


IDas ist Captain’s Log?

Dieses Open-World-Spiel ist fiir 1 bis 4 Spieler, dauert 1 bis 4 Stunden und
eignet sich fiir Spieler ab 14 Jahren. Du iibernimmst das Kommando {iber ein
Kolonialschiff und konkurrierst darum, der beriihmteste Kapitdn aller Zeiten zu
werden.

Das Spiel beginnt mit der Wahl deines Schiffs. Setze die Segel mit einem
leichten und schnellen Schiff, einem gut ausbalancierten Schiff oder einem
langsamen, aber starken Schiff.

Mach dich mit deinem Schiff auf, um der beriihmteste Kapitdn der 7 Weltmeere
zu werden und ewigen Ruhm zu erlangen. Wie? Du kannst dein Schiff in ein
gefiirchtetes Kriegsschiff oder das schnellste Segelschiff verwandeln, das
man sich vorstellen kann. Du kannst entern und pliindern, Handel treiben,
Besatzungsmitglieder anwerben, deine Waffen verbessern, deine Fracht
verwalten, Missionen fiir Belohnungen annehmen, den Ozean auf der Suche
nach einem grofen Schatz erkunden und natiirlich... ganz viel kimpfen! Aber
vor allem willst du... ewigen Ruhm erreichen!

Schlieflich handelt es sich um eine Sandbox, in der du deine eigenen Grenzen
setzt — oder besser gesagt, der Spielplan setzt sie dir.

Auf deiner Reise und beim Erkunden triffst du nicht nur auf Schiffe, die
von deinen ,Freunden” kommandiert werden (wie wir alle wissen, zdhlt
Freundschaft in Brettspielen nicht immer), sondern auch auf Schiffe aus den
verschiedenen Nationen, die im Spiel vorkommen: Spanien, die Niederlande,
Frankreich, England, Piraten, Korsaren und einige andere Legenden.
Wiihrend des Spiels kannst du dich einer dieser Nationen anschliefen und ihre
einzigartigen Vorteile geniefen. Aber Vorsicht — deine Aktionen konnen dazu
fithren, dass du dir Feinde machst, die dich aus Rache jagen werden.

Kannst du ein Pirat sein und dich trotzdem mit einer anderen Nation
verbiinden? Aber sicher! Du unterzeichnest einen Kaperbrief mit dieser Nation
und wirst Freibeuter. So kannst du weiterhin deine Untaten fortsetzen, und
dabei die Schiffe deiner ,verbiindeten” Nation zu verschonen.

Doch sei auf der Hut: Im Laufe des Spiels musst du dich nicht nur auf Gegner
einstellen, sondern auch auf das gnadenlose Wetter und die See. Ein Sturm
kann dich iiberraschen, der Wind konnte abflauen oder die Gezeiten konnten
wechseln. Das Wetter ist unvorhersehbar.

Solltest du am Ende dieses ,Logbuchs“ den erforderlichen Ruhm vor den
anderen Spielern erreichen, dann wirst du zum legenddrsten Kapitdn in der
Geschichte der Karibik aufsteigen!
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Karten konnen die Regeln dndern und haben Vorrang vor den allgemeinen
Regeln.

Eine Zahl mit einem ,K“ entspricht tausend Einheiten.
Beispiel: 1K = 1.000 Dublonen.
Bei der Division runde immer zum Nachteil des Spielers, mindestens jedoch auf 1.

Beispiel 1: Musst du 1.500 Dublonen bezahlen, gibst du 2.000 Dublonen aus, da
es keine 500-Dublonen gibt. Solltest du jedoch 1.500 erhalten, bekommst du nur
1.000.

Beispiel 2: Wird deine Bewegung aus irgendeinem Grund halbiert und betrdgt sie 7,
kannst du dich maximal 3 Hexfelder bewegen.

Beispiel 3: Musst du die Hilfte deiner Giiter aufteilen und besitzt 2 Einheiten
Silber und 1 Einheit Tee, behdltst du 1Silber und 1 Tee.

NPC: Nicht Spielercharakter.
PC: Spielercharakter.

Wenn im Spiel von ,Nationen” die Rede ist, sind damit alle NPC gemeint.

Niederlande  Spanien England  Frankreich Piraten Korsaren
Piraten/Korsaren verhalten sich anders als andere Nationen.
Die Angabe ,Zahl W Zahl“ gibt die Anzahl und Art der Wiirfel an.

Beispiel: 3W12 = drei zwolfseitige Wiirfel

\l/T Reputation: Die Gunst verschiedener Nationen dir gegeniiber.

-I. ' Ruhm: Punkte, die du benétigst, um das Spiel zu gewinnen.

Expertenmodus: Alle griin umrahmten Texte beziehen sich auf den
Expertenmodus. Im Standardmodus ignorierst du die griinen Rahmen.

N

/Spielziel:

Ziel des Spiels ist es, Ruhmpunkte zu sammeln. Das Spiel endet, sobald ein Spieler die vor Spielbeginn

vereinbarte Anzahl an Ruhmpunkten erreicht.

Um alle Epochen zu erleben, empfehlen wir 21 Ruhmpunkte. Ihr konnt die erforderliche Punktzahl jedoch

nach oben oder unten anpassen, um die Spieldauer zu verdndern.

L © 50sammelst du Ruimpunkre:

Sammle 2 Fdsser = 1 Ruhmpunkt.
Sammle 3 Fdsser in Partien mit 1 oder 2 Spielern.

Versenke oder zerstore einen PC/NPC.

Entere ein Schiff erfolgreich.

Verkaufe 4 identische Waren auf dem Markt (aufer Holz).
G, Erfiille Missionen.

i, Lege4 Missionen derselben Art ab (z. B. 4 Transportmissionen).

| Erhohe deine Schiffsstufe oder deine Verbesserungen, wie auf dem Spielertableau angegeben.

Ruhmkarte
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Regeln, die im Standardmodus nicht verwendet werden. Iy

) Alle Regeln zum Entem/und zu den Besutzungssymboleng
B’ ignorierst du im Standardspiel.

Abbildungen der zu entfernenden Elemente

N . 5 .
Ziehst du eine Karte oder ein Element mit solchen Symbolen, iiberspringst du
es, wendest aber die iibrigen Effekte an.

Einmalige Belohnungen fiir das Entern stehen dir im Standardmodus
nicht zur Verfiigung.

E.

Entferne wihrend des Aufbaus die Kartenteile 22, 23 und ,Flaute”, die
Windkarte ,Flaute“ und alle Monster aufer dem Kraken .

Diese Komponenten sind optional $ und verdndern das Spielgeschehen
nur geringfiigig.

Einige Missionen konnen unter bestimmten Bedingungen unmdéglich
zu erfiillen sein — etwa wenn sie einen anderen Spieler voraussetzen (2
Missionen), das Entern eines Schiffs verlangen (1 Mission) oder sich auf die
entfernten Kartenteile 22 und 23 beziehen. Wenn du eine solche Mission
ziehst, hast du einfach Pech. In diesem Fall bietet die Taverne keine weiteren
Auftrdge an.

.
. 9pielvorbereitung

Der Standardmodus ist die Grundlage des Spiels. Er enthdlt die grundlegenden Regeln, die fiir einen reibungslosen Spielablauf erforderlich sind. Das bedeutet, dass
du bei Bedarf beliebige Regeln aus dem Expertenmodus hinzufiigen kannst.
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Aufbau des Spielplans Reputationstableau
. Wind/Norden Stapel Kriegskarte

Markt . Wertungstafel
@ Frachtturm l@) Spielertableau
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fufbau des Spielplans

Mische die Kartenteile und decke so viele auf, wie Spieler mitspielen.
Lege sie in die Mitte des Tisches. Das Bild oben zeigt einen Aufbau fiir 3
Spieler.

Ist die Tischfldche begrenzt, platzierst du die restlichen Kartenteile
verdeckt um die ersten Karten herum.

Dieser Aufbau hilft dir, den Platzbedarf auf dem Tisch zu kontrollieren,
und eignet sich besonders fiir kleinere Tische, da die die Spielfldche von
Anfang an festgelegt ist und wdihrend des gesamten Spiels unverdndert
bleibt.

(Dynamischer Spielplan: Die Konfiguration findest du auf Seite 15. )

Nlorddeck

Mische das Norddeck und decke die oberste Karte auf.

INarkitableaus

Platziere die 4 Markttableaus zufillig. Alle miissen dieselbe Seite (,A“
oder , B“) zeigen. Wiirfle dann fiir jedes Tableau 1W12. Das Ergebnis
bestimmt, wie viele Waren du auf dem jeweiligen Tableau platzierst.

Um die Waren zu verteilen, fiillst du die Reihen jedes Tableaus mit
Wiirfeln in der angegebenen Farbe und platzierst sie von links nach
rechts sowie von oben nach unten. Folge dem Beispiel auf der rechten
Seite.

Lege die restlichen Waren beiseite; sie bilden die Reserve.

—

@ Stelle den Frachtturm gut erreichbar an den Rand des Tisches.
Seite 20

Reputationstableau

Platziere das Reputationstableau mit der Seite ,A“ nach oben
auf den Tisch. Auf diesem Tableau sind bereits das Taverne- und
Werftstableau abgebildet.

Platziere dann von jedem Spieler einen Marker in alle 5 Felder der Spalte ,0“
des Reputationstableaus. (Das extra Taverne- und Werfttableau brauchst du
nicht im Grundspiel).
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@ Wenn du die Seite ,B“ des Reputationstableaus verwenden mochtest,
musst du auch die Taverne- und Werfttableau hinzufiigen.

Platziere das Taverne- und Werftstableau ebenfalls auf Seite ,A“ oder ,B“.

Werft:

1) Platziere 1 Schiffskarte der Stufe 3 auf jedem dafiir vorgesehenen Feld,
passend zum Siegel auf ihrem Stapel.

Lege anschliefend die .Q Schiffskarten der Stufe 2 auf die
Schiffskarten der Stufe 3 der entsprechenden Stapel (Siegel).

Achte darauf, Name, Preis und Schiffstyp der Stufe-3-Schiffe sichtbar zu lassen.
Taverne:

g_',l Offiziers- und Spezialistenverbesserungen: Ziehe zufdllig
Verbesserungen aus dem Beutel und fiille damit alle 9 vorgesehenen Felder.

_H Nationsverbesserungen: Platziere die nationsspezifischen
Verbesserungen in den Feldern, die fiir die Flagge der jeweiligen Nation
reserviert sind. Diese Verbesserungen sind in jedem Spiel gleich.

AL -4

@ Lege die Kriegskarte in die Ndhe des Reputationstableaus. Nutze Seite
»A“ oder Seite ,B“, je nachdem, ob du die Kriege festlegen mochtest.
Seite 6




Kriegskarte

Diese Karte zeigt, welche Nationen sich wihrend des Spiels im Krieg befinden.
NPC greifen andere NPC oder PC von gegnerischen Nationen an.

L Seite ./t

Diese Seite stellt die Schlacht von Trafalgar (1805) dar. In diesem Aufbau

E.

befindet sich England im Krieg mit Spanien und Frankreich. Zusdtzlich sind alle
Nationen mit den Piraten im Krieg.

A Y

Seite .,B”

Du entscheidest, welche Nationen miteinander im Krieg stehen, indem du ihre
. Flaggen auf dieser Seite platzierst.

Du kannst auch festlegen, dass keine Nationen gegeneinander kimpfen. Wie
auf Seite ,A“ sind auch hier alle Nationen mit den Piraten verfeindet.

-

e e

ertungstafel

Lege die Wertungstafel auf Seite ,A“.

CWertungstufel auf der Seite ,B“.

Ablagestapel

(Wertungstafel - Seite ,A“)

L.' Schatzbereich: Mische die 3 Stapel der Schatzkarten separat.
Lege von jedem Stapel eine Karte verdeckt aus, wie in der Abbildung
gezeigt. Lege die iibrigen Karten unbesehen zuriick in die Spielschachtel.

g) Wertungsbereich: Jeder Spieler platziert einen Marker seiner

Farbe auf der Startposition ,0".

Mische den Ereignisstapel und lege ihn verdeckt in diesen
:-_IJ Bereich.

Stelle den Endspielmarker auf die vereinbarte Endpunktzahl.
Fiir das erste Spiel empfehlen wir 5-7 Punkte.

JLI Mische die Missionskarten und lege sie als verdeckten Stapel in

diesen Bereich. o

Setze den Zeitmarker auf das erste Tagesfeld.

E K K«

Stufel Stufe2 Stufe3

b)
«

Stufe 4

Bereich fiir NPC-Schiffe

« Trenne die Schiffe nach Stufen.

» Mische die Schiffe der Stufen 3 und 4 zu einem gemeinsamen Stapel.
» Mische die Schiffe der Stufe 2 und lege sie offen darauf.

» Mische die Schiffe der Stufe 1 und lege sie offen darauf.

~

Optional: Fiir eine bessere Kontrolle beim Aufdecken neuer NPC
wdhrend des Spiels teilst du die Schiffe anhand ihrer Farbsiegel .
und @ in zwei Stapel auf.

Zu Beginn des Spiels ziehen der erste und der dritte Spieler jeweils ein
Schiff aus dem einen Stapel . als PC und eines aus dem anderen
Stapel {@¥ als NPC.

Der zweite und der vierte Spieler ziehen jeweils ein Schiff aus dem
einen Stapel - als PC und eines aus dem anderen Stapel .

als NPC.
-
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Spielertableau .B” - Experte
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5./' Eine zufdllige nicht aufgedeckte NPC-Schiffskarte.

@ o Die NPC-Schiffskarte ziehst du immer aus dem Stapel gezogen, das dem
Bllwl?l‘la(lleall deines Schiffes entgegengesetzt ist.

Spieler 1und 3 ziehen aus dem Stapel Il

Jeder Spieler erhdlt:
Spieler 2 und 4 ziehen aus dem Stapel .

l)' Ein Spielertableau mit Seite ,A“ nach oben (Standard).

Nachdem alle Schiffskarten der Stufe 1 verteilt wurden, mischst du sie

<Ein Spielertableau mit Seite , B nach oben (Experte). ) und legst du sie auf die Schiffskarten der Stufe 2 an der Wertungstafel.
6 3.000 Dublonen, die du in der Taverne und der Werft ausgeben i
Spieler diirfen unterschiedliche Spielertableaus (,A“ oder ,B“) nutzen. _./" kannst.

Beide Seiten haben eigene Vor- und Nachteile. , | k 1
- Alle Marker und Spielelemente in deiner zugewiesenen

L" Farbe.
ﬁ) Zwei Kanonen (schwarze Wiirfel). i

g} Eine Schiffsminiatur jeder Art. Es gibt 4 verschiedene Arten.

9 Die Schiffsbasen fiir NPC und PC, nummeriert nach der

3 spielerreihenfolge (1,2, 3 oder4). Ef" Einen Abgrenzungsmarker oder Kiel.

Das eigene Schiff jedes Spielers befindet sich in der oberen [[_') Lege einen Marker deiner Farbe auf die Tiefgangsleiste, passend

ﬂ)’ rechten Ecke. zu deinem Schiff.

Um mit dem Spielertableau ,B“ zu spielen, ziehst du eine Schiffskarte im ] dLeeiﬂi Z‘trllel_:bl\g:;:(e;ndel::ruraeribi:ugfll: seis:lizrug gs:ﬁl::{ :.:lt 3
Wert von 10.000 Dublonen. Du wihlst sie aus einer der folgenden Klassen: Nao, ¥ o dZ g anzuzeigen. p 9 4
Hulk oder Carrack. esatzungsmitgliedern.

! ] 12 anschliefend deine Reputation entsprechend der Kriegskarte an und
Spieler 2 und 4 ziehen aus dem Stapel lege die restlichen Karten zuriick in den Kapitdnsstapel.

Spieler 1 und 3 ziehen aus dem Stapel . Jeder Spieler wdhlt eine der 3 ausgeteilten Kapitdnskarten. Pusse]
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Spielertableau Bt - B*

Fiir die ersten Spiele empfehlen wir das Spielertableau ,,A“ (Standard). Diese Seite
enthdlt einfachere Symbole, die dir den Einstieg ins Spiel erleichtern. Zudem sind die
moglichen Verbesserungen vorgegeben und helfen dir bei deinen Entscheidungen.

Auf dem Standardtableau (,A“) zeigst du die erworbenen Verbesserungen mit den
Spielermarkern an. Auf dem Expertentableau (,B“) nutzt du dafiir die physischen
Komponenten.

Spieler diirfen im selben Spiel unterschiedliche Spielertableaus nutzen: Einige
spielen mit dem Standardtableau (,A“), andere mit dem Expertentableau (,,B“).

Kanonenverbesserung: Zeigt an, wie viele verbesserte Kanonen
=/ dein Schiff hat.

Offiziere: Platz fiir Offiziersverbesserungen. Die Stufenanforderung
muss erflllt sein.

] Segelstufe: Jedes Mal, wenn du die Segel verbesserst, steigt dieser
Wert um 1. Die maximale Anzahl an Segeln ist sowohl auf der
Schiffskarte als auch auf der Stufe des Schiffs angegeben.

g_]/. Spezialisten: Platz fiir Spezialistenverbesserungen. Die
Stufenanforderung muss erfiillt sein.

5'/, PC-Kartenposition: Auf dem Tableau sind die Eigenschaften der
3 Schiffsmodelle abgedruckt, die dir im Spiel zur Verfiigung stehen.
Darunter findest du die Kosten fiir die Verbesserung deines Schiffs auf das
ndchste verfiigbare Modell oder die ndchste Stufe.

