und der Sieger bestimmt.

ENDABRECHNUNG
UNDSPIELSIEG

Nachdem die letzte Spielrunde gespielt wurde, werden
die folgenden Schritte nacheinander ausgefiihrt, um den
Sieger zu bestimmen. Die Spieler konnen diese Schritte
auch gleichzeitig abhandeln - um Durcheinander und
Verwirrung zu vermeiden, wird empfohlen, jeden
Schritt in Spielreihenfolge durchzufiihren.
1) Schatzplittchen,
wurden, werden nun aufgedeckt, und die Spieler

die noch nicht eingesetzt

erhalten die darauf abgebildeten Boni bzw. konnen
die Aktionen durchfiihren. Eine Ausnahme bilden
Schatzplattchen, durch die ein Spieler Rum erhalten
wiirde - diese werden ohne Effekt nur abgelegt.

2) Jedes Juwelenplittchen, das die Spieler noch in ihrem
Besitz haben, wird jetzt in eine Dublone umgetauscht.

3)Jede Meutereikarte, die ein Spicler vor sich
ausliegen hat, oder die sich noch auf seiner Hand
befindet, bringt ihm eine Dublone ein.

4) Alle Spieler kénnen jetzt Dublonen in Prestigepunkte
tauschen - je 3 Dublonen in 1 Prestigepunkt*.

5)Nun werden die letzten Meutereikarten aufgedeckt,
und alle Prestigepunkte, die man durch sie noch erhalt,
werden errechnet.

6) Zuletzt muss sich jeder Spieler fiir jeden Rum, der
noch vor ihm liegen hat, 1 Prestigepunkt abziehen.

Sollte die Holzscheibe eines Spielers dic Bonusfelder auf

der Prestigepunkte-Leiste tiberschreiten, werden diese

Boni in der Endabrechnung nicht mehr vergeben.

Der Spieler, der nun die meisten Prestigepunkte iibrig

hat, gewinnt das Spiel. Im Falle eines Gleichstandes

gewinnt der Spieler, der jetzt noch mehr Dublonen

tibrig hat. Besteht dann immer noch Gleichstand, teilen

sich die Spieler den Spielsieg.

* Haben die Spieler sich zu Spielbeginn darauf geeinigt, den

Text der Meutereikarten zu ignorieren, erhalten sie fiir je 2

Dublonen schon 1 Prestigepunkt.

SPIELREGELN FUR2SPIELER
Bei dieser Variante werden die Texte auf den Meuterei-
Karten immer ignoriert!

Um 21 Mutinies Arrr! Edition zu zweit spielen
zu konnen, wird die Spielfigur einer neutralen
Spielerfarbe benotigt.

Diese reprasentiert den Handlanger des Kapitdns,
und wird auch von diesem kontrolliert. Der Sinn
des Handlangers ist es, den anderen Spieler in seiner
Aktionswahl zu behindern. Immer dann, wenn ein
Spieler zum neuen Kapitin wird, erhélt er diese
Spielfigur und ibernimmt damit die Kontrolle
tiber den Handlanger. Wahrend des Spiels ist die
Spielreihenfolge immer dieselbe:

1) Kapitin.

2) Handlanger.

3) Matrose.

Der Handlanger muss immer eine Aktion ausfiihren,
und der Kapitin muss fiir alle Kosten autkommen, die
der Handlanger zahlen miisste.

Wenn der Handlanger zum Beispiel auf einem Feld Kaperfahrt:
Auf den Handelsrouten gestellt wird, muss der Kapitin die
Kosten auf dem Juwelenplittchen zahlen.

Der Handlanger erhilt jedoch nie Plittchen, Rum,
Dublonen oder andere Boni. Juwelenpléttchen
oder Schatzplattchen werden zwar gezogen bzw.
genommen, aber sofort offen neben dem Spielplan

abgelegt, ohne genutzt zu werden.

IMPRESSUM

Author: Perepau Llistosella.

[llustrationen: Chechu Nieto und Pedro Soto.

Graphisches Design und Bearbeitung: Chechu Nieto und
Xavier Carrascosa.

Spielregeln: Perepau Llistosella, Ignacio Gongora, Simon Reitenbach,
Ribouldingue, Paco Marti and Pablo Trinidad.
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Gongora, Javier Guillamo, Eban de Pedralbes, Dan Titan, Marina,
Sandra, Ana Garcia, Emilio, Oliver, Javi Perillas, Paco Cocharan.
Dank an: Cristina Fernadez, Alfons Corella y Peppius.
Sponsoren: Andreas Jost, Christian Leo LEOnhardy, Christoph
Kainrath, Christoph Hummel, Dorothee Schweikard, Felix
Ziegler, Frank Zahn, Frank Scholtz, Harald Scholl, Homoludicus
Sabadell, Idealudica SCP, Ivan Schwab-Germann, Jens Fuchs,
Kai Tiedge, Korbi Seubert, Marc Rohroff, Matthias Kornmaier,
Pedro Garcia Sanchez, René Borchers, Rolf Heix, Sebastian
Stdber, Stephan “Scurvy” Reitz, Thomas Frank.

Wihrend der Spieltests kam niemand durch den Einsatz von Sibeln
zu Schaden.

