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Nach der Auktionsrunde, in der mindestens ein Spieler sein letztes Crewmitglied auf ein
Gebdude gestellt hat, endet das Spiel. (Dabei ist es egal, ob dieses Crewmitglied durch den Ge-
winn der Auktionsrunde oder die Besitznahme-Aktion eines Handelsschiffes platziert wurde.)

Nun erfolgt eine Schlusswertung, bei der die Spieler noch einmal Piratenpunkte erhalten:

] al / [5'] Fiir jede Truhenkarte, die ein Spieler besitzt, erhélt er 1 Piratenpunkt.
ﬁﬂ,&oj Fiir je 5 Miinzen, die ein Spieler auf der Miinzleiste besitzt, erhilt er ebenfalls
£ %4 1 Piratenpunkt.

Dann decken alle Spieler ihre Zielkarten auf. Jede Zielkarte kann ihrem Besitzer Piratenpunk-
te bringen, je nachdem, ob bzw. wie gut er die Aufgabe der Karte erfiillt hat.

Wichtig: Jede Zielkarte gibt es genau zweimal. Wenn ein Spieler die gleiche Karte zweimal be-
sitzt, darf er nur eine davon werten. (Dieselbe Aufgabe kann also nicht doppelt erfiillt werden.)

Es gibt 4 Arten von Zielkarten:

)| Fiir jede Papagei-
karte, die er besitzt,
erhilt der Spieler

1 Piratenpunkt.

Fiir jedes seiner Crewmitglieder, das
auf einem Gebaude der abgebildeten
Art steht, erhalt der Spieler die abgebil-
dete Punktzahl (2, 3, 4 oder 6).

Fiir jedes Plittchen der abgebildeten Ware, die der Spieler besitzt, erhalt er
1 Piratenpunkt. (Hierbei konnen Waren ebenfalls 3:1 ersetzt werden. Das
heif3t, besitzt der Spieler Warenplittchen, fiir die er keine Zielkarte hat, kann
er je 3 davon als 1 Warenplattchen zédhlen, iiber dessen Zielkarte er verfiigt.)

Wenn der Spieler auf der abgebildeten Halbinsel mehr Gebdude besitzt als
irgendein anderer Spieler (also die einfache Mehrheit an Crewmitgliedern
stellt), erhilt er 6 Piratenpunkte. Wenn er mindestens 1 Gebaude dort besitzt,
aber nicht iiber die Mehrheit verfiigt, erhilt er 2 Piratenpunkte.

Wichtig im Spiel zu zweit: Die Crewmitglieder, die vom Geisterschiff auf
den Halbinseln eingesetzt wurden, zahlen bei der Bestimmung der Mehrheit
quasi als dritte Spielerfarbe mit.

Hinweis: Im Gegensatz zu den Truhenkarten und Miinzen werden Papageikarten und
Warenpldttchen also nicht automatisch gewertet, sondern nur bei solchen Spie-
lern, die auch entsprechende Zielkarten besitzen.

Nachdem alle Zielkarten ausgewertet wurden, gewinnt der Spieler mit den meisten Pira-
tenpunkten. Bei Gleichstand gewinnt der am Gleichstand beteiligte Spieler, der die meisten
Miinzen auf der Miinzleiste iibrig hat. Bei erneutem Gleichstand gibt es mehrere Sieger.

Allgemeine Hinweise:

« Der allgemeine Warenvorrat ist nicht begrenzt. Falls irgendein Warenplattchen mal nicht im
Warenvorrat verfiigbar sein sollte, benutzt etwas anderes als Ersatz.

« Die Papagei- und Truhenkarten sind begrenzt. Falls ein solcher Stapel leer sein sollte, kann kein
Spieler mehr eine Karte der jeweiligen Sorte erhalten.

« Falls ein Spieler mal das Feld 20 der Miinzleiste iiberschreiten sollte, nimmt er seinen
Marker von der Miinzleiste und legt ihn auf sein Plittchen ,,20+ Miinzen®. Dann platziert 5
er beide zusammen auf das Feld der Miinzleiste, das seinem offenen Miinzvorrat —4)
minus 20 entspricht. Fillt sein offener Miinzvorrat irgendwann wieder unter 20 Miinzen, ;
entfernt er das Plattchen ,,20+ Miinzen“ wieder und passt den Betrag entsprechend an.
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Beispiel:

Philipp besitzt 3 Truhenkarten und 7 Miinzen auf der
Miinzleiste. Fiir seine Truhenkarten erhdlt er insgesamt
3 Piratenpunkte. Fiir seine Miinzen auf der Miinzleiste

erhdlt er insgesamt nur 1 Piratenpunkt.

6 Piratenpunkte

(Er besitzt auf der orangefarbenen
Halbinsel mehr Gebdude als irgendein
anderer Spieler.)

2 Piratenpunkte
(Er besitzt Gebiude auf der gelben
Halbinsel, hat aber nicht die Mehrheit.)

6 Piratenpunkte
(Er besitzt 2 Anker-Shops.)

0 Piratenpunkte
(Er besitzt kein Wahrsager-Studio.)

6 Piratenpunkte
(Er besitzt die Bar.)

4 Piratenpunkte

(Er besitzt 3 blaue Warenpliittchen
und ersetzt 1 weiteres blaues Plittchen
durch 3 seiner tibrigen Waren.)

Die Papageikarten

Es gibt 2 Arten von Papageikarten:

Ein Spieler darf Papageikarten nur spielen, wenn er selbst
gerade an der Reihe ist und ein Gebot abgibt bzw. erhoht.
Er kann auch mehrere Papageikarten auf einmal spielen.

Ausgespielte Papageikarten werden direkt in die Schachtel zuriickgelegt.

Der Spieler hilt das momentane Gebot, ohne es zu erhohen. Er
darf dennoch die Wiirfel hin- und herschieben (genau wie beim
Erhohen des Gebots). Am Ende muss die Summe der Wiirfelaugen
in der Bietzeile aber dem vorangegangenen Gebot entsprechen.

Bevor er ein Gebot abgibt bzw. erhoht, dreht der Spieler
den Wiirfel der abgebildeten Farbe auf einen Wert seiner
Wahl (1 bis 6). Das setzt jedoch keine der anderen Regeln
fur Gebote aufler Kraft. Das heifst, das Gebot muss
dennoch hoher sein als das vorherige, die Wiirfel miissen
trotzdem absteigend angeordnet sein usw.
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