Auf der Seite ,B“ platzierst du deine PC-Karte hier, um die Eigenschaften
deines Schiffs jederzeit im Blick zu behalten.

/{u Spielerkarte (PC)

CARAUEL

@ 1B =

Q!;} Verteidigung / Leben: Fdhigkeit des Schiffs, Fernangriffe abzuwehren / Schaden,
den das Schiff vor dem Untergang erleiden kann.

@ Besatzung / Verbesserungen: Maximale Besatzungskapazitdt / Maximale
Anzahl kombinierter Offiziers- und Spezialistenverbesserungen, die das Schiff
aufnehmen kann.

*Munition rechnest du nicht auf dieses Maximum an.

@ Bewegung / Segel: Anzahl der Hexfelder, die sich ein Schiff vorwdrts bewegen
kann / Anzahl der moglichen Verbesserungen fiir diese Eigenschaft.

@.1_) Wenden: Malus basierend auf der Ausrichtung der Miniatur zu Beginn der
Bewegung.

@ Name / Preis: Schiffsmodell / Wert in der Werft.

Schiffe ohne Wert konnen nicht gekauft werden und erscheinen nicht in der Werft.
u} Stufe / Tiefgang: Epoche des Schiffs und seine Grofe.

@ Abbildung: Darstellung des realen Schiffs.

@ Kartenstapel : Zeigt an, wo die Karte auf dem entsprechenden Tableau platzierst.
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6 Offiziers-/Spezialistenverbesserung: Zusdtzlicher Platz fiir den
U SIEBTEN Offizier oder Spezialisten. Du erhdltst dafiir 1 Ruhmpunkt.

Ruderboot: Jedes Mal, wenn du ein Ruderboot erwirbst, steigt
{_/ dieser Wert um 1. Die Obergrenze entspricht der Anzahl der im Schiff
abgebildeten Symbole.

Besatzung: Anzahl der Seeleute an Bord. Sinkt dieser Wert auf 0,
E)' gilt das Schiff als zerstort. Du kannst 10/20 Besatzungsmitglieder
iiberschreiten, du einen zweiten Marker platzierst.

4

Langkanonen: Mit dieser Verbesserung feuerst du Kanonen ohne
< Malus fiir nicht benachbarte Ziele.

]g/} Kiel: Legt die GroRe des auf der PC-Karte dargestellten Schiffs fest.

Schiffskapazitdt: Der durch den Kiel definierte Bereich gibt die
]L_;' Ladekapazitdt des Schiffs an. Jede Liicke in diesem Bereich entspricht
einer Ladekapazitdtseinheit.

Fracht kann nur in vollstdndig sichtbare Liicken geladen werden; bei
einigen Schiffsmodellen sind bestimmte Liicken nur teilweise sichtbar.

Alle Symbole innerhalb dieses umrissenen Bereichs zeigen die fiir dieses
Schiff verfligbaren Verbesserungen.

12 Munitionsbereiche: In diesen Bereichen platzierst du die
'S/ verschiedenen erhaltenen Munitionsarten.

3 Tiefgang: Die Tiefe des Rumpfs, die Bewegung des Schiffs durch
1/ bestimmte Gebiete auf dem Spielplan einschrdnkt.

Symbole im Inneren des Schiff s:

' Stufensymbol: Zeigt die erforderliche Stufe zum Erwerb einer
= B Verbesserung an. (Stufe).

Kanonenpforte: Platz zum Abfeuern von Kanonen. Befindet sich eine
Kanone nicht an einer Kanonenpforte, kann sie nicht feuern.

Du darfst auch Waren in einer Kanonenpforte platzieren; sie gilt dann einfach als
belegter Laderaum.

Kanone: Dieses Symbol findest du innerhalb des durch den Kiel begrenzten
Bereichs. Es zeigt die maximale Anzahl an Kanonen an, die du beim Angriff
einsetzen kannst.

e Schaden: Wird dein Schiff zerstort, erscheinst du mit so vielen
" Wasserschaden, wie Symbole in diesem Bereich angezeigt sind.

1 Ruhm: Erreichst du ein Feld mit diesem Symbol, bekommst du 1
o 1 Ruhmpunkt.

& ™)

8 Besatzung: Die Anzahl der Seeleute an Bord.

Das Stufensymbol zeigt die Startbesatzung des Schiffs an.

Jr' Ruderboot: Dieses Symbol im begrenzten Bereich zeigt die maximale Anzahl an
Ruderbooten, die das Schiffsmodell aufnehmen kann.

~__+ Kabine: Reservierter Platz fiir diese Verbesserung. Erwerbst du sie nicht,
% kannst du sie zur Lagerung von Fracht verwenden.

A& >




o ol

:
&

Platzieren des flbgrenzungsmarkers oder des Kiels

Der Kiel stellt das Schiffsmodell dar.

Achte beim Platzieren auf die Stufe (vertikale Linie) und den Tiefgang
(horizontale Linie), die auf der PC-Karte angegeben sind.

Schiffsgewicht

Fiir jeweils 5 Warenwiirfel (egal welcher Art) wird das Schiff schwerer und der
Tiefgang steigt um 1.

Gylinder, die Verbesserungen darstellen, zdhlen nicht zum Gewicht. ]

Tiefgang

Der Tiefgang gibt an, wie tief der Rumpf im Wasser liegt.

Der Tiefgang erhdht sich, je mehr Ladung dein Schiff trdgt, was die Durchfahrt
durch bestimmte Zonen einschrinkt und die Bewegung verlangsamt .l.;:.
(wie auf dem Spielertableau angegeben ).

Bei Schiffen mit einem Tiefgang von 2,5 oder 3 ist der erste Malus bereits
in den Eigenschaften auf der PC-Karte beriicksichtigt, sodass kein zusdtzlicher
Malus gilt.

] — R
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Es gibt 5 Tiefgangsstufen:
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O Nachdem du dein Schiff ausgewdhlt hast, platzierst du einen Marker auf
der auf der PC-Karte angegebenen Tiefgangsstufe.

O Grundbesatzung

Wenn du ein Schiff wdahlst, startest du mit so vielen
Besatzungsmitgliedern, wie auf der Karte angegeben sind.

10

Beispiele zur Plaizierung des Kiels
Beispiel 1: Stufe 1 und Tiefgang 2. (Standard)

L ES KN
@

Im obigen Beispiel siehst du ein Schiff der Stufe 1 mit ‘_ Tiefgang 2
== _Dieser Aufbau wird durch den Kiel dargestellt.

Im begrenzten Bereich gibt es 15 Ladungsliicken, davon sind 6
Kanonenpforten.

Auferdem siehst du 4 Kanonensymbole. Das ist die maximale Anzahl
Kanonen, die dieses Schiff einsetzen kann.

Zusdtzlich gibt es 2 Schadenssymbole. Wird das Schiff zerstért, erscheint
es mit 2 Wasserschaden wieder.

a D

Beispiel 2: Stufe 3und Tiefgang 3.

Im begrenzten Bereich gibt es 26 Ladungsliicken, davon sind 8
Kanonenpforten.

Auferdem siehst du 8 Kanonensymbole. Das ist die maximale Anzahl an
Kanonen dieses Schiffs. Zudem gibt es 4 Ruderboote und 5 Kabinen.

Zusitzlich gibt es 6 Schadenssymbole. Wird das Schiff zerstort, erscheint
es mit 6 Wasserschaden wieder.

Beispiel 3: Stufe 2 und Tiefgang 1,5.

Im begrenzten Bereich gibt es 13 Ladungsliicken, davon sind 7
Kanonenpforten.

Auferdem siehst 5 Kanonensymbole. Das ist die maximale Anzahl an
Kanonen dieses Schiffs. Zudem gibt es 1 Ruderboot und 2 Kabinen.
Zusdtzlich gibt es 3 Schadenssymbole. Wird das Schiff zerstort, erscheint
es mit 3 Wasserschaden wieder.
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Spielbeginn

Startspieler

Der Spieler, der zuletzt einen Piratenfilm gesehen hat oder als Letzter Rum
getrunken hat, fiangt an. Wenn es danach noch keine Entscheidung gibt, wird

der Startspieler zufdllig bestimmt.

fnfangliche Platzierung auf dem Spielfeld

« In umgekehrter Zugreihenfolge setzt jeder Spieler einen Marker seiner

Farbe auf ein nummeriertes Hexfeld seiner Wahl auf dem sichtbaren
Spielplan.

Dieses Hexfeld ist der Startpunkt. Zu diesem Zeitpunkt kann jeder Spieler
beliebig viel Geld in der neutralen Werft und der neutralen Taverne ausgeben.
Jedes Hexfeld darf nur ein Spieler wdhlen.
- Jetzt platziert der Startspieler seine Schiffsminiatur in der gewiinschten

Ausrichtung und das Spiel beginnt. In seinem Zug ersetzt jeder andere
Spieler seinen Marker durch seine Schiffsminiatur.

Diese Regel ist wichtig, um die Zugreihenfolge auszugleichen.

Mlgemeiner Spielablauf

Das Spiel dauert eine unbestimmte Anzahl von Runden und endet, sobald ein
Spieler die zu Beginn vereinbarte Anzahl an Ruhmpunkten erreicht.

Jede Runde besteht aus den folgenden Schritten:
1. Individueller Zug jedes Spielers

A) PC-Spielzug

B) NPC-Spielzug

2. Vorriicken des Zeitmarkers

1. Individueller Zug jedes Spielers
) PC-Spielzug

Du kannst eine der folgenden Kombinationen ausfiihren:

Bewegung + ARtion

ARtion + ARfion

fAktion + Bewegung

Alles, was keine Bewegung ist, zdhlt als Aktion. Du darfst dieselbe Aktion

zweimal ausfiihren, dich aber nicht zweimal bewegen.

Du kannst beliebig viele freie Aktionen ausfiihren.

) PC-Spielzug
Jeder Spieler bekommt 1, 2 oder 3 NPC-Schiffe (je nach Spieleranzahl) und

aktiviert sie im Laufe des Spiels.

Ein NPC-Schiff kann bis zu 2 Aktionen ausfiihren. Danach wird der ndchste NPC
oder PC aktiviert.

Muss ein Spieler mehrere NPC aktivieren, aktiviert er sie immer in der
Reihenfolge, in der sie ins Spiel gekommen sind.Seite 24

2. Uorriicken des ZeitmarRers

Sobald alle PC und NPC ihren Zug beendet haben, riickst du den Zeitmarker vor.

Dieser Zeitmarker zeigt an, ob es Tag oder Nacht ist, was im Laufe des Spiels
verschiedene Effekte haben kann. Auferdem deckst du jedes Mal, wenn der
Marker ein Feld mit ,Tag"“ erreicht, ein neues Ereignis auf.

Erreicht der Zeitmarker das letzte Feld, setzt du ihn wieder auf den Anfang
zuriick.

Tag: Erreicht der Zeitmarker ein Feld mit diesem Symbol, ziehe eine
) Ereigniskarte. Bestimmte Fdhigkeiten oder Missionen sind tagsiiber
betroffen.

J Nacht: Bestimmte Fdhigkeiten oder Missionen sind nachts betroffen.

Am Ende jeder Runde drehst du die Zeitzdhler und alle Fdsser auf g
den erkundeten Kartenteilen weiter.
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Bewegung Wind
Wind ist fiir Segelschiffe unverzichtbar. Segelst du mit oder gegen den Wind,

Die Grundregeln fiir die Bewegung sind: gelten Modifikatoren dhnlich wie bei Wendemangvern.

- Ein Schiff darf sich iiber beliebig viele Hexfelder bewegen, solange es die ~ Der Wind dreht im Laufe des Tages und wird nur zu Beginn der Bewegung
durch seine Segel vorgegebene Reichweite nicht iiberschreitet. Wenden beriicksichtigt. Je nachdem, welche Richtung die Windkarte anzeigt, bekommst
Wind und Tiefgang beeinflussen diese Reichweite. du einen Bonus oder einen Malus. Dieser Wert rechnest du nur einmal zu Beginn

. deiner Bewegung fiir die gewdhlte Richtung auf deine Bewegungsreichweite an.
+ Das Uberqueren von Inseln (Landgebieten) ist nicht erlaubt. &2 9 9 gy

« Fiihrst du eine nicht freie Aktion aus, endet die Bewegung des Schiffs und

die verbleibende Bewegungsreichweite verfallt. Hinweis: Die Windkarte dndert sich bei bestimmten Ereignissen.

» Du darfst deine Bewegung nicht auf einem Hexfeld beenden, das von einer Anmerkung des Autors: Manche Spieler mischen die Windkarten lieber
anderen Miniatur besetzt ist. jedes Mal neu, wenn die Windrichtung wechselt, um dem Spiel mehr
Zufallselemente zu geben.

- Du darfst ein von einer anderen Miniatur besetztes Hexfeld
durchqueren und/oder dort Giiter sammeln.

Norden

- Wenn du ein Hexfeld mit einem gegnerischen NPC, wie einem
Schiff oder einem Monster, passierst, greift der NPC dich mit seinen
Kanonen oder Fdhigkeiten an.

- Handelt es sich stattdessen um einen PC, kann dieser PC
entscheiden, ob er auf dich schieft.

- Wenn ein NPC keine alternative Route hat und ein gegnerisches
Hexfeld oder einen PC iiberqueren muss, gelten die gleichen Regeln.

[Denden

Die Schiffsbasis ist sechseckig und stellt die Ausrichtung des Schiffs dar: vorne
(Bug), Flanken (Steuerbord und Backbord) und hinten (Heck).

Zu Beginn seiner Bewegung entscheidest du, in welche Richtung dein Schiff
segeln will, und wendest den entsprechenden Modifikator an.

Die PC-Karte zeigt dabei immer in Richtung des Bugs des Schiffs, egal wie die Windrichtung
Miniatur auf dem Spielplan ausgerichtet ist.

Die Karte .Flaute” @
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\ o A A Die Karte ,Flaute” konnte den Eindruck erwecken, dass einige Schiffsmodelle

&
BHU{BURI] i il t“ STEHERB []Rl] im Vorteil sind. Der Grund fiir die getrennte Handhabung dieser Karte ist, diesen

d y \ falschen Eindruck zu vermeiden, bis die Spieler verstanden haben, wie schwerere
lmR5 -’I}(J'IU{BURU ACHTER SJ'EHERB[IRII HU\TE)% REU{T 5 Schiffe funktionieren (Tiefgang -3).
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SandbdnRke

lﬂT Ell Auf dem Spielbrett gibt es flache Bereiche, die ein Schiff nicht iiberqueren kann,
wenn sein Tiefgang oder sein Gewicht niedriger ist als der auf der Sandbank
angegebene Wert.
Du darfst das Schiff nur zu Beginn der Bewegung wenden. Die restliche Beispiel: Wenn der Tiefgang einef Schiffs -3 betrigt, kann es Sandbnke
Bewegung fiihrst du in Richtung eines der drei vorderen Hexfelder aus. mit der Markierung -2 oder ,~1* nicht iiberqueren, wohl aber Sandbiinke

F ) ) . mit der Markierung ,-3“oder ,-5*.
Wendest du in Richtung eines der 3 hinteren Hexfelder, muss deine erste

Bewegung gerade in das Hexfeld fiihren, auf das dein Schiff ausgerichtet ist. Wenn ein PC strandet und keinen Ausweg findet, darf der Spieler sein Schiff

Eine schlechte Planung der Bewegung kann dazu fiihren, dass das Schiff fiir freiwillig zerstoren. Er verliert dann aber seinen ganzen Zug und trdgt die Folgen
diesen Zug blockiert ist. der Zerstorung. Seite 19.
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Bewegungsbeispiel

Zur Berechnung deiner Bewegung addierst du folgende Werte:
I T

1.- Die Gesamtbewegung des Schiffs —=
2.- Modifikatoren (Verbesserungen, Tiefgang)

3.- Ausrichtung der Miniatur in die gewiinschte Segelrichtung (Wenden).
4.- Wind.

Sobald du dieses Ergebnis berechnet hast, beriicksichtigst du keine weiteren
Modifikatoren mehr. Das ist deine verfiigbare Bewegung.

Recfite Option (griin)

Die Bewegung deines Schiffs betrdgt 8, und du hast keine Verbesserungen
oder Tiefgangsabziige. Da du dich ohne Malus auf eines der drei vorderen
Felder ausrichten kannst, erhdltst du durch den Wind einen Bonus von +1
und kommst so auf insgesamt 9 Bewegungspunkte.

Bewegung=8+0+0+1=9

Linke Option (orange)

Die Bewegung deines Schiffs betrigt 8, und du hast keine Verbesserungen
oder Tiefgangsabziige. Du beschlieft, dein Schiff um 180° zu wenden und
den Bug dort zu platzieren, wo zuvor das Heck war. Durch dieses Mandver
erhdlt dein Schiff einen Malus von -2 Bewegungspunkten; zusdtzlich
verursacht der Wind einen weiteren Abzug von -2 Bewegungspunkten.

Die Bewegung berechnet sich als 8 minus beider Abziige und ergibt
insgesamt 4 Bewegungspunkte.

Bewegung =8+ 0-2-2=4

Beispiele fiir vollstandige Bewegungen

Hier sind ein paar Beispiele, die verschiedene Faktoren wie Tiefgang,
Sandbdnke, Wind und Fdsser beriicksichtigen.

Dein Schiff liegt an einem Ankerplatz, sodass kein Wende-Malus
anfdllt. Deine Grundbewegung betrdgt 7 und du mochtest den Ankerplatz auf
dem Kartenteil 21 erreichen.

- Rechite Option (rot): Wenn du diese Route wiihlst, reduziert der Wind-
Malus deine Bewegung um -2 auf 5. Du brauchst einen weiteren Zug,
um dein Ziel zu erreichen.