Gewidmet all denen, die sich um dieses Spiel bemiiht haben, sowie ;

allen, die wie wir manchmal gegen die Regeln verstofien, um das Ziel
nicht aus den Augen zu verlieren.
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Verpflichtend: Eine solche Karte sollte vom
neuen Kapitdn sofort ausgespielt werden,
sobald sie gezogen wird, und wird dann offen
vor dem Spieler abgelegt. Der Kapitin kann

Freiwillig: Der neue
Kapitdin kann eine
solche Karte wahrend
eines eigenen Zuges

DIl;: MEUTEREIXKARTEN

Es gibt drei Arten von Meutereikarten, die zu unterschiedlichen Zeitpunkten im Spiel gespielt werden konnen.
Ein Spieler kann beliebig viele Handkarten besitzen, Diese werden vor den Mitspielern geheim gehalten, solange sie nicht ausgespielt werden.

Spielende: Diese Art von
Karten kann nur am Ende des
Spiels ausgespielt werden, wenn

Kapitin: Diese Karte
kann nur gespielt werden,
wenn der Spieler selbst

Matrose: Diese Karte
kann nur gespielt werden,
wenn der Spieler Matrose

sich jedoch entscheiden, die Karte abzuwerfen Z}r)ll\f}:r?dléﬁd lhé?él Eg‘?ﬁ Prestigepunkte gezéhlt werden — Kapitin ist. Ist.
| (nicht vor sich auszulegen), ohne ihren Effekt . -p abgeworfen (siehe unten)
| anzuwenden. Er erleidet dann aber als Strafe  (nicht vor dem Spieler
! einen sofortigen Abzug von 2 Prestigepunkten.  abgelegt).

KARTENEFFEKTE

Haie

a =

Bis zur ndchsten

Die Soldaten
beobachtenuns...

a =

Bis zur ndchsten

Sturm

a =

Bis zur ndchsten

Patrouillen des Schligereiin

der Taverne!

a =

Bis zur ndchsten

Gouverneurs!

a =

Bis zur ndichsten Meuterei kann die
Aktion Schiffswrack

pliindern nicht

Meuterei kann die
Aktion Kaperfahrt: Auf
den Handelsrouten /
Kaperfahrt: Jenseits
der Handelsrouten
nicht gewdhlt werden.

Meuterei kann die Meuterei kann die Meuterei kann die

Abktion Stadtbesuch Aktion Schwarzmarkt Aktion Taverne nicht

nicht gewdhlt werden. gewdhlt werden. nicht gewdhlt werden. gewdhlt werden.

Sturmdes Totale Flaute Bestehle deine Rache! Belohnung
Jahrhunderts Mannschaft
/A // /
& / * Alle Spieler miissen a /. * Alle Matrosen verlieren Alle Matrosen
Wiihrend der 1 Pléittchen (Juwelen Alle Matrosen verlieren 1 PP oder miissen erhalten 1 Dublone.
folgenden Runde kann /jchzlz) l;’/dh] Ru:zd 1 PP oder miissen 1 Rum abgeben. Du erhiltst ’
. Weihrend der
die Aktion Meuterei Sl e 1 Dublone abgeben. 3 Dublonen.
L 3 folgenden Runde kann
nicht gewahit werden. die Aktion Meuterei
nicht gewdhlt werden. J
Rum bekommt, Klarzum Entern, Fernrohr Ich bin aufallen Ichverlange
mir nicht... Kameraden! Sieben Meeren mehr Rum!
& * bekannt!:
/ Falls Dir das
Zu Beginn einer Runde 3 B ;
tausdit Du mit dem Du musst fiir das Juwelen- Pkfn;heé’ Zm kDu Wenn Du die Aktion
Matrosen, der in Plitichen, das Du nimmst, S e .ec L Nachdem Du die Aktion Taverne durchfiihrst,
Spielreihenfolge an letzter nichts bezahlen (weder gezogen hast (Juwelen Stadtbesuch ausgefiihrt kannshDu DR

Stelle ist, die Position die aufgedruckten Kosten, /Schatz), nicht gefills hast, kannst Du 10

zusdtzlich vom Vorrat 1

der Reihenfolge- A i P ke Du es abwerfe
ZZ{A tZrDZIgf:é?t 56;1 = m)%h die Kosten auf dem a/:lns.t %esq _M:’-/ Ly Dublonen abgeben, um nehmen.
aufSerdem 4 Dublonen. S, S dafiir 5 PP zu erhalten.
Ichkoénnte Duell Letzte Aufallen Sieben Woistmein
schworen, es E / C]Z?:, Meuterei M?eren R{uhm?
war... Dort!: WS (] P
e Py
Zu Beginn einer Runde | *l | *l
8 werfen Duund der Kapitin Die letzte Spielrunde /Sibfl?"gigh }f;;l ri@rd 5 Du darfst 1 oder
Jeeinen Wiirfel. Ist Deine , - Spielerzahl (3, 4 oder 1
oy Zahlhher: duschst Du ?e;;;mt. Du erhdiltst bekommst Du 1/2/3 PP, 2 Rum abwerfen.
H o X mit dem Kapitiin den Platz . wenn Du die angegebene
ot ‘_W’jelil e in der Spielreihenfolge - Anzahl Meutereikarten in
oder beide Wiirfel). (bei Gleichstand nochmal Deiner Hand bzw. vor Dir
. wirfeln). Dubistjett Kapitin. ausliegen hast.




