PIiratre’s LIES

"W ILLKOMMEN AN BorpD!

Wirf deine Wiirfel und sei bereit Seemannsgarn zu spinnen.
In Pirate’s Lies versuchst du, so viele Wiirfel wie moglich in deinem Becher zu behalten und so
viele wie moglich deinem Gegner abzuluchsen. Setzt die Segel und macht euch gefasst auf eine

menge Spal3, Schadenfreude und Wiirfelgliick.

Z1EL DES SPIEILS:
Uber mehrere Runden werden die Spieler Wiirfel aus ihrem Becher verlieren. Dein Ziel ist es, als

letzter Spieler noch Wiirfel iibrig zu haben.

SPIELREGEIN:

Die W URFEL

Pirate’s Lies basiert auf dem Spiel “Piratenwiirfel”, einem bekannten Wiirfelspiel mit vielen

verschiedenen Variationen. Deshalb kannst du die folgenden Regeln auch gerne nach deinen
Wiinschen umgestalten. Doch fiir diese Anleitung einigen wir uns auf folgende Regeln:

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit fiinf Wiirfeln und einem Wiirfelbecher. Der erfahrenste Pirat
beginnt. Jeder schiittelt seinen Becher, stiilpt ihn um und hélt seine Wiirfel verdeckt auf dem Tisch.
Du darfst deine eigenen Wiirfel ansehen, aber halte sie vor den anderen geheim!

Jetzt beginnt das Wetten. Der erste Spieler setzt eine Wette, die aus einem Wiirfelergebnis und der

Anzahl dieser Ergebnisse besteht. Zum Beispiel “4 Fiinfen ses ios/o*s a0

Der néchste Spieler muss diesen Einsatz nun iiberbieten. Entweder erhht man das Wiirfelergebnis

oder die Anzahl der Ergebnisse. Zum Beispiel, nach “4 Fiinfen” kann der nichste Spieler entweder
HHHH

333832 bieten. Beide dieser Einsitze iiber-

JUJT T . oder “4 Sechsen”$

“S Zweien”
bietet die vorherige Wette. Beachte, dass du jedes Wiirfelergebnis setzen kannst, wenn du die
Anzahl der Wiirfel erhohst.

Wenn ein Spieler die vorherige Wette nicht liberbieten will, weil er denkt, dass der Spieler vor ihm
ligt oder glaubt, dass seine Wette nicht durchgehen wird, kann er die Wette des vorherigen Spielers
anzweifeln. Jetzt werden alle Wiirfel aufgedeckt und alle Ergebnisse zusammengezihlt. Jeder
Wiirfel jedes Spielers zéhlt und wenn sich herausstellt, dass die Wette tatsachlich hoher war, als es

passende Wiirfelergebnisse auf dem Tisch gibt, muss der der Liige bezichtigte Pirat einen Wiirfel



abgeben. Wenn die Wiirfelergebnisse auf dem Tisch gleich oder hoher als die Wette sind, muss der
Spieler einen Wiirfel abgeben, der den Piraten vor sich einen Liigner genannt hat.

Jetzt wiirfeln alle Spieler erneut und der Pirat, der den anderen einen Liigner genannt hat, beginnt
nun mit der ersten Wette der ndchsten Runde. Wer am Ende einer Runde keine Wiirfel mehr im
Becher hat, hat verloren und darf nicht mehr mitbieten. Der Spieler, der als letztes noch zumindest

einen Wiirfel im Becher hat, gewinnt das Spiel.

BEISPIEL EINER RUNDE

Alle schiitteln ihre Becher.

Peter bietet zuerst: 4 Vieren!

Maria tliberbietet den Einsatz: 5 Zweien!

Tom erhoht auch: 5 Fiinfen!

Johann glaubt nicht, dass insgesamt 5 Filinfen unter allen Bechern liegen und nennt Tom einen
Liigner. Alle enthiillen ihre Wiirfel und die Ergebnisse werden zusammengezéhlt. Johann hat Pech,
denn es sind insgesamt 6 Fiinfen auf dem Tisch. Johann muss deshalb einen Wiirfel abgeben und

die nichste Runde beginnt mit seinem ersten Einsatz.