Bewegung =7+0+0-2=5

- linke Option (griin): Mit +2 durch den Wind erhdltst du insgesamt
9 Bewegungspunkte. Du entscheidest dich, das Fass aufzunehmen
und die Waren zu sammeln. Da du zwei Standardkanonen hast und 3
zusdtzliche Ladungen hinzufiigst, hast du nun insgesamt 5 Ladungen.
Dein Tiefgang dndert sich von -3 auf -4. Aus diesem Grund kannst du
die Sandbank (-3) nicht iiberqueren, also beschlieft du, weiterzufahren
und im niederldndischen Hafen anzulegen. Du bendtigst einen
weiteren Zug, um dein endgiiltiges Ziel zu erreichen.

Bewegung =7 +0+0+2=9

- Mittlere Option (blau): Du hast die gleichen Vorteile wie bei der griinen
Option, aber in diesem Fall sammelst du nicht die gesamte Ladung aus
dem Fass und lisst das Holz zuriick. Das Gewicht deines Schiffs erhoht
sich nicht, sodass du mit deinem Tiefgang die Sandbank -3 iiberqueren
und den Ankerplatz auf dem Kartenteil 21 erreichen kannst.

Bewegung =7+0+0+2=9

C Dichtig

Beachte, dass du beim Bewegen deines Schiffs die Miniatur in
Bewegungsrichtung ausrichten musst (wie im Beispiel gezeigt).

Modifikatoren wie Wind und Wenden beriicksichtigst du nur einmal und
immer zu Beginn der Bewegung.

\
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ARtionen:

» Erkunden
 Untdtigkeit
» Handel

« Interagieren

+ Feuer oder Fernkampf (FK)
» Reparieren

<- Entern oder Nahkampf (NK) >

Freie Aktionen:

Aufsammeln
{iber Bord werfen
Das Schiff organisieren

* Rammen

Einkreisen
+ Fischen

ErkRunden

Sichtlinie

Auch wenn der Ausguck 360° sehen kann, gibt es Gebiete, die nicht sichtbar
sind.

« Inseln versperren die Sichtlinie.
+ Schiffe oder Monster versperren die Sichtlinie NICHT.

« Ein Hexfeld mit Land gilt als komplett besetzt, auch wenn das Land es auf
der Karte nicht vollstdndig ausfiillt.

» Ein Element, das teilweise von einer Insel verdeckt wird, gilt als nicht
sichtbar und blockiert die Sichtlinie. Damit ein Ziel als sichtbar gilt, musst
du eine ununterbrochene gerade Linie vom Mittelpunkt deines Hexfeldes
zum Mittelpunkt des Zielhexfeldes ziehen konnen. Wenn die Linie durch ein
Element unterbrochen wird, gilt das Ziel als ,,aufer Sichtweite”.

» Inseln werden mit durchgezogenen Linien dargestellt, Wasser mit
gestrichelten Linien.

Ein Kartenteil aufdecken:

Der Ausguck deines Schiffs hdlt sttndig Ausschau.

« Mit dieser Aktion erweiterst du den Spielplan und deckst Kartenteile
innerhalb deiner Sichtlinie und bis zu drei Hexfelder von deinem Schiff
entfernt auf, welches die Aktion ausfiihrt.

» Die Kartenteile deckst du vom ndchstgelegenen bis zum am weitesten
entfernten Hexfeld auf.

« Mit einer einzigen ,Erkunden”-Aktion kannst du so viele Kartenteile
aufdecken, wie du mochtest.

« Nachdem du ein Kartenteil erkundet hast, platzierst du sofort alle darauf
angegebenen Fdsser und Festungen.

o K

e Pisser I

Sie stellen Wrackteile dar, die noch nicht gesunken sind. Wenn du ein Kartenteil
mit Fdssern aufdeckst, platzierst du ein zufdlliges Fass, ohne die Unterseite zu
schauen, sodass die Zahl entsprechend der Tageszeit (Tag oder Nacht) sichbar
ist.

Um ein Fass einzusammeln, bewege dich darauf und gib 1 Bewegungspunkt
aus.

Fdsser sind von 6 bis 1 nummeriert, aber diese Nummerierung verwendest du in
den ersten Spielen nicht., Treibgut-Regel" seite 14

Ld
Treibgut-Regel
Die Fisser sind von 6 bis 1 nummeriert. Diese Nummer zeigt, wie lange es
dauert, bis das Fass sinkt und verschwindet.

Wenn du ein Fass platzierst, leg es so, dass die Nummer 6 (fiir Tag) oder 5 (fiir
Nacht) nach Norden auf dem Spielplan zeigt.

Jedes Mal, wenn der Zeitmarker vorriickt, drehst du alle Fisser im
Uhrzeigersinn, um anzuzeigen, wie viel Zeit noch verbleibt, bis das Fass sinkt.

Wird ein Fass auf ,0“ gedreht, sinkt es und du entfernst es vom Spielplan.

Um zu iiberpriifen, ob du alle Fisser gedreht hast, vergewissere dich, dass sie eine
gerade Zahl (rot-Tag) oder eine ungerade Zahl (blau-Nacht) anzeigen.

Zeitzahler

Einige Missionen und Ereignisse erfordern einen Zeitzdhler.
g Nutze hierfiir ein Fass und platziere einen Spielermarker oder die
beschriebene Belohnung darauf.

Fdsser mit Gegenstdnden darauf fungieren als Zeitzdhler und bringen keine
reguldre ,Fassbelohnung®. Sie liefern nur den darauf platzierten Gegenstand.

Zeitzdhler folgen der Treibgut-Regel.
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[ Dynamischer Spielplan @

Wenn du wenig Platz auf dem Tisch hast, verwende am besten den Spielplan
im Standardmodus Platzierst du alle Kartenteile zu Beginn, bleibt der Tisch
iibersichtlich und es verdndert sich wahrend des Spiels nichts. Mit dem
dynamischen Modus kannst du deutlich mehr Szenarien erleben.

Spielvorbereitung

Fiir den Spielaufbau deckst du pro Spieler ein Kartenteil auf.

Die Spieler konnen die Kartenteile beliebig platzieren, aber jedes Kartenteil
muss an mindestens ein anderes angrenzen.

Beispiele fiir Anfangsplaizierungen
Erkunden - Zusdizliche Regeln

AT
- _A-j.'n:.-' e
o ¥ ) '.___"".l *-
- = k"-
Zwei Spieler Drei Spieler
—-Iu iy o i ': %
A i L Bt g
= & ¥y P e
“.*I b . = o W )
4 \:‘:.-:I' -.‘.q i
W o
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» Dukannst die Kartenteile platzieren und ausrichten, wie du willst.

« Ein Kartenteil darf sich nicht mit einem bereits platzierten Kartenteil
iiberlappen.

« Esmussan so viele Hexfelder wie moglich angrenzen.

» Dulegst es an das ndchstgelegene Hexfeld an, an dem dies moglich ist.

Sind mehrere Optionen mdglich, entscheidest du, wo du beginnst.

« Zwischen den Kartenteilen konnen Liicken entstehen. Diese Liicken gelten
als unerforschte Zonen und blockieren nicht die Sichtlinie.
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Beispiel eines ausgelegten Spielplans.

Beispiel fiir dynamisches Erkunden )
Schritt 1:

Du kannst bis zu 3 Hexfelder weit erkunden, die im Beispiel blau markiert
sind. 5

GOR 311‘- :

"L..-.-,-_-
R
! ER
PR e O e

Schritt 2:

Ziehe ein Kartenteil und platziere es auf dem deinem Schiff
ndchstgelegenen Hexfeld, sodass es mdglichst viele bereits platzierte
Hexfelder beriihrt.

Befinden sich nach dem Platzieren noch unerforschte Hexfelder im
Radius von 3, kannst du optional ein weiteres Kartenteil aufdecken.
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Schritt 3: -

Wenn du versuchst, das Kartenteil an dieser Stelle zu platzieren, beriihrt
es 7 vorhandene Hexfelder, aber nur 4 davon gehdéren zum neuen
Kartenteil. Da diese Platzierung nicht der Regel des maximal mdglichen
Kontakts entspricht, ist diese Position nicht erlaubt.

Schritt4:

Du probierst eine andere Position aus. In diesem Fall beriihrt das
Kartenteil 7 vorhandene Hexfelder und 6 davon gehoren zum neuen
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Kartenteil. Dies ist die richtige Platzierung, da das neue Kartenteil die
meisten Hexfelder beriihrt. Wenn es mehr als eine giiltige Option gibt,
kannst du eine davon auswdhlen.

In deiner Sichtlinie gibt noch zwei Hexfelder, aber keinen Platz fiir ein
weiteres Kartenteil.
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" Imerforschie Rartenplatlchen@

Wenn du mit dem dynamischen Spielplan spielst,
konnen Liicken entstehen, die neue Routen und - y
interessante Wege schaffen. Du hast aber immer die e Fi
Maglichkeit, diese Liicken zu erkunden, indem du « f{qrf'f
unerforschte Kartenpldttchen zufillig platzierst. O
Diese Pldttchen stellen Gebiete dar, die im Laufe der Zeit aufgrund fehlender
Informationen oder Piratengeheimnisse verloren gegangen sind.

« Um diese Gebiete zu erkunden, gehst du genauso vor wie beim Erkunden
normaler Kartenteile.

- Mit einer einzigen Aktion kannst du sowohl Kartenteile als auch
unerforschte Kartenpldttchen erkunden.

Beispiel 1:

Nachdem du Schritt 4 auf Seite 15 ausgefiihrt hast, sind noch Hexfelder
iibrig, in die keine neuen Kartenteile passen. Du kannst diese Liicken mit
unerforschten Kartenpldttchen erkunden.

Option 2: Du kannst versuchen, diese Liicken zu durchqueren, doch sie
konnten sich als unpassierbar erweisen. In diesem Fall erleidest du so viele
Wasserschaden wie du Felder zuriickgelegt hast, um das freigelegte Hexfeld
zu erreichen (einschlieflich dieses Feldes). Dies gilt als Kollision mit einem Riff
oder einer Sandbank, und deine Bewegung endet sofort.

Beispiel 2:
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Zwischen zwei Kartenteilen befindet sich ein noch nicht erkundetes Hexfeld,
das du tiberqueren kannst, indem du dich 6 Hexfelder weit bewegst (das Hexfeld
auf dem Kartenteil, das du aufdecken willst, zdhlt mit). Wenn du das Hexfeld
erreichst, platzierst du das Kartenpldttchen verdeckt und drehst es dann um. In
diesem Fall handelt es sich um eine Insel, sodass du 6 Wasserschaden erleidest
und deine Bewegung auf dem letzten Hexfeld, das du betreten hast, beendet ist.

Platzierung:

Mische alle unerforschten Kartenpldttchen und platziere sie mit der felsigen
Seite nach oben.

Um sie zu platzieren, ziehe ein Pldttchen und entscheide,

" welche Seite du erkunden méchtest:
¥

"/ Auf einer Seite findest du Wasser, Sandbinke, Fdsser oder

o+
A =3
Inseln.
& T
Wenn du die felsige Seite nach oben legst, entsteht eine ‘-.‘.'.._l.
unpassierbare Zone, die die Sichtlinie nicht blockiert. ‘:‘f‘ -
w
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( Kartenteile 22, 23 und .flaute” @

Kartenteil 22

Du hast bei einigen Nationen eine schlechte
Reputation, und nun wurde ein Kopfgeld auf dich |
ausgesetzt. W

Wo kannst du eine Besatzung anheuern? Wo
kannst du dein Schiff reparieren? Die Waren der
Ureinwohner werden knapp und du beschlieft,
in unbekannte Gewdsser zu segeln. Du entdeckst
eine abgelegene Insel mit unerschlossenen
Ressourcen.

Kartenteil 23

- TR

Starke Meeresstromungen ziehen dein Schiff zu
einer Insel mit steilen Klippen und Schiffswracks.

In der Ferne siehst du ein anderes Schiff, das
dasselbe vorhat wie du... Wer sammelt Treibgut
am schnellsten? Navigiere geschickt, um in
Kkiirzester Zeit so viel wie moglich zu sammeln.

Ay

Kartenteil ,.flaute”

In diesem Gebiet ist etwas merkwiirdig: kein Wind, keine Meeresstromungen,
einfach nichts.

Dieses Kartenteil hat besondere Regeln:

»  Wind oder Ereignisse haben keinen Einfluss
auf dieses Kartenteil.

» Die Bewegung auf dem Kartenteil ,Flaute”
kostet 2 Bewegungspunkte statt 1.

«  Dies betrifft sowohl PC als auch NPC.

Untdtigkeit

Du kannst dich entscheiden, keine Aktion auszufiihren, entweder freiwillig
oder aufgrund der Spielsituation.

Handel

Wenn du einem anderen Spieler benachbart bist, kannst du eine Aktion zum
Handel mit Giitern, Missionen und Geld ausfiihren.

Getauschte Missionen setzt du dort fort, wo der vorherige Besitzer aufgehort
hat. ,Ereignisse” seite 47




Interagieren

Auf dem Spielplan findest du verschiedene Symbole, mit denen du interagieren
kannst.

Um mit einem Hexfeld auf See zu interagieren, musst du dein Schiff darauf
platzieren. Befindet sich das Ziel an Land, platzierst du dein Schiff angrenzend
dazu.

20 Kartonteile

Die Welt ist unerforscht — welche Orte wird die Zukunft enthiillen? Jedes
Kartenteil deckt einen weiteren Teil des Spielplans auf. Auf ihnen findet das
Spiel statt und dort erleben sich deine Abenteuer.

i fnkerplaiz

Zeigt ein Hexfeld einen Ankerplatz, musst du dein Schiff auf diesem Hexfeld
platzieren, um mit dem angrenzenden Hafen (an Land) zu interagieren.

Hafen

Hifen sind Interaktionsorte der verschiedenen Nationen. Sie bieten Zugang
zum Markt, zur Taverne und zur Werft der Nation, die ihre Flagge zeigt.

In einem Hafen darfst du mit einer einzigen Aktion alle verfiigbaren Optionen
nutzen - in beliebiger Reihenfolge.

Beispiel: Zeigt ein Hafen die Symbole fiir Kaufmarkt und Taverne, kannst

B X & «
- -
Taverne Werft Kaufmarkt Verkaufsmarkt

du Waren dieser Nation kaufen, Missionen annehmen sowie Offiziers- und
Spezialistenverbesserungen erwerben — alles mit nur einer Aktion.

Erscheint ein Hafen ohne Flagge, legst du zufillig die Flagge einer Nation
darauf, um dessen Zugehorigkeit zu bestimmen.

6{} NPC-Scehiffe

Neben Hifen findest du das Symbol eines Schiffs. Hier erscheinen die NPC-
Schiffe der Nation, die den Hafen kontrolliert. Sie konnen Handels-, Defensiv-,
Aggressiv- oder Korsarenschiffe sein.

% @

Aggressiv Korsar

Al .
@ O

Hdndler

ﬁ llreimpohner

Fiir alle Spielzwecke gelten sie als Hifen, die keiner Nation
angehoren.

2222 Sandbanke

Sandbdnke sind Bereiche mit geringerer Wassertiefe. Schiffe mit einem
Tiefgang, der unter dem auf der Sandbank angegebenen Wert liegt, konnen
diese Felder nicht iiberqueren. seite 12

Defensiv

@5‘4‘ Kraken

Ort, an dem der Kraken und andere Seeungeheuer erscheinen konnen. Der
Kraken erscheint nur, wenn das entsprechende Kartenteil bereits erkundet
wurde.

A auf dem Spielplan

Jede gute Schatzkarte verbirgt einen Schatz unter einem grofen ,X“. Welches
ist das richtige? seite 48

~= Fasser

Erscheinungszone fiir Fdsser. seite 14

A Dale

Interaktionspunkte fiir verschiedene NPC und Missionen.

# rostungen -+ K

Im Spiel gibt es DREI Festungen: zwei mit einer zufilligen Nation (Kartenteile 5
und 6) und eine Piratenfestung (Kartenteil 14).

Erscheint eine Festung ohne Flagge, legst du zufdllig die Flagge einer Nation
darauf, um deren Zugehdorigkeit zu bestimmen.

Teilt sich die Festung eine Insel mit einem Hafen, gehort sie zur Nation des
Hafens.

Festungen sind stark verteidigte Orte. Betrittst du ihren Verteidigungsbereich,
kann das Konsequenzen haben. Eine Festung wirft so viele Wiirfel, wie auf
den angrenzenden Hexfeldern angegeben sind, und erhdlt einen Bonus
entsprechend der Spielstufe.

Die Spielstufe entspricht der hochsten Segelanzahl eines Schiffs, das
sich aktuell oder zuvor im Spiel befunden hat (PC oder NPC).

6«

Beispiel: Befindet sich das Spiel auf Stufe z und das Symbol zeigt 4
Wiirfel, erhdlt jeder dieser 4 Wiirfel ein Bonus von +2. Das heift: Befindest
du dich im Krieg mit der Nation der Festung und betrittst eines dieser
Hexfelder (inklusive Hifen), feuert sie mit 4 Wiirfeln plus Bonus auf dich.

+ Bewegst du dich anschliefend auf ein weiteres markiertes Hexfeld,
feuern die Kanonen erneut.
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Fernkampf (FK)

Mit dieser Aktion greifst du ein anderes Schiff an, indem du deine Kanonen
abfeuerst.

Diese Aktion gilt fiir PC und NPC und erfolgt in 5 Schritten.

