Martinigue - KSR

Das Spiel besteht aus 2 Phasen:

Sonnenaufgang:
Die Spieler sind abwechselnd am Zug. Wer dran ist, wahlt
ENTWEDER einen Piraten einsetzen:
Aus eigenem Vorrat einen Piraten auf irgendein freies Randfeld setzen.
Danach ist der andere Spieler dran.
ODER einen Piraten bewegen (Aktionen A bis D):
Bedingung: Der Spieler muss schon mind. 3 Piraten auf dem Plan haben.
A) Bewegen:
o Genau 1 eigenen Piraten auf dem Plan bewegen, d.h., genau so viele Schritte wie auf
dem Plattchen angezeigt sind, wo die Bewegung beginnt. Kein Feld doppelt betreten.
o Richtung: vertikal oder horizontal, auch wechselnd im selben Zug
o Das Ende der Bewegung darf nicht auf einem Feld mit einem anderen Piraten erfolgen.
o Der Pirat darf tber ein Feld mit Plattchen, andere Piraten, leeres Feld, Kneipe "The Hook"
ziehen. Jedes Feld in "The Hook" zahlt 1 Schritt.
o Zieht man Uber ein Feld mit einem Piraten des anderen Spielers, darf man eines der
verdeckten Landkartenplattchen dieses Spielers aufdecken, Es bleibt offen bis Spielende.
B) Sammeln:
o Der Spieler nimmt das Plattchen, auf dem er seine Bewegung begann und legt es offen
(wenn Fundsttick) oder verdeckt (wenn Landkarte) vor sich ab.
o Die eigenen Landkarten darf man jederzeit ansehen.
C) Ende der Bewegung:
o Endet die Bewegung auf einem Fundstiick/Landkarte, bleibt der Pirat dort stehen.
o Endet die Bewegung auf einem leeren Feld (ohne Plattchen), setzt sich der Pirat
auf den ersten freien Barhocker links in der Bar.
o Endet die Bewegung in "The Hook", kommt der Pirat auf den ersten freien Barhocker.
Falls in "The Hook" vorhanden, nimmt der Spieler nun 1 Joker-Plattchen offen
vor sich oder 1 zufallige Landkarte unbesehen von dort.
D) Beladen des Frachtraumes (MUSS):
o Prife die 3 kleinen Schétze: Passen die Symbole eines der Schatze zum eigenen Vorrat,
muss genau 1 Schatz erfiillt werden. Die Plattchen bezahlt man mit eigenen Fundstiicken,
passend zu den Symbolen des Schatzes. Gezahlte Plattchen sind aus dem Spiel.
Die Schatzplattchen legt man verdeckt als einen Stapel in den eigenen Frachtraum.
Zahlen auf den gezahlten Fundstiicken miissen nicht passend sein zu denen des Schatzes.
Die abgerdaumten Schatzfelder werden sofort aus dem Beutel neu befiillt.
Ein Joker darf eingesetzt werden, muss aber nicht.
Max. 1 Schatz kann erfiillt werden. Danach ist der andere Spieler am Zug.

Phase I. endet sofort, wenn der letzte Pirat auf einen Barhocker gesetzt wurde.

o 0 0O

. Sonnenuntergang:

Alle Uibrigen Plattchen von der Insel nehmen, ohne dabei Landkarten aufzudecken.

1) Nach dem Schatz graben:

o Der Pirat auf Hocker 1 beginnt, dann Hocker 2 bis 8. Einsatz der Piraten erfolgt auf einem
unbesetztem Inselfeld, wo man den Schatz vermutet. Jedes Feld tragt 1 Piraten.

2) Aufdecken des Ortes des verlorenen Schatzes:

o Nach Aufdecken der beiden Landkarten des verlorenen Schatzes gewinnt der Spieler,
der einen Piraten auf den richtigen Koordinaten stehen hat.

o Hat kein Spieler richtig getroffen, gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.
o Jedes Set mit 2 gleichen Fundstiicken im eig. Vorrat = 2 Punkte (Zahl darauf ist egal)
o Wer die meisten Ladungsstapel im Frachtraum hat = 2 Punkte.
o Jedes Fundstiick im Frachtraum = Punkte wie Zahl darauf

Meiste Punkte gewinnen. Patt: Mehr Stapel Ladung gehen vor. Ansonsten: Unentscheiden
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