RANGNUMMER_
DIE TE

Nun, da die Regeln fiir die Wiirfel bekannt sind, wird es Zeit, sich den
Karten zuzuwenden, die das Spiel wunderbar erweitern. Vor dem
Spielbeginn sortierst du die Karten nach ihren Rangnummern, die in
der oberen rechten Ecke jeder Karte zu finden sind. Dies sollte dann
vier Stapel ergeben. Zu Beginn erhilt jeder Spieler eine Karte mit der
Rangnummer Eins. Jeder darf nur seine eigenen Karten ansehen. Am
Ende einer Runde zieht jeder eine Karte mit der entsprechenden
Rangnummer.

Wenn du noch fiinf Wiirfel {ibrig hast, ziehe eine Karte mit der

Rangnummer 1; wenn du noch vier Wiirfel {ibrig hast, ziehe eine mit
der Nummer 2; wenn du noch drei {ibrig hast, ziehe eine Karte mit der Nummer 3; wenn du zwei
oder weniger Wiirfel {ibrig hast, ziehe eine Karte mit der Nummer 4. Ziehe keine neue Karte, wenn
du schon drei Karten in der Hand hast.

Jede Karte hat ecinen Effekt. Du kannst eine, mehrere oder keine Karten wiahrend einer Runde
spielen. Um dies zu tun, sagst du an, dass du eine oder mehrere Karten ausspielen willst, nachdem
jeder gewlirfelt hat und seine Wiirfel angesehen hat, aber bevor das erste Gebot gemacht wurde.
Lege die Karten, die du diese Runde verwenden willst, verdeckt vor dich auf den Tisch. Sie werden
aufgedeckt, wenn ein Spieler der Liige bezichtigt wird.

Beginnend mit dem Spieler, der das Gebot des vorherigen angezweifelt hat, deckt jeder Spieler

reihum jeweils eine seiner Karten auf und handelt ihren Effekt ab. Nachdem jeder eine Karte



abgehandelt hat, geht es reithum weiter und jeder Spieler deckt eine weitere Karte auf, wenn er eine
hat. Sollte ein Spieler keine Karten mehr haben, wird er iibersprungen und der néichste Spieler
handelt seine nichsten Karte ab.

Die Karteneffekte konnen die Wiirfelergebnisse von dir oder deiner Gegner verandern. Wenn eine
Karte sagt, dass man die gegnerischen Wiirfel um zum Beispiel 2 Punkte manipulieren darf, kann
man auf einzelne Wiirfelergebnisse der Gegner insgesamt bis zu 2 Augen addieren oder
subtrahieren. Einige Karteneffekte erlauben auch, deine oder gegnerische Wiirfel neu zu werfen.
Die Karte, die dir erlaubt eine gegnerische Karte zu annullieren, muss genau wie jede andere zuerst
verdeckt gespielt werden, darf jedoch zu jeder Zeit der Runde als Reaktion auf eine gegnerische
Karte gespielt werden, um ihren Effekt zu annullieren. Wenn du den Wiirfel eines Gegners stiehlst,

fiigst du ihn deinem Wiirfelbecher hinzu. Du kannst nie mehr als fiinf Wiirfel haben.

TeAM VARIANTE

Wenn ihr mit einer geraden Anzahl von Spielern spielt, konnt ihr euch auch in Teams von zwei
Spielern einteilen. Achtet darauf, dass du nicht neben deinem Teamkollegen sitzt, sondern zwischen
zwel Gegnern. Jetzt liegt es an dir und deinem Teamkollegen, euren Gegnern die Wiirfel zu
entlocken. Diese Spielvariante ist besonders aufregend, weil ihr euch im Team gegenseitig mit den

Karten unterstiitzen konnt. Dies bringt eine neue Art von Spall und Schadenfreude ins Spiel
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