. Giiltiges Ziel bestimmen

Ein Ziel ist giiltig, wenn alle folgenden Bedingungen erfiillt sind:

+ Das Zielschiff befindet sich in deiner Sichtlinie.

« Das Zielschiff befindet sich seitlich von deinem Schiff. Ein Schiff darf nicht
nach vorne (Bug) oder nach hinten (Heck) feuern.

- Ein Schiff darf nicht feuern, wenn es an einem Ankerplatz liegt.

2. fngriffswert und Munition festlegen

Der Angreifer wirft so viele W12, wie Kanonen sich in seinen Kanonenpforten
befinden.

- Wende vor dem Wiirfeln alle relevanten Modifikatoren an. Gelten fiir
die Wiirfel unterschiedliche Modifikatoren, wiirfle sie getrennt oder
verwende Wiirfel in unterschiedlichen Farben.

Munition

Beim Fernkampf musst du vor dem Wiirfeln festlegen, welche Munition du
verwendest. Alle Kanonen miissen dieselbe Munition nutzen.

lerbesserungen des Schiffs, Offiziere und Spezialisten:

Wende alle Boni durch Schiffs-, Offiziers- und Spezialistenverbesserungen an.

3. Uerteidigung des Ziels

Die Verteidigung ist der Wert, den ein Angriff iibertreffen muss, um Schaden zu
verursachen. Sie ist die Summe der folgenden Werte:

» Grundverteidigung: Der auf der Schiffskarte des Ziels angegebene Wert.
» Verbesserungen: Addiere alle Modifikatoren, die der Verteidiger hat.

» Distanz: Sind die Schiffe nicht angrenzend, erhoht sich die Verteidigung um
+1 pro Hexfeld Abstand (1 Hexfeld = +1, 3 Hexfelder = +3...).

Position des Verteidigers: Wird ein Schiff iiber den Bug oder das Heck
angegriffen*, erhdlt es +1 Verteidigung, da es ein kleineres Ziel darstellt.

*Spieltechnisch gilt das Heck eines Schiffs nicht als anfilliger.

Ankerplatz: Schiffe an einem Ankerplatz erhalten +1 Verteidigung, aufer
der Angreifer ist eine Festung.

4, Schaden berechnen

Nur jedes Wiirfelergebnis, das die Verteidigung tibertrifft, verursacht Schaden.
Der Schaden entspricht der Anzahl der Punkte, um die der Verteidigungswert
iiberschritten wird, bis zu einem Maximum von 4 Schaden pro Wiirfel.

5. Sehadensarten
6 Dasserschaden

- Treffer ohne weitere Angabe verursachen Wasserschaden am Rumpf.

 Bei PC platzierst du Wasserschaden von rechts nach links und von unten
nach oben.

» Wird eine Ware von Wasserschaden getroffen, fdllt sie durch das Leck ins
Meer und landet auf das aktuelle Hexfeld des Schiffs.

(ﬁ Feuerschaden

» Bei PC platzierst du Feuerschaden von links nach rechts und von oben nach
unten.

« Waren in der getroffenen Liicke werden zerstort und legst du sie in den
Vorrat zuriick.

- Ausbreitung: Fiir je 3 Feuerschaden, die ein Schiff am Ende seines Zuges hat,
erhdlt es einen zusdtzlichen Feuerschaden (6 Feuerschaden = 2 zusdtzliche,
Uusw.).

Ol: Trifft ein Angriff einen Olwiirfel, ersetzt du ihn durch zwei
Feuerschaden.

Beispiel: Platzierung von Wasser- und Feuerschaden.

Gemeinsame Regeln fiir beide Schadensarten

« Schaden zdhlt zum Schiffsgewicht.

« Schaden an Kanonen legst du direkt auf die betroffenen Kanonen. Sie sind
blockiert, lassen sich nicht neu anordnen und wiegen nun doppelt. (1
Gewicht Schaden + 1 Gewicht Kanone).

Eine beschddigte Kanone wiegt 2 statt 1, egal ob durch Wasser oder Feuer.

« Schaden entfernt Kanonen nicht.

« Die Lebenspunkte eines Schiffs stehen auf der Schiffskarte. Unterschiedliche
Schadensarten zdhlst du getrennt.

» Bei NPC zdhlst du zur Vereinfachung alle Schadensarten zusammen.

» Erleidest du Schaden in einer Kabine, verlierst du weder Besatzung
noch Verbesserungen, musst die Kabine jedoch reparieren, um die volle
Besatzungskapazitdt wieder nutzen zu konnen.

Beispiel: Hast du beim Erhalt eines Kabinenschadens 8
Besatzungsmitglieder, sinkt deine Besatzung nicht auf 6.

Natiivliche )2 beim Feuer oder Fernkampf

Im Fernkampf stirbt jedes Mal ein Besatzungsmitglied des
Zielschiffs, wenn du eine natiirliche 12 wiirfelst (ohne Anwendung von

Modifikatoren).

Dies gilt fiir alle Munitionsarten.
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Festlegen des Ergebnisses nach dem Fernkampf
Schiff nicht zerstort

Hat das Schiff weniger Schaden erlitten als seine Lebenspunkte, kann es
weitersegeln.

Schiff zerstirt: Kollaps

Hat ein PC sowohl Feuer- als auch Wasserschaden und keinen freien Platz
mehr in der Ladungszone, ist es zerstort.

War der letzte Schaden Wasser, gilt das Schiff als versenkt; war es Feuer, gilt es
als verbrannt.

Sehiff durch Wasser zerstirt @ (versenkr)

Wenn ein Schiff Schaden in Hohe seiner Lebenspunkte oder mehr erleidet und
der Grofteil aus Wasserschaden besteht, gilt es als versenkt.

Zerstort ein Schiff ein anderes auf diese Weise, erhdlt es:

« Alle Dublonen der Belohnung (NPC-Karte).
+ Alle Dublonen auf der NPC-Karte.

« Die Halfte aller Warenarten (abgerundet). Beispiel: 3/2 =1 (Das Minimum
istimmer1).

+ 1Ruhmpunkt.
« Anderung seiner Reputation.

Sehiff durch Feuer zerstirt & (verbrannt)

Wenn ein Schiff so viel oder mehr Schaden erleidet als sein Leben und der
Grofteil aus Feuerschaden besteht, gilt es als verbrannt.

Zerstort ein Schiff ein anderes auf diese Weise, erhdlt es:

+ Alle Dublonen der Belohnung (NPC-Karte).
« Alle Dublonen auf der NPC-Karte.

 Keine Waren, da sie verbrannt wurden.

« 1Ruhmpunkt.

« Anpassung der Reputation.

Ein durch Feuerausbreitung zerstortes Schiff verleiht seinen Ruhmpunkt dem
letzten PC oder NPC, der ihm Schaden zugefiigt hat

Wenn ein PC mehr als ein Schiff in Brand setzt, erhdlt er nur die Belohnung des
letzten angegriffenen Schiffs; markiere dies bei Bedarf mit einem Marker seiner
Farbe.

Schiff zerstort
npe

» Lege die NPC-Karte zuriick in die Schachtel und ziehe verdeckt einen
neuen NPC.

« NPC bleiben verdeckt bis zu ihrer ersten Aktivierung.

e

» Wirst du von einem PC oder NPC einer Nation zerstort, erhohst du
deine Reputation bei dieser Nation um +1, sofern sie unter 0 liegt.

» Duverlierst alle Waren, die du mitfiihrst.

« Du verlierst alle unvollendeten, verdeckten oder sichtbaren
Missionen.

+ Du verlierst niemals Kanonen, Verbesserungen oder Dublonen, die
duvor der Zerstérung erworben hast.

<- Deine Besatzung setzt du aufO. )

« Um wiederzuerscheinen, wiirfelst du in deinem ndchsten Zug 1W20.
Das Ergebnis bestimmt das Kartenteil, auf dem du wieder erscheinst.
Ist es noch nicht entdeckt, erscheinst du auf dem ndchstniedrigeren
entdeckten Kartenteil (20 ist niedriger als 1).

« Du erscheinst mit so viel Wasserschaden, wie auf deinem 5
Spielertableau angegeben sind. Je nach Schiffsmodell ist die - \"-_
Menge an Schaden beim Wiedererscheinen unterschiedlich.

“t020"0=0
- L
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Im Beispiel oben siehst du zwei Schadensmarkierungen & .

Beim Wiedererscheinen hat das Schiff 2 Wasserschaden.

N

Du erhdltst einen Marker fiir ein zerstortes Schiff.

Du startest mit so vielen Besatzungsmitgliedern, wie es die Stufe deines
Schiffs plus deine Ruderboot-Verbesserungen vorgeben.

) 0-0-0"
Marker fiir zerstorte Schiffe @

Wird dein Schiff zerstort, lege einen Zerstorungsmarker
auf deine PC-Karte.

Wird es erneut zerstort, drehst du den Marker auf die
Seite x2.

Wirst du ein drittes Mal zerstort, entfernst du den
Marker und verlierst 1 Ruhmpunkt.




Beispiel fiir Fernkampf:

!

1. Giiltiges Ziel bestimmen

Der griine Spieler (1) ist am Zug und fiihrt einen Angriff aus.
Im Beispiel sind die mdglichen Ziele seiner Kanonen griin hervorgehoben.

Das Schiff des blauen Spielers (2) liegt auRerhalb seines Schusswinkels und ist
daher kein giiltiges Ziel.

Das niederldndische Schiff (3) ist teilweise verdeckt und somit kein giiltiges Ziel.

Das franzosische Schiff (4) ist jedoch ein maogliches Ziel, da es sichtbar und
innerhalb des Schussbereichs liegt.

2. Ingriffswert festlegen

Der angreifende Spieler steuert eine Galeone mit 5 Kanonen. Alle Kanonen
sind verbessert (+2) und er verwendet Explosivmunition (+1). Addiert er seine
Modifikatoren, erhdlt er +3 auf jeden Wiirfel.

Der Angreifer wirft so viele Wiirfel wie Kanonen (in diesem Fall 5) und erhadlt:
4,9, 9,11 und 12. Die Summe der Modifikatoren betrdgt +3 und wird zu jedem
einzelnen Wiirfel addiert. Dadurch ergeben sich die Angriffswerte: 7,12, 12, 14,
15.

3. Uerteidigungswert festlegen

Das franzdsische Schiff ist eine Nao mit einer Verteidigung von 9. Es besitzt
keine Verbesserungen (+0), befindet sich jedoch in 2 Hexfeldern Abstand (+2),
wird seitlich angegriffen (+0) und liegt an einem Ankerplatz (+1).

Addierst du alle Modifikatoren, ergibt sich eine Gesamtverteidigung von 12.

4. Schaden berechnen
Das orangefarbene Schiff erleidet so viel Schaden, wie das Wiirfelergebnis

seine Verteidigung iibersteigt. 7-12=0, 12-12=0, 12- 12=0, 14-12=2 und 15-12= 3
(gesamt 2+3= 5 Schadenspunkte).

5. Ergebnis nach dem fernkampf festlegen

Es wird bestimmt, ob das angegriffene Schiff aufgrund des erlittenen Schadens
zerstort wird (Kollaps, versenkt oder verbrannt) oder weitersegeln kann.

2

Reparieren

Mit einer einzigen Reparaturaktion kannst du in diesem Zug so viel Schaden
reparieren, wie du an Holz ausgibst, unter folgenden Bedingungen:

Wenn du dich an einem Ankerplatz mit Werft befindest, kannst du bis zu
4 Schaden beliebiger Art (Feuer und/oder Wasser, Segelschaden) fiir jedes
abgegebene Holz reparieren. Du kannst im selben Zug gekauftes Holz zur
Reparatur verwenden.

]
=R =4 Y
1Holz = 4 Schaden

Befindest du dich auf hoher See und hast Holz an Bord, reparierst du in deinem
Zug fiir jedes abgegebene Holz 2 Schaden beliebiger Art (Feuer und/oder
Wasser, Segelschaden).

&
&= = -2 / 6
1Holz = 2 Schaden

Prachiturm &

Zu Beginn des Spiels entscheidet ihr, ob ihr den Frachtturm verwendet.

Dieser Turm fiigt dem Spiel eine kleine Variation hinzu.

Ab sofort werft ihr alle Waren, die durch Wasserschaden beschddigt werden
oder beim Versenken eines Schiffs (PC oder NPC) anfallen, durch den Frachtturm.
Je nachdem, wo sie landen, gilt:

- Fass-Seite: Die Waren bleiben auf dem Hexfeld treiben, auf dem der
Schaden bzw. das Versenken stattfand.

- Leere Seite: Die Waren gehen verloren und kommen zuriick in den Vorrat.

| ]



C,/ Entern oder NlahRampf (NIK)

Mit dieser Aktion enterst du ein anderes Schiff mithilfe deiner Besatzung.
Ein Schiff an einem Ankerplatz kann keinen Enterangriff starten.

Die Enteraktion gilt fiir PC und NPC und besteht aus 5 Schritten.

]- Giiltiges Ziel bestimmen:

Ein Ziel is giiltig, wenn es seitlich (an Backbord oder Steuerbord) an das
angreifende Schiff grenzt.

2- fingreifende Besatzung bestimmen:

Beim Entern darf das angreifende Schiff mit so viele
19} _ == Besatzungsmitglieder einsetzen, wie es mochte, abziiglich seines

s Tiefgangs. Diese Mindestbesatzung bleibt an Bord, um das Schiff
unter Kontrolle zu halten.

 Beispiel: Hast du 8 Besatzungsmitglieder und einen Tiefgang von
2 laut PC-Karte, kannst du mit maximal 6 Besatzungsmitgliedern
entern. Zwei miissen an Bord bleiben.

Addiere auferdem alle Offiziers- und Spezialistenverbesserungen. Dadurch
erhoht sich die Anzahl der Wiirfel und Modifikatoren.

NPC entern: Ein NPC wirft beim Entern so viele Wiirfel, wie auf seiner Karte
angegeben sind, minus der bereits getdteten Besatzungsmitglieder. Hat die

Gesamtbesatzung Modifikatoren, wende sie bei jedem Enterkampf an.

3- Uerteidigende Besaizung bestimmen:

- Dasverteidigende Schiff verteidigt sich mit seiner gesamten Besatzung.

e« Addiere auferdem alle Offiziers- und
Spezialistenverbesserungen. Dadurch erhoht sich die Anzahl der
Wiirfel und Modifikatoren

+ Enternin Hdfen: Ein Schiff, das in einem Hafen liegt, kann geentert werden,
aber die Verteidigung des Angegriffenen wird um +1 erhoht.

: VK
4- Erfolg des Enterns bestimmen:  ~ar

+ Beide Schiffe wiirfeln gleichzeitig jeweils so viele W12, wie
Besatzungsmitglieder am Kampf beteiligt sind. Jedes Ergebnis von 11 oder
hoher verursacht einen Verlust beim Gegner.

i 9]
2=
Das Entern ist erfolgreich, wenn das angreifende Schiff mindestens die
y -1 DREIFACHE verbleibende Besatzung des verteidigenden
Schiffs hat oder das verteidigende Schiff keine Besatzung mehr
hat.

Multipliziere dazu die verbleibende Besatzung des verteidigenden Schiffs

mit 3. Ist dieser Wert kleiner oder gleich der Besatzung des Angreifers, ist
das Entern erfolgreich.

Damit endet die Enteraktion.

+  Wird diese Bedingung nicht erfiillt, gilt das Entern als gescheitert.

(5 Enterbelofinung bestimmen:
Denn der Angreifer ein IPC ist

» Nach einem erfolgreichen Entern erhdlt der Angreifer 1.000 Dublonen.
Leben noch Besatzungsmitglieder, schliefen sie sich der Besatzung des
Angreifers an.

Denn der fingreifer ein PC ist

« Nach einem erfolgreichen Entern erhdlt der Angreifer alle Waren und
Belohnungen des geenterten Schiffs. Leben noch Besatzungsmitglieder,
schliefen sie sich der Besatzung des Angreifers an.

Denn der Uerteidiger ein JIPC ist

Du darfst dein Schiff gegen das geenterte tauschen, sofern dessen Stufe gleich
hoch oder hdchstens eine Stufe hoher ist als deine.

*Hast du ein Schiff der Stufe 1, darfst du es gegen ein Schiff der Stufe 1 oder
2 tauschen, aber niemals gegen ein Schiff der Stufe 3 oder 4.

Das neue Schiff behdlt seinen Schaden, aber keine Verbesserungen und keine
Kanonen. Deine zuvor erworbenen Verbesserungen darfst du behalten.

Denn der Uerteidiger ein PC ist

Im Gegensatz zum Entern eines NPC kannst du dein Schiff nicht gegen das
geenterte Schiff tauschen. Stattdessen darfst du ein Schiff des gleichen Typs aus
dem Ablagestapel oder dem NPC-Stapel nehmen.

Du darfst auerdem die unvollendeten Missionen dieses Spielers iibernehmen
und sie auf ihrem aktuellen Stand fortsetzen.

- Beispiel 1:

Ein PC mit einem Tiefgang von 2 und 8 Besatzungsmitgliedern entert ein
anderes Schiff mit 6 Besatzungsmitgliedern. Es kommt zu einem Kampf
6 gegen 5. Jedes Schiff wirft so viele Wiirfel, wie Besatzungsmitglieder
am Kampf beteiligt sind. Der Angreifer wiirfelt 6, 8, 8, 11, 11, 12, und der
Verteidiger wiirfelt 4, 4, 6, 7, 11. Als Ergebnis bleiben dem Angreifer 5
Besatzungsmitglieder, dem Verteidiger nur 2.

Das Entern scheitert, da 2x3 = 6 grofer ist als 5. Die Erfolgsbedingung ist
nicht erfiillt.

- Beispiel 2:

Ein PC mit einem Tiefgang von 2 und 8 Besatzungsmitgliedern entert ein
anderes Schiff mit 5 Besatzungsmitgliedern.Es kommt zu einem Kampf
6 gegen 6. Der Angreifer wiirfelt 5, 6, 11, 11, 11, 12, und der Verteidiger
wiirfelt 4, 4, 6, 7, 8. Nach dem Wurf bleiben dem Angreifer alle 6
Besatzungsmitglieder am Leben, dem Verteidiger nur 2.

Das Entern ist erfolgreich, da 2x3 = 6 ist, was der verbleibenden
Besatzung des Angreifers entspricht. Der Angreifer rekrutiert die
iiberlebende Besatzung und hat nun 10 Besatzungsmitglieder, zusdtzlich

\2u den iibrigen Enterbelohnungen. ¥,
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Freie ARtionen

Freie Aktionen beenden deine Bewegung nicht und sind freiwillig. Du kannst
sie jederzeit in deinem Zug ausfiihren, vor oder nach einer Aktion.

Uas Schiff organisieren

Wiahrend deines Zuges kannst du deine Ladung auf dem Schiff neu anordnen.

Schaden (Wasser oder Feuer) in einer Liicke darfst du nicht von einer Liicke in
eine andere verschieben.

Kanonen mit Wasser- oder Feuerschaden kdnnen weder schiefen noch neu
positioniert werden.

Rufsammeln — /Bewegung

Bewegst du dich iiber ein Hexfeld mit einem Interaktionselement (Fdsser,
Waren oder bestimmte Missionen), darfst du 1 zusdtzlichen Bewegungspunkt
ausgeben, um mit dem Hexfeld zu interagieren.

Gibst du ] Bewegungspunkt aus, darfst
au:

+ Alle Elemente auf deinem aktuellen Hexfeld aufsammeln.

« Eine Mission beginnen oder abschliefen, die das Besuchen eines Ortes oder
das Aufsammeln eines Gegenstands auf See erfordert.

L

“

b

Drehe das Fass um, um seine Belohnung zu erhalten. Lege den Fassmarker

neben dein Spielertableau, bis du geniigend Fdsser gesammelt hast, um einen
Ruhmpunkt zu erhalten.

« Ein Fass aufsammeln. Dazu:

Hast du nicht geniigend Platz fiir alle erhaltenen Waren, bleiben die
tiberschiissigen Waren auf diesem Hexfeld treiben. Du darfst Waren aus dem
Fass mit deiner aktuellen Ladung tauschen oder sie im Meer liegen lassen.

iiber Bord werfen

Jederzeit wihrend deines Zuges darfst du beliebige Ladung iiber Bord werfen.
Dies verringert sofort das Schiffsgewicht.

Lege die Ladung auf das Hexfeld, auf dem sich deine Miniatur befindet.

Ist dein Schiff voll, darfst du beliebige Ladung iiber Bord werfen und durch neue
Waren ersetzen.

Du darfst die abgeworfene Ladung nicht im selben Zug wieder
aufsammeln.

' Rammen/ Bewegung

~

Wiihrend deiner Bewegung darfst du mit einem anderen Schiff kollidieren.
Dies gilt als Rammen.

Rammen zdhlt als Angriff und verbraucht die gesamte verbleibende Bewegung.

Schaden fiir den Angreifer

Der Angreifer erleidet Wasserschaden in Hohe der Differenz beider
Verteidigungswerte, plus die Anzahl der in gerader Linie zuriickgelegten
Hexfelder.

« Schaden des Angreifers = (Verteidigung des Verteidigers) —
(Verteidigung des Angreifers) + (Bewegung des Angreifers)

Der Angreifer erhdlt keinen Verteidigungsbonus, den er normalerweise bei einem
Angriftiiber den Bug bekommt.

Schaden fiir den Uerteidiger

Der Verteidiger erleidet Wasserschaden in Hohe der Differenz beider
Verteidigungswerte, plus die Anzahl der geradlinig vorgeriickten Hexfelder.

« Schaden des Verteidigers = (Verteidigung des Angreifers) —
(Verteidigung des Verteidigers) + (Bewegung des Angreifers)

Ergebnis bestimmen:

Wird das verteidigende Schiff oder werden beide Schiffe zerstort, erhdlt der
Angreifer 1 Ruhmpunkt, aber keine weitere Belohnung. Auch selbstmaorderische
Aktionen konnen Ruhm einbringen.

Wird nur der Angreifer zerstort, erhdlt niemand eine Belohnung.

Beispiel:

\.
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Dein Schiff hat eine Verteidigung von 10 und du rammst ein Piratenschiff mit
einer Verteidigung von 9. Du bewegst dich insgesamt 5 Hexfelder (vier plus das

vom Zielschiff belegte Hexfeld). Davon legst du 3 Hexfelder in gerader Linie zuriick,
die den Schaden fiir beide Schiffe mitbestimmen.

Der Angreifer erleidet: 9-10+3 = 2 Schaden.
Der Verteidiger erleidet:10-9+3 = 4 Schaden.
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CinRreisen

Befinden sich zwei oder mehr verbiindete Schiffe oder Schiffe derselben Nation
(PC oder NPC) angrenzend am selben Feind, gilt dieser als eingekreist.

Schiefien

Auf ein eingekreistes Schiff zu schiefen erlaubt es 1 Kanonenwiirfel pro 3
Kanonen der angrenzenden Verbiindeten neu zu wiirfeln.

Dies gilt auch fiir verbiindete NPC untereinander, d. h. zwei oder mehr NPC
derselben Nation oder Korsaren losen diesen Effekt ebenfalls aus.

Beispiel: Es ist der Zug des englischen NPC-Schiffs (1), das auf den griinen Spieler
(1) schieft. Drei Wiirfel verfehlen ihr Ziel. Sein verbiindeter englischer Korsaren-
NPC (2) besitzt 6 Kanonen und darf bis zu 2 Wiirfel neu zu wiirfeln.

Verfiigt ein Schiff iiber Fernkampfkanonen, gilt es als angrenzend an ein Ziel,
solange sich dieses innerhalb der Reichweite seiner Kanonen befindet.

Entern

Ein eingekreistes Schiff zu entern erlaubt es, 1 Enterwiirfel pro 4
Besatzungsmitglieder der angrenzenden Verbiindeten zu wiederholen.

Beispiel fiir Einkreisen

& Y
*“ fischen/Bewegung
Fischen bedeutet, iiber ein Hexfeld mit einem Walsymbol zu fahren. Du musst
dafiir mindestens 1 Ruderboot mit Besatzung an Bord haben.

Fiir diese Aktion gibst du 1 Bewegungspunkt aus. Du darfst so viele Ruderboote
einsetzen, wie du besitzt.

Fiir jedes eingesetzte Ruderboot ziehst du 1 Fischfangmarker und fiihrst den
Effekt der Unterseite aus.

Lege anschliefend die gezogenen Marker zuriick in den Vorrat und mische die
Fischfangmarker neu.

Mogliche Ergebnisse

ons

) © ¢

-1/ -2 Besatzung

Nichts passiert 10l

wa [Dalfinger +@

Walfdngerschiffe besitzen eine besondere Fdhigkeit. Jedes Mal, wenn sie

fischen, ziehen sie 1 zusdtzlichen Fischfangmarker.

Zudem erhalten sie +1 Verteidigung gegen den Weifen Wal, falls er im Spiel ist.

seite
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NPC oder Nlicht Spielercharakiere
Das sind NPC?

NPC sind Schiffe oder Kreaturen, die im Verlauf des Spiels erscheinen. Sie
gehoren keinem Spieler und folgen einem festen Verhalten, das von ihrer Rolle
abhdngt.

Jedem Spieler konnen ein oder mehrere NPC zugewiesen werden, und dieser
Spieler aktiviert sie wihrend des Spiels.

Rolle der NPC

Die Rolle eines NPC bestimmt seine Funktion im Spiel. Es gibt 4 Rollentypen:
Aggressiv, Defensiv, Handler und Spezial.

! JIPC-Karten h

£l CLAUEE

Rmara Pargn
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1, Rolle: Funktion des NPC.

Z) Verteidigung / Leben: Fihigkeit, Fernkampfangriffe abzuwehren /
Schaden, den das Schiff vor dem Untergang aushailt.

i) Besatzung / Verbesserung: Maximale Anzahl an
Besatzungsmitgliedern an Bord / Passive Verbesserungen des Schiffs.

1

ey

Bewegung: Anzahl der Hexfelder, die sich das Schiff bewegen darf.

5, Entern / Verbesserung: Anzahl der Wiirfel beim Entern / Verbesserung
der Besatzung.

i, Kanonen / Verbesserung: Anzahl der geworfenen Wiirfel /
Modifikatoren fiir jeden Wiirfel.

7. Schiff / Kapitdn: Name des Schiffs und seines historischen Kapitins.

B, Nation: Flagge oder Doppelflagge, die die Zugehdrigkeit des Schiffs
angibt.

g, Missionsziel: Manche Missionen bestimmen dieses Schiff als Ziel.
| Kartenteil: Ort und Nummer des Kartenteils, auf dem der NPC erscheint.

Il Belohnung fiir das Versenken.

I, Belohnung beim erfolgreichen Entern: Du erhdltst alle angegebenen
Belohnungen sowie zusdtzliche Boni durch Schwertsymbole.

I1, Tiefgang: Die Tiefe des Rumpfs, die die Bewegung durch bestimmte
\Gebiete auf der Karte einschrdnkt.

24

NIPC-Miniaturen

Jede Miniatur stellt einen Typ von NPC-Schiff auf dem Spielplan dar.

e
1 §8 Schoner: Spielerschiff

= pC
i i
j 3 Brigantine: Aggressives Schiff X
"

-$i b Karavelle: Handelssehiff @

‘i{ : Linienschiff: Defensives Schiff @

NIPC-Nationen (Flaggen und Schiffsbasis)

Sobald du eine Miniatur zuweist, platziere eine NPC-Schiffbasis darunter.
Die Basis zeigt die Nation des Schiffs sowie den Spieler, der es aktiviert
(gekennzeichnet durch eine Nummer).

Im Spiel gibt es 5 Nationen, die jeweils durch ihre Flagge dargestellt werden.

NATION KORSAR
NIEDERLANDE: j‘ q { ‘lv.
Spanien: j !{‘;! —tq tm
p A Y

Hinweis: Einige Piraten- oder Korsarenschiffe werden mit
ihrer historischen Flagge dargestellt. Ist diese unbekannt,
werden sie mit dem Jolly Roger dargestellt. Das bedeutet:
Piraten kénnen durch unterschiedliche Flaggen dargestellt

werden.
@ Korsar

Fiir alle Spielzwecke gilt ein Korsar als Piratenschiff. Er greift jedoch weder
Piraten noch Schiffe seiner eigenen Nation an und wird auch nicht von ihnen
angegriffen. Sie sind seine Verbiindeten.

Korsaren erkennst du an ihrer geteilten Flagge: Eine Halfte zeigt die
Nation, die andere Halfte die Piraten.

(egenden

Einige Schiffe oder Monster gehoren keiner Nation an. Sie agieren
unabhdngig und befinden sich mit allen Nationen im Krieg.




ARtivierung der NPC

+ Ein NPC darf maximal zwei Aktionen pro Zug in absteigender
Reihenfolge der Wimpel ausfiihren.

Kann ein NPC keine Aktion ausfiihren, lege einen Zeitzdhler
auf ,3“

Verldsst ein NPC aus irgendeinem Grund das Spiel, gilt er als
zerstort.seite 19

Erscheinen und Plaizieren der NIPC

Ist die NPC-Karte noch verdeckt, decke sie jetzt auf.

Nimm die passende Miniatur und setze sie auf die entsprechende NPC-
Schiffsbasis.

Suche das Kartenteil, auf dem der NPC erscheint. Dieses ist auf der Schiffskarte
durch blaue Kreise markiert:

. . . ‘ '\r.:,_
Zeitzdhler bei JIPC: =L
Erscheint ein NPC im Spiel oder fiihrt er eine Aktion aus, entferne den

Zeitzdhler von seiner NPC-Karte.

Hat ein NPC einen Zeitzdhler und kann in seinem Zug keine Aktion ausfiihren,
reduziere den Zeitzdhler um 1 und beende seinen Zug.

Erreicht der Zeitzdhler ,0“, entferne die NPC-Karte und ziehe eine neue. Der
neue NPC wird erst in seinem ndchsten Zug aufgedeckt.

ARtionen der NIPC (IDimpel):

« Die ersten zwei Wimpel sind bei allen NPC gleich. Sie zeigen
die Attribute ,Verteidigung / Leben“ und ,Besatzung /
Verbesserung“. Diese zdhlen nicht als Aktionen.

Hms
Sir Jar

Alle weiteren Wimpel stellen die Aktionen des NPC dar.

Jede Aktion darf hochstens einmal pro Zug aktiviert werden
und nur, wenn du sie ausfithren kannst.

Ist die Bedingung der zu aktivierenden Aktion bereits erfiillt,
uiberspringe sie und fahre mit der ndchsten fort.

Beispiel: Erfordert eine Aktion die Bewegung zu einem
Schiff, an das der NPC bereits angrenzt, iiberspringe diese
Bewegung und fiihre die nichste Aktion aus.

- Ist das Kartenteil nicht aufgedeckt: Lege einen Zeitzdhler auf ,3“ auf die + Tiberspringst du eine Aktion aus irgendeinem Grund, darfst du sie in diesem
NPC-Karte. Danach ist der nichste NPC oder PC am Zug. Zug nicht mehr aktivieren.
3 b ; . e  Fiihrt ein NPC seine zweite Aktion aus, endet sein Zug. Danach ist der
Ist das Kartenteil aufgedeckt: Platziere das Schiff auf dem t ‘k_ i niichste NPC oder PC an der Reihe.

durch das Symbol markierten Erscheinungshexfeld. o e e i :
» Wird ein NPC aktiviert und fiihrt in diesem Zug keine Aktion aus (Bewegung

oder Angriff), lege einen Zeitzdhler auf ,3“.

« Blockiert ein NPC ohne Ziel einen Ankerplatz, bewegt er sich als Aktion auf
ein angrenzendes Hexfeld, um den Ankerplatz freizumachen. Das Hexfeld
wihlt der Spieler, der den NPC aktiviert.

Ist dieses Hexfeld besetzt, platziere das NPC-Schiff auf einem an das Symbol
angrenzenden Hexfeld. Anschliefend fiihrt der NPC seine Aktionen aus.




Bewegung der IPC

Wind und Wenden beeinflussen NPC nicht. Sandbdnke und Ereignisse
betreffen sie jedoch.

Fiihrt ein NPC ein Wenden aus, zihlt dies als Bewegungsaktion.

NPC meiden nach Moglichkeit gegnerische Hexfelder wie Ankerpldtze,
Festungen oder feindliche PC- oder NPC-Schiffe.

» Muss ein NPC auf ein besetztes Hexfeld ziehen, beendet er seine Bewegung
auf einem angrenzenden Hexfeld.

Bei gleichlangen Routen wdhlt der aktive Spieler den fiir den NPC
vorteilhaftesten Weg.

Angriff der NPC

NPC greifen nur angrenzende Schiffe an, sofern keine passive Fdhigkeit
etwas anderes bestimmt. Seite 29

Schiffe im Hafen der eigenen Nation sind keine giiltigen Ziele fiir einen
NPC. Das bedeutet: Der NPC sucht nach dem ndchstgelegenen Ziel. Gibt es kein
giiltiges Ziel, lege einen Zeitzdhler auf ,3“.

Beispiel: Ein spanisches NPC-Schiff greift kein Schiff an — weder PC noch
NPC -, das an einem spanischen Ankerplatz liegt. Befindet sich dasselbe
l Schiff jedoch auf einem Ankerplatz einer anderen Nation, darf der NPC es

angreifen.

X Rggressio - Defensiv:

(Visuelle Zusammenfassung im Flussdiagramm auf Seite seite 28).

]- Giiltiges Ziel bestimmen:

E In der Regel ist die erste verfiigbare Aktion die Bewegung. Dafiir bestimmt der
NPC ein Ziel. Dabei folgt er den Prioritdten seiner Rolle.

» Der NPC wdhlt ein feindliches Schiff in Sichtlinie und Reichweite als Ziel.

« Gibt es kein solches Ziel, bewegt er sich auf den ndchstgelegenen Feind
Reichweite zu.

« Ist auch das nicht méglich, bewegt er sich auf den ndchstgelegenen Feind
" zu.

Ist keine dieser Optionen maoglich, lege einen Zeitzdhler auf ,3“.

IDas passiert, wenn es mehr als ein Ziel gibt?

Gibt es mehrere maogliche Ziel, folgt der NPC der Prioritdtenliste seiner Rolle
(Aggressiv oder Defensiv).

X Rggressiv

Hat ein aggressiver NPC mehrere Ziele, gilt folgende Reihenfolge:

X-Pmw@mw ()

Er bewegt sich nicht auf defensive Schiffe zu. Sind sie angrenzend, greift er sie
jedoch an.

@ Defensiv

Hat ein defensiver NPC mehrere Ziele, gilt folgende Reihenfolge:

1.PC
2. feindlicher Handler

3. feindlicher Aggressiver

1.-PC
2.- feindlicher Defensiver @= l]t ” @ ”X-@
3.- feindlicher Aggressiver

4 - feindlicher Handler

2- Beweguny:

Ist ein NPC angrenzend an sein Ziel oder befindet sich dieses in Reichweite
der Verbesserung ,Fernschuss®, iiberspringt er die Bewegungsaktion und
geht zur ndchsten verfiigbaren Aktion iiber. (Er hat weiterhin zwei Aktionen zur
Verfiigung).

Ist der NPC nicht angrenzend, nutzt er seine volle Bewegung, um angrenzend
oder mdglichst nah an das zuvor bestimmte Ziel zu gelangen.

Dabei wdhlt er stets den schnellsten Weg und vermeidet geschiitzte Hexfelder
wie Festungen, feindliche Ankerpldtze sowie das Bewegen iiber feindliche PC-
oder NPC-Schiffe.

Du musst stets die vorteilhafteste Option fiir den NPC wahlen.

3- Angrift:

Befindet sich ein NPC angrenzend an ein giiltiges Ziel oder in Reichweite der
Verbesserung ,Fernschuss®, fiihrt er seine erste Angriffsaktion aus.

4- Deitere ARtionen?:

Ein NPC muss zweimal aktiviert werden. Wurde er erst einmal aktiviert, fiithrt
er die zweite verfiigbare Aktion gemap der festgelegten Reihenfolge aus.

« Es kann sein, dass ein NPC sich iiberhaupt nicht aktiviert oder nur eine
Aktion in seinem Zug ausfiihrt.

5 - BeloAnungen:

Zerstort ein NPC ein anderes NPC-Schiff, erhdlt er erhdlt er die angegebene
Belohnung sowie alle Dublonen, die auf der Karte des zerstorten Schiffs liegen.

Zerstort ein NPC ein PC-Schiff, erhdlt er 1.000 Dublonen aus dem Vorrat.
Lege diese auf die NPC-Karte des angreifenden NPC. Dadurch erhoht sich sein
Kopfgeld.




@ Handler

Ablauf:

1- Rngriff:

Einige NPC-Handelsschiffe haben die Angriffsaktion als ihre erste Option.

Befindet sich ein NPC-Handelsschiff angrenzend an feindliche Schiffe (PC oder
NPC), wahlt es ein giiltiges Ziel und greift an.

Q- »® ()

2- Beweguny:

Alle NPC-Handelsschiffe folgen einer festgelegten Route mit zwei oder mehr
Standorten, zwischen denen sie sich bewegen.

Der Spieler, der das Handelsschiff aktiviert, platziert einen Marker seiner Farbe
auf der Nummer mit dem Doppelkreis.

In Pfeilrichtung ist das Ziel des Handelsschiffs das aufgedeckte Kartenteil mit
der entsprechenden Nummer.

Das Ziel auf jedem Kartenteil ist das durch das Routensymbol markierte
Hexfeld.

Ein Handelsschiff bewegt sich mit seiner vollen Bewegungsreichweite
entlang der festgelegten Route.

Dabei wihlt er stets den schnellsten Weg und meidet geschiitzte Hexfelder wie
Festungen, feindliche Ankerpldtze sowie feindliche PC- oder NPC-Schiffe.

Du musst stets die vorteilhafteste Option fiir den NPC wihlen.

3- Ziel:

Erreicht ein NPC-Handelsschiff sein Ziel, endet seine Bewegung sofort und
verbleibende Bewegungspunkte verfallen. Verschiebe anschliefend den Marker,
sodass er das aktuelle Ziel abdeckt. Der Pfeil zeigt nun auf ein neues Ziel. Dieser
Ablauf wiederholt sich zyklisch.

Jedes Mal, wenn das Schiff sein Ziel erreicht, erhdlt es die auf der Route
angegebene Belohnung. Lege die Belohnung auf die NPC-Karte. Sie wird Teil
seiner Fracht.

In einigen Fdllen erhdlt das Handelsschiff die Belohnung erst beim Erreichen
eines bestimmten Hexfeldes, das auf der Route neben seinem Ziel liegt.

iy
Q]ﬂllﬂ

Beispiel A: Das NPC-Handelsschiff bewegt sich zyklisch zwischen
den Ankerplitzen der Kartenteile 10 und 4. Bei jeder Ankunft an einem
Ankerplatz erhdlt es 1.000 Dublonen.

N
1D-10%

Beispiel B: Das NPC-Handelsschiff bewegt sich zyklisch von den
Walsymbolen auf Kartenteil 17 zu 11 und anschliefend zu 12. Bei jeder
Ankunft auf Kartenteil 12 erhdlt es 1 0L

Spezial

Sie sind besondere Varianten von Hdndler, Aggressivem oder Defensivem mit
abweichendem Aktionsverhalten.

6000 ®®®
g 21120000 &R 5

Beispiel: Die Urca de Lima ist ein spezielles Handelsschiff. Erreicht sie
das letzte Ziel ihrer Route, verldsst sie das Spiel. AufSerdem bewegt sie sich
auf das Hexfeld mit der Nummer des Kartenteils und nicht auf ein Symbol.

" npc-iibersichtskarten i

1/ Ein NPC fiihrt maximal zwei Aktionen pro Zug aus und folgt dabei den
Wimpeln in absteigender Reihenfolge.

Kann ein NPC keine Aktion ausfiihren, lege einen Zeitzdhler auf ,3“.
I, EinNPC greift niemals Schiffe am Ankerplatz der eigenen Nation an.

Er bewegt sich nicht durch feindliche Hexfelder wie Schiffe, Ankerpldtze und
Festungen.

1, Handelsschiffe: Sie folgen einer festen Route und erhalten eine Belohnung,
sobald sie ihr Ziel erreichen.

4, Sichtlinie: Aggressive und Defensive wdhlen zuerst Ziele in ihrer Sichtlinie.
Gibt es dort kein Ziel, wdhlen sie gemdg der festgelegten Reihenfolge das
ndchstgelegene Ziel auferhalb der Sichtlinie.

5, Ein aggressives Schiff greift an: PC, Handler und Aggressive Es verteidigt
sich gegen Defensive, wird sie aber nicht angreifen.

B, Eindefensives Schiff greift an: PC, Defensive, Aggressive und Handler.

b 4
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Beispiel ] - Handler:

GRER
Sir Gem  Die ersten beiden Wimpel sind die Attribute: Widerstand
I5 10 (Leben 15) und Besatzung 11. Damit verfiigt das Schiff
nur iiber eine einzige Aktion: Bewegung von 6 Hexfelder in
Richtung des zugewiesenen Ankerplatzes.

Erreicht es einen Ankerplatz, endet seine Bewegung sofort
.. undeserhdlt die angegebene Belohnung.

Beispiel 2 - Riggressiver NIPC und vom Ziel
getrennt:

Bt Dieersten zwei Wimpel sind die Attribute: Widerstand 10
timard (Leben 9) und Besatzung 11 (+2 beim Entern).

| g 3. Wimpel: Bewegung gemdf8 dem oben beschriebenen
Diagramm fiir aggressive NPC (vorherige Seite).

. Feind angrenzend? Nein
. Feinde im Spiel? Ja

. Ziele in Sicht? Ja

. Nur ein Ziel? Nein

. Istes ein PC? Ja

. Gibt es einen PC mit schlechterer Reputation als ein
anderer? Ja

+  Bewegung zum PC mit der schlechtesten Reputation.

4. Wimpel: Entern.

Angriffsaktionen noch verfiigbar? Ja
Feind angrenzend? Ja

Nur ein Ziel? Ja

Er greift an.

5. Wimpel: Schieflen

+ Angriffsaktionen noch verfiigbar? Ja
» Feind angrenzend? Ja
+ Nurein Ziel? Ja

+ Er greift an und beendet seinen Zug, da er bereits ZWEI
Aktionen ausgefiihrt hat.

5. Wimpel: Schieflen

Der NPC hat bereits zwei Aktionen ausgefiihrt (Bewegung
und Entern). Daher kann der 5. Wimpel nicht aktiviert
werden und sein Zug endet.

Angriffsaktionen noch verfiigbar? Nein
« Ende des Zugs

Beispiel 3 - Defensiver NPC und
angrenzend an ein Ziel:

Die ersten beiden Wimpel sind Attribute: Widerstand 12
(Leben 15) und Besatzung 17.

HMS

Sir Jan

Da der NPC angrenzend ist, fiihrt er keine Bewegung aus.
Seine erste ARtion ist ein Angriff (6 Wiirfel mit +3 auf jeden
Wiirfel). Nach dem Angriff hat der NPC noch eine Aktion, da
er seine Bewegung nicht genutzt hat. Gemdp der Reihenfolge
seiner Wimpel fiihrt er eine weitere Schussaktion aus.

Ist das erste Ziel zerstort, darf der NPC seinen zweiten
Angriff gegen ein anderes Ziel richten (angrenzend oder in
Kanonenreichweite).

Uie passiven FahigReiten eines JIPC

Rechts neben den Wimpeln findest du in Rot die passiven Fdhigkeiten des NPC.
Diese sind immer prdsent und jederzeit aktiv.

Schiffsleben: Schaden, den das Schiff vor dem Untergang
R ./ erleiden kann.

1 f.»
wil “  Kanonenbonus: Beim Schiefen erhalten alle Wiirfel einen
W Modifikator in Hohe des angegebenen Werts.

Fernschuss: Der NPC muss fiir einen Angriff nicht
X "'x angrenzend sein. Stattdessen greift er aus 1 oder 2
- Hexfeldern Entfernung an, wie angegeben. Dabei ignoriert
er Entfernungsmodifikatoren auf die Verteidigung.

Feuermunition: Kanonenschiisse verursachen
Feuerschaden.

N

/' & Streumunition: Kanonenschiisse verursachen
-‘.‘ @ Besatzungsschaden. Im Standardmodus verursachen
®4¥ normaler Schaden.

+x Besatzungsbonus: Beim Entern oder beim Verteidigen
gegen ein Entern erhalten die Wiirfel einen Bonus ,,X“.

ST Besatzungsverteidigung: Deine Wiirfel erhalten einen
+x<'§_ 4 Malus, wenn du dieses Schiff enterst.
e

Anheuern: Immer aktiv. Am Ende seines Zuges fiillt der

NPC die angegebene Besatzungsmenge ,X“ wieder auf.

"'R Dafiir ist keine Aktivierung des angrenzenden Wimpels
\_ erforderlich. 4

NPC-Symbolik

’P-'T‘-:*}‘ Geheime Mission: Kennzeichnet den NPC als Ziel
bestimmter Missionen.

Belohnung: Macht den NPC zum Ziel bestimmter
Missionen.

Erscheinungskartenteil: Nummer des Kartenteils, auf
! dem das Schiff erscheint.

Route: Weg, den der NPC in seinen Ziigen zuriicklegt.

Besitzt die Route eines Schiffs einen Pfeil ohne Standort,
endet die Route dort und entferne das Schiff nach Abschluss
der Bewegung.

Dublonen: Geldbetrag, den du beim Zerstoren des Schiffs
erhdltst.
it = R Ware: Art und Menge der Ladung an Bord.

RNEN

% Tiefgang: Bestimmt, welche Hexfelder das Schiff befahren
o darf-

Zusdtzliche Enterbelohnung: Belohnung fiir ein
e erfolgreiches Entern eines Schiffs

29
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Reputation

IDas ist Reputation?

verschiedenen Nationen, die du im Spielverlauf aufbaust. Sie fiihrt zu

Reputation beschreibt die Gunst oder Feindschaft gegeniiber den & O .-]
Vorteilen oder Rivalitdten, die das Reputationstableau vorgibt.

Repuiationstableau

Erhohst oder senkst du deine Reputation bei einer Nation, orientiere dich an

der entsprechenden Reihe dieser Nation.

REPUTATIONSTABLEAL . A" TRUERNE UND WERFT

6 | : .___. XE:; ;JJH:-NJH! ke ]m
8 O‘:H .
e “— Om i, ; . A

Steigt deine Reputation, verschiebst du deinen Marker nach rechts. Sinkt deine 5 * : TE = ' 'q
-.d " & - 1 .
Reputation, verschiebst du ihn nach links. R AR i ?‘/ . b "‘ *_’I--I l'm“:l‘}'ﬂ'ﬂﬂli'-"
S o W e L -

Nationen:

Im Spiel gibt es 5 Nationen:

REPUTATIONSTABLEAL B

JEDE NATION verfiigt iiber eine eigene Stdrke oder Besonderheit: "’5 "X ""3 "'2 "‘l I u | ] 2 3 ‘ 5 : n___ "
.5 8 W ‘IJ '
! ,L';'q |,4’ \f’ #' /’ \IfT AR R IR q"‘R i
=== >< m a O| i _| e

Niederlande Spanien England

 Die Niederlande sind die Handelsnation schlechthin.

+ Spanien verfiigt tiber die grofte Flotte.

- England besitzt die am besten spezialisierten Besatzungen.

« Frankreich betreibt die besten Werften.

Frankreich Piraten

@ ! "I NS
8 | ey @)=
_ﬁ , n.. | O]“u*f“

« Piraten und Korsaren sind besonders stark im Entern und halten ihre M-: = mn j % a q
Reputation leichter. B ] | e of
Alle Nationen folgen denselben Grundregeln. Piraten unterscheiden sich jedoch 4
in einigen Punkten.

5, i"-;- _’I ‘-ﬁ L]

Fran

/\LT Reputationspunkie

Je nach deinen Handlungen steigt oder sinkt deine Reputation.

Verschiebe deinen Marker nach rechts (Reputation steigt) oder nach links (Reputation sinkt).

Beispiel 1: Zerstdrst du ein englisches Korsarenschiffs, erhdltst du +1 Reputationspunkt bei EINER Nation deiner Wahl, aufer bei England oder bei
den Piraten. Gleichzeitig verlierst du -1 bei den Piraten.

Bels[,)e iel 2: Versenkst du ein englisches Schiff, das sich mit Spanien und Frankreich im Krieg befindet, erhdltst du +1 Reputationspunkt bei Spanien,
reich oder den Piraten (nach Wahl des Splelers) Aber es kostet -1 Reputationspunkt bei England. /

N

1 Ein Schiff angreifen: -1bei der Zielnation.

Greifst du dieselbe Nation im selben Zug zweimal an, erhdltst du insgesamt nur -1 Reputationspunkt.
I, EinSchiff versenken: -1bei der betroffenen Nation.
¥ Ein Schiff im Hafen angreifen: -2 Reputation bei der Nation des Hafens.

4, Fiir je 3 gleiche geschmuggelte Waren (aufer Holz), verlierst du -1 Reputationspunkt bei der
Produktionsnation dieser Ware.

(1,2=0;3,4,5=-1;6,7,8=-2..)

5/ Der Verkaufvon 3 gleichen Waren bringt +1 Reputationspunkt bei der kaufenden Nation.
(6= +2,9= +3..).

Holz bringt keine Reputation.

0Ol gilt als Jokerware und zdhlt als jede vom Spieler gewdhlte Ware.

Beispiel: Verkaufst du 2 Baumwolle und 101, zihlt dies als 3 Baumwolle.

6, Versenkst du ein Schiff einer Nation, die sich mit einer anderen Nation im Krieg
befindet, erhadltst du nur +1 Reputationspunkt bei einer der feindlichen Nationen deiner Wahl.
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Uor- und lachteile der Reputation

Ausgehend von der Spalte ,,0“ sind die Vorteile oder die Nachteile kumulativ. Das heift: Befindest du dich in der Spalte ,-2“, gelten die Nachteile von ,-2“ und ,-1
Dasselbe gilt, wenn du dich auf Position ,3“ befindest: Es gelten die Vorteile von ,,0“, 1%, ,,2“ und ,3“.

: :{"ﬂ/ Verachtung: Schiffe dieser Nation greifen dich an.

@- Misstrauen: Festungen dieser Nation greifen dich an.
:$ )
i

: ‘-'%.i Im Krieg: Greift dich eine feindliche Nation an, erhdlt sie einen
W / Modifikator von +1. Dies gilt auch fiir ihre Festungen.

weder kaufen noch verkaufen.

anlegen.

Entscheidet vor Spielbeginn, ob diese Regel angewendet wird. Sie
erhéht den Schwierigkeitsgrad erheblich.

-

] + } Prestige: Bringt 1 Ruhmpunkt.

E Wer bist du?: Bringt keinen Ruhm.

Du kannst weder Reputation gewinnen noch verlieren.
Achtung: Piraten diirfen dennoch bis zur Position ]| aufsteigen.

Handelsvertrag: Du darfst auf dem legalen Markt dieser Nation

Persona non grata: Du darfst in keinem Hafen dieser Nation

Reputationssperre: Auf dieser Position wird dein Marker blockiert.

Zugang zu Verbesserungen: Je hoher deine Reputation bei einer
Nation ist, desto mehr Verbesserungen stehen dir in Taverne und Werft
EH v zur Verfiigung.

' Kapitdne: Du darfst einen zweiten Kapitdn erwerben, wenn du die
i .| erforderlichen Ruhmpunkte besitzt. seite 50

Wiedererscheinen im Hafen: Wirst du zerstort, darfst du direkt in

@. einem Hafen der gewdhlten Nation wiedererscheinen. Wiirfelst du fiir

das zufdllige Wiedererscheinen, darfst du diese Option nicht nutzen.

2 % Respektiert: Piraten greifen dich nicht mehr an.

A N

Nationsvorteil:
Spezieller Bonus, den jede Nation besitzt.

-1
[

Niederlande: Der Tiefgang zdhlt als 6=-1 statt 5=-1.

*‘ ~ Spanien: Du erscheinst mit einem Ruderboot und mit einem Schaden
- % weniger wieder.

=l000  Frankreich: Einkéufe in der Werft kosten 1.000 Dublonen weniger.
Der Mindestpreis betrdgt 1.000 Dublonen.

England: Platz fiir 2 zusdtzliche Offiziers- oder
Spezialistenverbesserungen.

Nationalitat ,.1":

Erreichst du auf dem Reputationstableau das Feld ,J)“ einer Nation, wirst du
sofort Teil dieser Nation.

+ Das Erreichen dieser Position ist optional und muss sofort beim Erhalt des
entsprechenden Reputationspunktes entschieden werden. Gibst du diesen
Reputationspunkt nicht sofort dafiir aus, verfdllt er.

+ Der Verzicht auf das Feld ,J]“ verhindert nicht, dieses bei einem spdteren
Reputationsanstieg zu besetzen.

» Du kannst immer nur einer Nation angehdren. Gehdrst du bereits einer
Nation an, darfst du Korsar werden, indem du auf das Piratenfeld ,J“
aufsteigst.

+ Erreichst du bei einer Nation die Position ,J|“, sinkt deine Reputation bei
deren Rivalen laut Kriegskarte (seite 6 sofort auf ,-4“. Deine Reputation
bei den Piraten bleibt unveriindert. '

+ Greifst du einen PC einer Nation an, verlierst du Reputation bei dieser
Nation, da dies als Angriff auf die Nation selbst gilt.

+ Besitzt du die Reputation ,J]“ und greifst deine eigene Nation an, erkldrt
sie dir den Krieg. Deine Reputation fillt sofort auf ,-4“ und du verlierst 1
Ruhmpunkt.
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TRUERNE-1DERFT .A-B

Uerbesserungen aus der Taverne und der Werft

Verbesserungen umfassen alle Komponenten, die die Eigenschaften oder das
Verhalten eines Schiffs beeinflussen. Im Spiel gibt es folgende Typen:

du einsetzen mdchtest. Du kannst pro Angriff nur 1 der

O Munition: Vor jedem Angriff wdhlst du die Munition, die
erworbenen Munitionsarten wdhlen.

Schiffsverbesserungen: Verbessern direkt das Schiff (z. B.
Anzahl der Kanonen, Segelverbesserungen, Ruderboote usw.).

(T 2

Offiziere und Spezialisten: Besatzungsverbesserungen mit
unterschiedlichen Boni. Das Symbol links stellt die Kombination der
beiden folgenden Eigenschaften dar:

Offiziere Spezialisten

Q ®,

Einzigartig: Einige Verbesserungen sind mit
l[ dem Buchstaben ,U“ (Unikat) gekennzeichnet und
diirfen nur einmal pro Spieler erworben werden.

Kaufen in Taverne und Werft

Kdufe von Verbesserungen oder Schiffen erfordern einen Hafen mit
Taverne oder Werft.

Deine Reputation bei der Nation dieses Hafens bestimmt zusdtzlich,
wie viele Verbesserungen dir zur Verfiigung stehen.

Hat eine Verbesserung keine Reputationsvoraussetzung, kannst du sie
in jedem Hafen mit Taverne oder Werft erwerben.

7 X

Beispiel: Mdchtest du ein neues Schiff kaufen, musst du dich auf dem Ankerplatz
eines Hafens mit Werft befinden und mindestens Reputation ,2* bei der Nation des

Hafens besitzen.

Offiziere und Spezialisten Raufen:

Wihrend deines Zuges darfst du beliebig viele Offiziere und Spezialisten
kaufen. Sie werden jedoch erst am Ende deines Zuges aufgefiillt.

Am Ende deines Zuges verschiebst du alle verbliebenen Verbesserungen
der Stufen ,2“ und ,3“ nach links, um die freie Liicken zu fiillen.

Ziehe anschliefend neue Verbesserungen aus dem Beutel und lege sie
auf die freien Felder der Stufe ,3“. Es miissen immer 9 Verbesserungen

verfiigbar sein.

32
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Taverne

In Hdfen mit Tavernensymbol kannst du:

| 1) Ohne Reputationsanforderung

« Einen Ruhmpunkt fiir 8.000 Dublonen erhalten.

» Missionen: Insgesamt 3 Missionskarten ziehen, 1 wihlen und die anderen 2
ablegen. (Ist der Stapel leer, mische den Ablagestapel.)

WICHTIG: Beginnst oder schlieft du eine Mission ab, darfst du in diesem
Hafen keine weiteren Missionen ziehen.

Pro Hafen und Zug darfst du nur eine Mission ziehen. Diese Einschrdnkung
gilt, bis du den Hafen verldsst, in dem du eine Mission gezogen, aktiviert oder
abgeschlossen hast.

» Injeder Taverne kannst du 2 Besatzungsmitglieder fiir 1.000 Dublonen
erwerben.

2..»" Mit Reputation 1

- Einen Offizier oder Spezialisten bis Reputation 1 zum angegebenen Preis
erwerben.

:i/' Mit Reputation 2

« Einen Offizier oder Spezialisten bis Reputation 2 zum angegebenen Preis
erwerben.

+ 5 Besatzungsmitglieder fiir 2.000 Dublonen anheuern.
é_]_/. Mit Reputation 3

- Einen Offizier oder Spezialisten bis Reputation 3 zum angegebenen Preis
erwerben.

» 3 Besatzungsmitglieder fiir 1.000 Dublonen erwerben.
E_._/ Mit Reputation 4

« Einzigartige Offiziers- oder Spezialistenverbesserungen der jeweiligen
Nation zum angegebenen Preis erwerben.

+ Einen zweiten Kapitdn ziehen (erfordert 9 Ruhmpunkte).

6 Anheuern / Rekrutierung: Besuchst du einen Hafen mit
Y/ Taverne und erfiillst alle folgenden Bedingungen:

+ Du hast weniger Besatzung als die Startbesatzung.

+ Du hast mindestens Reputation 3 bei den Piraten oder 4 bei der Nation
des Hafens.

Dann darfst du kostenlos Besatzung rekrutieren, bis du wieder die
Startbesatzung erreichst.

Beispiel:
Du hast Reputation 4 bei Frankreich und kontrollierst ein Schiff Stufe 3

mit nur 1 Besatzungsmitglied. Du segelst in einen franzosischen Hafen
mit Taverne und rekrutierst so viele Besatzungsmitglieder, bis du wieder

\Serreichst. o mae o, 4

A Werft

In Hdfen mit Werftsymbol kannst du:

?__/u Ohne Reputationsanforderung

« Schiffsverbesserungen kaufen.

- Eine Munitionsart kaufen.

» 2 Holz zu einem Festpreis von 1.000 Dublonen kaufen oder verkaufen.
- Fiirjedes eingesetzte Holz bis zu 4 Schadenspunkte reparieren.

Es gibt kein Reparaturlimit. In einer Aktion kannst du so viel Schaden
reparieren, wie du Holz besitzt oder kaufst.

Pf./' Mit Reputation 2

« Ein neues Schiff kaufen. Erfordert mindestens Reputation 2 bei einer
Nation. Piraten verkaufen keine Schiffe.

~

_EL_,' Franzosischer Hafen

- Die Abbildung oben links zeigt einen franzosischen Hafen. Dort darfst du
nur kaufen, wenn du mindestens Reputation 2 bei Frankreich hast.

HINWEIS: Das Schiff im franzosischen Hafen ist nur verfiigbar, wenn
in den anderen Hiifen keine weiteren Kaufoptionen bestehen.

]_ll; Mit Reputation 4

- Die einzigartige Offiziersverbesserung Frankreichs kaufen.

Taverne und Werft ,B” @

Auf der Seite ,B“ ist die Werft an deine Reputation angepasst, wodurch
Kdufe eingeschrdnkt sind.

« Schiffe sind einer bestimmten Nation zugeordnet. Das bedeutet: Du kannst
sie nur bei dieser Nation kaufen.

- Ein neues Schiff kaufen. Dies erfordert mindestens eine Reputation 2 bei
der Nation des Schiffs.

 Ein Schiff der Stufe 3 kaufen: Dies erfordert mindestens eine Reputation 3
bei der Nation des Schiffs.

» Gegen Zahlung von 1.000 zusdtzlichen Dublonen darfst du das neue Schiff
bei einer anderen Nation kaufen. Ein franzdsisches Schiff darfst du auf
diese Weise niemals kaufen.

Beispiel: Du liegst in einem spanischen Hafen vor Anker und hast
Reputation 2 bei Spanien. Du mdchtest ein neues Schiff kaufen, aber die
. Brigantine”, die dieser Hafen anbietet, gefillt dir nicht. Stattdessen darfst
du die ,Fluyt“ aus dem niederlindischen Hafen fiir 14.000 statt 13.000
Dublonen kaufen oder den englischen , Whaler fiir 13.000 statt 12.000
Dublonen. Die franzésische Galeone darfst du nicht kaufen, solange du
keine Reputation bei Frankreich hast.

» Zusdtzlich erhdltst du einen Rabatt von 1.000 Dublonen pro
Reputationsstufe iiber der erforderlichen Reputation.

Beispiel: Du hast Reputation 4 bei Spanien und kontrollierst ein Schiff
der Stufe 1. Du kannst die , Brigantine” fiir 9.000 statt 11.000 Dublonen
kaufen.

¥ -4




R

Schiffsverbesserungen (WDerft)

In einer Werft ohne Reputationsanforderung kannst du Folgendes

Auf der Seite ,B“ des Taverne- und Werfttableau bendtigst du eine
entsprechende Reputation, um Langkanonen in der Werft zu kaufen.

B L e

kaufen:

_ Holz: Kauf und Verkauf erfolgen ausschlieflich in Gruppen zu
.. 2 zu einem Festpreis von 1.000 Dublonen (EINZELNES Holz
== darf nicht gekauft oder verkauft werden).

Du darfst gekauftes Holz in derselben Aktion sofort zum
Reparieren verwenden.

e

E:F' Kanone: Du darfst 1 Kanone (1W12) kaufen oder verkaufen.

Uerbesserte Segel: Erthdhen die Bewegungsgeschwindigkeit um 1
pro gekaufter Verbesserung.

k-

Kanonenverbesserung: Diese Verbesserung verleiht einer einzelnen
Kanone einen Modifikator. Der Modifikator entspricht der
Segelanzahl des Schiffs.

Verwende zur Unterscheidung verschiedene Farben, z. B. rote Wiirfel
fiir verbesserte und schwarze fiir nicht verbesserte Kanonen.

I
F ’I‘M
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Beispiel 1: Du hast 3 Kanonenverbesserungen, 5 Kanonen und ein Schiff
mit 1 Segel.

Daher: 3 Kanonen erhalten jeweils +1 und 2 Kanonen haben keinen
Modifikator.

| Beispiel 2: Du hast 3 Kanonenverbesserungen, 2 Kanonen und ein Schiff
. mit 3 Segeln.

Jede Kanone erhilt +3, aber der Modifikator der dritten Verbesserung
verfillt, da du keine dritte Kanone hast.

langkanonen: Befindet sich das verteidigende Schiff innerhalb
der Reichweite der Verbesserung (2-4), ignorierst du den

Verteidigungsmodifikator durch Entfernung. Auferhalb der
Reichweite berechnest du den Verteidigungsmodifikator fiir die

Entfernung ab 0.

Ruderboot: Jedes Mal, wenn du ins Spiel zuriickkehrst, erhdltst du
pro Ruderboot ein zusdtzliches Besatzungsmitglied.

G

Ruderboote zdhlen nicht als Ladung und haben kein Gewicht.

Du kannst auch mit einem Hafen ohne direkten Zugang interagieren, wenn du
dich auf ein an den Ankerplatz angrenzendes Hexfeld stellst.

Du darfst pro Ruderboot eine Hafenaktion ausfiihren.

Kabine: Erhoht die maximale Besatzung um 2 und die Kapazitdt fiir

s Offiziers- und Spezialistenverbesserungen um 1.

Munition

Nlormale Munition:
Dies ist die Standardmunition aller PC- und NPC-Schiffe.

Du wirfst 1W12 pro Kanone. Der Schaden verursacht Wasserschaden.

Spezialmunition:

Peuer: Der Schaden verursacht Feuer.

Explosivmunition: +1 Schaden pro Kanone (zusdtzlich zu anderen
Verbesserungen).

Kartdtsche: Die Verteidigung des Ziels steigt um 1. Statt
Schiffsschaden entfernt jeder Treffer 1 Besatzungsmitglied.

Ketten: Die Verteidigung des Ziels steigt um 2. Fiir jeden Schaden,
der die Verteidigung des Zielschiffs iibersteigt, verliert es 1 Bewegung,
bis du diesen Schaden reparierst. Ein Schiff kann maximal 5
Bewegung verlieren.

Lege zur Schadensanzeige einen Schadensmarker* auf die Segelverbesserung
des Spielertableaus oder links neben die NPC-Karte.

*Dieser Marker zihlt weder zum Gewicht noch zum Gesamtschaden des Schiffs.




Besatzungsverbesserungen (Taverne)

Offiziere Spezialisten

Du erhaltst sie in Tavernen. Sie gewdhren deinem Schiff eine Verbesserung. Du erhaltst sie in Tavernen. Sie gewdhren deinem Schiff oder deiner Besatzung

eine Verbesserung.
Q Zimmermann (x3): Du erleidest pro Zimmermann einen Schaden
N weniger. Uerstarkt: Die Verteidigung des Schiffs steigt um 1. Diese Verbesserung
el Py

zdhlt als 5 zusdtzliche Ladungen fiir das Schiffsgewicht.

Kanonier (x6); Beim Schiefen darfst du 1W12 neu wiirfeln.

zusdtzlich. Auferdem erhoht sich das Handkartenlimit fiir Missionen
uml.

\

B Informant (x3); Beim Ziehen von Missionen ziehst du 1 Missionskarte

Expertenkanonier (<]): Beim Schiefen darfst du 2W12 neu wiirfeln.

\
Pistole (x3): Du hast1 zusdtzlichen Wiirfel im Nahkampf. 1

i Zweiter Artillerist (x3) - Einzigartig: Beim Schiefen erhalten alle
@l Kanone +1 (zusdtzlich zu anderen Verbesserungen). @

B GO

Sdbel (x3) - Cinzigartig: +1 auf alle Wiirfel im Nahkampf.

Steuermann (x2) - Einzigartig: +1Bewegung.
Schwerter (x6); Du darfst 1 Wiirfel im Nahkampf neu wiirfeln.

Expertensteuermann (x]): +1Bewegung. = » 8 )
firzt (x3); Du verlierst fiir jeden Arzt 1 Besatzungsmitglied weniger.

Rusbilder (x2) - Cinzigartig: Du darfst schiefen und entern.

DOODO

/ Krummsabel (x)): Du hast 2 zusdtzliche Wiirfel im Nahkampf.

¥ Cnterhaken (x2) - Cinzigartig: Beim Entern darf sich das Zielschiff im .
@ nichsten Zug nicht bewegen, es sei denn, es zerstort dich. m Bombe (x3): Vor dem Entern wirfst du 2W12:

DOE O

» Um diese Verbesserung zu nutzen, musst du seitlich an das Ziel angrenzen. + Beieiner1oder2: Duverlierst ein Besatzungsmitglied.

+ Beieiner 9,10, 11 oder 12: Du entfernst ein gegnerisches

+ Dukannst diese Verbesserung nicht zweimal hintereinander einsetzen.

Besatzungsmitglied.
@ iiberladen (x2) - Ginzigartig: Du wirfst pro Kanone 2 Wiirfel statt 1. ;
Fiir jedes Ergebnis von 1 oder 2 beim Wurf GILT: nﬂlwﬂ
Eine deiner Kanonen wird zerstort. 2 Tiederlande, Handler (x2) - Einzigartig: +1 Ruhmpunkt fiir je 3
verkaufte gleiche Waren (statt je 4 gleichen Waren).

+ TFiige je nach Wiirfelergebnis 1 oder 2 Feuerschaden hinzu.

-

beim Entern um 1.

Franzosische Jlation: :.mgr Spanien, Riistung (x6): Die Verteidigung der Besatzung erhdht sich

Uerstarkt (x2) - Einzigartig: Die Verteidigung des Schiffs steigt
@. um 1, solange du diese Verbesserung hast. Zusdtzlich zdhlt

et das Schiff, solange es ausgeriistet ist, als mit 5 zusdtzlichen || £~ ~  england, (eutnant (x2) - Einzigart}\?: Kopiert die Fihigkeit eines
Ladungen beladen, was das Gewicht beeinflusst. n:-' anderen Spezialisten im Moment der Nutzung. oy

\ }

{q

England, Scharfsehiitze (x2): Vor dem Entern wirfst du 1 Wiirfel mit
Ik 3% den entsprechenden Modifikatoren.

@ (Piralen, Silaner (x2) - Einzigartig: +1 auf alle Wiirfel im Nahkampf i

zusdtzlich zu anderen Verbesserungen).

\* 4
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Uer Markt

Hier kannst du Waren kaufen oder verkaufen. Wenn du den richtigen
Zeitpunkt wdhlst, warten grofie Gewinne auf dich.

Daren:

Die Waren sind begrenzt. Sind keine Waren mehr zum Nachfiillen oder
Stehlen verfiigbar, gibt es keinen Ersatz.

Sie werden unterteilt in:

Hauptwaren:

Es gibt 4 Hauptwaren; jede gehort zu einer Nation:

Jlebemwaren:
75 7 - Tee (die Niederlande) =
L= -
Silber (Spanien) ><
Baumwolle (England) F‘,Aq___
Zucker (Frankreich) m

Es gibt 2 Arten von Nebenwaren.

OL: Fungiert als Joker und ersetzt jede Hauptware.

Beim Verkauf wihlst du, welche Ware es darstellt.

. Holz: Ist ebenfalls eine Ware, wird jedoch ausschlieflich in
&:—— - der Werft gekauft und verkauft.

Es bringt keine Ruhmpunkte.

Interaktion mit dem Markt

i /-~ Um mit dem Markt zu interagieren, musst du dein Schiff am
‘.~ Ankerplatz eines Hafens mit folgenden Optionen platzieren:

[

- Linkaufshafen. Du darfst legale Waren und Schmuggelware kaufen.

‘!" i Verkaufshafen. Du darfst legale Waren und Schmuggelware verkaufen.

Markttableaus
Teile des Marktes A"

Flagge der Nation des Hafens.

b
;_) Hauptware der Nation.
k)

. ‘__,;' Verkaufsbereich fiir legale Waren der Nation (Rosa).

i) Preis pro Spalte (legale Waren und Schmuggelware):

Verkauf /
Kauf {

Verkaufsbereich fiir Schmuggelware (Braun).

&

/Teile des Marktes ,.B"

Das Spielen mit der Seite
Du musst jedoch beachten, dass die Preise beim Verkauf fiir legale Waren und
Schmuggelware unterschiedlich sind.

,B“ funktioniert genauso wie mit der Seite ,A“.

@ Verkaufspreis fiir legale Waren.

@ Verkaufspreis fiir Schmuggelware.

A\ 4




E Kaufen ((egal und Sehmuggelivare)

(egaler Kauf ald

« Der Kauf erfolgt auf dem Markt der Nation, in der du dich befindest.

» Der Kauf erfolgt immer von rechts nach links entlang der Preisspalte der
jeweiligen Ware.

+ Du zahlst den Preis gemdp der Preisspalte, in der sich die Ware befindet.

Beispiel 1, legal:

Du befindest dich im Hafen der franzdsischen Nation und kaufst legal 5
Zucker.

loon R ca0

. ' T TJ T xﬁ%
M, o Mo —

08 4il000- Ao T i

Von rechts nach links erwirbst du 2 Zucker aus der dritten Spalte fiir je
500 Dublonen, 2z weitere aus der zweiten fiir je 1.000 und 1 Zucker aus der
ersten Spalte ebenfalls fiir 1.000. Das ergibt insgesamt 4.000 Dublonen
fiir die 5 Zuckereinheiten.

4=

» Der Schmuggelkauf erfolgt durch den Erwerb der Ware der oberen Nation in
ihrer Schmuggelreihe.

SchmuggelRauf

« Ererfolgt immer von rechts nach links.
» Duzahlst den Preis gemdp der Preisspalte, in der sich die Ware befindet.

Beispiel 2, Schmuggel:

Du befindest dich im Hafen der franzésischen Nation und kaufst
Baumwolle der englischen Nation als Schmuggelware.

1000 10o0
20

1980 1000
Wl

Von rechts nach links erwirbst du 2 Baumwolle aus der dritten Spalte
fiir je 1.000 Dublonen und 2 weitere aus der zweiten fiir je 1.000, was
insgesamt 4.000 Dublonen fiir 4 Baumwolle ergibt.

a Dichtig:

Beispiel 3, legal und Schmuggel:

Du befindest dich im Hafen der niederldndischen Nation. Dieser
Hafen bietet die Mdglichkeit, bis zu 3 Tee legal oder bis zu 5 Zucker als
Schmuggelware der franzdsischen Nation zu kaufen.

I.J“ mj 1000 1000 Soo

4]

o = O

100 looo ieee

Du entscheidest dich, mit derselben Aktion sowohl die 3 legalen Einheiten
Tee als auch die 5 Zucker als Schmuggelware zu kaufen.

Fiir den Tee musst du 3.000 Dublonen zahlen, wihrend es fiir den Zucker
5.000* sind, also insgesamt 8.000 Dublonen fiir den Kauf der Waren.

Der tatsiichliche Preis wiire 4.500, aber da es keine 500-MUNZEN gibt,
musst du immer die ungiinstigere Option wdhlen. In diesem Fall zahlst du
5.000 Dublonen.

o

Fiir alle Spielzwecke gilt der Markt der obersten Nation als unterhalb der
untersten Nation und umgekehrt.

o B

Vom englischen Hafen aus kannst du Silber der Spanier schmuggeln.

Legaler Verkauf Schmuggelverkauf

+ England: Baumwolle « England: Silber

T « Frankreich: Zucker f__ - Frankreich: Baumwolle
=_1™ . Niederlande: Tee - + Niederlande: Zucker
+ Spanien: Silber - Spanien: Tee




“" Uerkaufen ((Legal und Sehmuggel)
(egaler Uerkauf -

+ Der Verkauf erfolgt auf dem Markt der Nation, in der du dich befindest.

 Der Verkaufspreis entspricht der ersten freien Liicke von links in der legalen
Reihe.

« Alle Waren werden zum gleichen Preis verkauft.
Beispiel 1 - Legal:

]
E Du befindest dich im Hafen der englischen Nation und verkaufst legal 5

Baumwolle.

Da sich die erste freie Liicke der legalen Reihe in der 3. Spalte befindet, ist
der Verkaufspreis jeder verkauften Ware 1.000 Dublonen. Du erhdltst
insgesamt 5.000 Dublonen fiir den Verkauf von 5 Baumwolle.

Schmuggelverkauf &=
» Der Schmuggelverkauf erfolgt in der Schmuggelreihe der Nation {iber dem
Hafen der Nation, in der du dich befindest.

» Der Verkaufspreis wird durch die erste freie Liicke in der Schmuggelreihe
bestimmt.

+ Alle Waren werden zum gleichen Preis verkauft.

l‘ Beispiel 2 - Schmuggel:

Du befindest dich im Hafen der franzdosischen Nation und verkaufst 3
Baumwolle als Schmuggelware.

Da es im Schmuggelbereich keine freien Liicken gibt, wird der

niedrigstmogliche Schmuggelpreis gewdhlt (Ende der 3. Spalte). Der
- Verkaufspreis jeder verkauften Ware betrdgt 1.000 Dublonen, was dir
b einen Gesamtgewinn von 3.000 Dublonen einbringt.

18

Piratenverkauf

In einem Piratenhafen kannst du jede Ware in der entsprechenden
Schmuggelreihe dieser Ware verkaufen.

Beispiel 3 - Piratenschmuggel:

Du befindest dich in einem Piratenhafen und verkaufst 3 Baumwolle und
2 Zucker als Schmuggelware.

Die erste freie Liicke beim Baumwollschmuggel befindet sich in der 3.
Spalte, daher ist jede Ware 1.000 Dublonen wert. Dein Gewinn betrdgt
3.000 Dublonen.

Die erste freie Liicke beim Zuckerschmuggel befindet sich in der 2. Spalte, ,
daher ist jede Ware 1.000 Dublonen wert. Dein Gewinn betrdgt 2.000.
Dublonen.




Dohin Rommen die verkauften Waren?

Verkaufte Waren kommen in den Vorrat. Zusditzlich gilt:

Beim legalen Verkauf fiillst du den legalen Markt der darunterliegenden Nation
mit der Hadlfte der verkauften Waren auf.

o Beim Schmuggelverkauf fiillst du den Schmuggelmarkt der darunterliegenden

Nation mit der Hdlfte der verkauften Waren auf.

- Sind nicht geniigend freie Liicken vorhanden, werden keine Waren
aufgefiillt.

+ Sollten nicht geniigend Waren im Vorrat sein, platziere nur die verfiigbaren.

s Beispiel - Platzierung verkaufter Waren

Du verkaufst 4 Zucker als Schmuggelware im niederldndischen Hafen.

e Teile die Warenanzahl durch 2. Da du den Verkauf in der
franzdésischen Schmuggelreihe getdtigt hast, fiillst du den
niederlindischen Schmuggelmarkt mit 2 Tee auf.

o
— . "
w rs o

Du verkaufst 5 Tee auf dem legalen Markt des niederldndischen Hafens.

«  Teile die Warenanzahl durch 2. Da du den Verkauf auf dem legalen
Markt der Niederlande getdtigt hast, fiillst du den legalen Markt von
Spanien mit 2 Silber auf.







Gpielende

Der erste Spieler, der die zu Beginn festgelegte Punktzahl erreicht oder
liberschreitet, steigt zum ,,beriihmtesten Kapitdn“ auf und gewinnt das Spiel.

Uoppelseitige Wertungstafel (A-B)
1) Schatzkarten

Hier findest du verschiedene Hinweise auf den Standort eines versteckten
Schatzes. Der Schatz" seite 48

2) Wertungsbereich

Hier wird der von den PCs wdhrend der Partie erlangte Ruhm angezeigt.

1) Platz fiir den Ereigniskartenstapel

Oberer Nachziehstapel. Unterer Ablagestapel.

Ereignisse" seite 46

4 ) Bereich fiir den Zeitmarker

Vorriicken des Zeitmarkers" seite 11

5) Platz fiir Missionen

Oberer Nachziehstapel. Unterer Ablagestapel.

,Missionen" seite 42

6) JIPC-Nachziehstapel

Rolle der NPC" seite 24

Symbolik

Ablegen von Schiffen der Stufe 1: Sobald ein PC dieses Feld erreicht,
findet ein Epochenwechsel statt. Entferne alle Karten der Stufe 1 vom
Nachziehstapel. Jetzt kommen die NPC der Stufe 2 ins Spiel.

Ablegen von Schiffen der Stufe 2: Sobald ein PC dieses Feld erreicht,
findet ein erneuter Epochenwechsel statt. Dann entfernst du alle Karten der
Stufe 2 vom Nachziehstapel. Jetzt kommen die NPC der Stufe 3 und 4 ins Spiel.

Hinweis: Ist der Nachziehstapel der Schiffe der Stufen 3 und 4 leer,

mische alle abgelegten Schiffe der Stufen 3 und 4 und bilde einen neuen
Nachziehstapel.

(G Taverne: Sobald ein PC dieses Feld erreicht, tausche alle Ofﬁziers-\
ég und Spezialistenverbesserungen in der Taverne aus.

» Legealle Verbesserungen der Stufe 1 ab.
« Verschiebe alle Verbesserungen der Stufen 2 und 3 um ein Feld nach links.

- Fiille die Felder der Stufe 3 mit neuen Verbesserungen aus dem Stoffbeutel
auf.

Kapitdne: Wird Kapitdnen gespielt, darfst du beim Erreichen dieser
Punktzahl einen zweiten Kapitdn ziehen, sofern du alle erforderlichen
Bedingungen erfiillst., Zweiter Kapitdn" seite 50
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Missionen

g Missionskarten:

1) Offentlich oder geheim: Gibt an, ob die Mission fiir alle Spieler
sichtbar ist oder verdeckt in deiner Hand bleibt.

1, Missionstyp*: Es gibt 4 Typen:
Transport, Rettung, Kampf und Personliche.

1, Missionsziel (Mittelteil): Voraussetzung zum Starten der
Mission. In einigen Fillen kann es mehrere Optionen geben.

1) Missionsmarker: Bei einigen Missionen platzierst du deinen
Marker, um den Start- oder Zielort dieser Mission zu kennzeichnen.

5/ Zielort und Belohnung (unterer Bereich): Manche
Missionen bieten mehrere Erfiillungsoptionen, die zu verschiedenen
Ergebnissen fithren konnen.

fi, Nummer der Missionskarte.

*Der Missionstyp ist in allen Sprachen auf Englisch angegeben.

)

Nleue Missionen erhalten:

Missionen kannst du in jedem Hafen mit einer Taverne annehmen:

« Wenn du Missionen annimmst, ziehst du 3 Karten, wdhlst eine aus
und legst den Rest ab.

 Hast du in einem Hafen Missionen begonnen, erfiillt oder gezogen,
kannst du in dieser Taverne keine neuen Missionen ziehen, bis du
aus diesem Hafen ausgelaufen und zuriickgekehrt bist.

« Du darfst maximal drei Missionskarten besitzen (erfiillte Missionen
zdhlen nicht dazu).

« Du kannst weiterhin Missionen ziehen - auch wenn du das
Maximum erreicht hast — musst aber eine deiner aktuellen
Missionen ablegen, wenn du eine neue wahlst.

Manche Missionen sind je nach Spielsituation nicht erfiillbar, z. B. wenn
das Ziel nicht im Spiel ist oder ohne Entern gespielt wird (Standardmodus).

Ziehst du eine solche Mission, hast du einfach Pech gehabt. Du legst die
Karte ab und ziehst keine Ersatzkarte.

(ffentliche 7= oder gefieime - Missionen
Gezogene Missionen sind entweder offentlich oder geheim:

- Offentliche Missionen legst du offen neben dein Spielertableau, fiir alle
sichtbar.

» Geheime Missionen nimmst du auf die Hand.

« Im Verlauf des Spiels ist es mdglich, dass eine Mission von geheim zu
offentlich wechselt (Beispiele 2 und 3).

Start einer Mission:

« Einige Missionen startest du an einem bestimmten Ort, indem du
eine Aktion ausgibst.

Startet die gewdhlte Mission im selben Hafen, in dem sie erhalten
wurde, beginnt sie automatisch.

» Mit einer einzigen Aktion kannst du alle Missionen starten und
erfiillen, die denselben Zielort haben.

Erfiillen einer Mission:

« Jeder Spieler behdlt seine erfiillten Missionen. Erfiillte Missionen
konnen weder gestohlen noch verloren gehen. Es sind bereits
vollbrachte Heldentaten.

« Jede erfiillte Mission bringt 1 Ruhmpunkt, zusdtzlich zu der auf der

Karte angegebenen Belohnung.

« Legst du 4 erfiillte Missionen desselben Typs ab, erhdltst du einen f¢
zusdtzlichen Ruhmpunkt. o1

#




Beispiele fiir Missionen

Beispiel 1: Transportmission (Geheim).

Um die Mission zu starten, musst du dich zum Ankerplatz von Kartenteil
18 (lIreinwohner) begeben. Sobald du dort bist, decke die Mission auf und
erhalte 3 Silber.

Um die Mission zu beenden, hast du zwei Optionen:

Option 1: Begib dich zum Ankerplatz von Kartenteil 7 (spanischer Hafen),
verkaufe mindestens 3 Silber auf dem legalen Markt und erhalte so 1
Ruhmpunkt fiir das Erfiillen der Mission sowie den Erlis aus dem Verkauf.

Option 2: Begib dich zum Ankerplatz von Kartenteil 15 (Piratenhafen),
verkaufe mindestens 3 Silber auf dem Schmuggelmarkt und erhalte so 1
Ruhmpunkt fiir das Erfiillen der Mission sowie den Erlos aus dem Verkauf.

Beispiel 2: Rettungsmission (Geheim).

Du kannst sie auf zwei Arten beginnen:

Option 1: Platziere dein Schiff angrenzend an einen PC mit einer aktiven
Mission (dffentlich oder geheim) oder an einen NPC mit einem dieser
Symbole. A 3

Wiirfle 1W12 (+1 auf das Ergebnis, wenn es Nacht ist) und iiberpriife das
Ergebnis:

- 1-6: Lege die Mission ab und verliere 1 Reputationspunkt bei der
Zielnation.

- 7-12: Die Mission ist erfolgreich. Decke sie auf und lege sie offen
aus.

Option 2: Entere erfolgreich ein Schiff mit einer aktiven Mission
(6ffentlich oder geheim).

Hast du eine der beiden Optionen erfolgreich erfiillt, bringe die Mission
zu einem Hafen, der nicht zur betroffenen Nation gehdrt. Du kannst eine
Flagge der betroftenen Nation als Erinnerung auf die Mission legen. (War
ein PC der Betroffene, darfst du die Mission in jedem Hafen beenden, der
keiner Nation gehort).

Sobald du die Mission ablieferst, erhdltst du 1 Ruhmpunkt, steigerst deine
Reputation bei der Nation des Hafens um 1und erhdltst 4.000 Dublonen.

Beispiel 3: Kampfmission (Geheim).

Du musst einen PC mit aktiver Mission (6ffentlich oder geheim) oder einen
NPC mit einem dieser Symbole zerstiren.

Sobald das Ziel zerstort ist, erhdltst du 1 Ruhmpunkt fii?'ﬁas Erfiillen der
Mission und 1.000 Dublonen.

Beispiel 4: Transportmission (Offentlich).

Du musst dich zum Ankerplatz der Ureinwohner (Kartenteil 19, 21 oder
22) begeben, der bei Aktivierung der Karte am weitesten entfernt ist.
Sobald du den Ankerplatz erreichst, beginnt die Mission.

Um die Belohnung zu erhalten, musst du dich zu einem beliebigen
Hafen einer Nation begeben. Du erhdltst 1 Ruhmpunkt, steigerst deine
Reputation bei dieser Nation um 1und erhdltst 3.000 Dublonen.

Beispiel 5: Personliche Mission (Offentlich).

Du musst 3 PC oder NPC-Schiffe zerstoren, die 3 verschiedenen Nationen
angehoren.

Platziere einen Marker auf der Nationsflagge, um ein zerstdrtes Schiff zu
markieren.

Sobald alle 3 Ziele zerstirt sind, erhdltst du 2 Ruhmpunkte als
Missionsbelohnung und 1 Ruhmpunkt fiir das Erfiillen einer Mission.

13
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Missionen
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Symbolik

? Reprdsentiert eine beliebige Nation, nach Wahl des Spielers.

Nation, die die Anforderungen oder das Ziel erfiillt.

Dem Ziel entgegengesetzte Nation.

el =

-

= Unterschiedlich, nicht identisch mit

Wadhle einen der in der Taverne verfiigbaren Offiziere oder
? Spezialisten. Die Reputation bei dieser Nation muss beriicksichtigt
werden.

Wiihle eine Offiziers- oder Spezialistenverbesserung aus der Taverne
ﬁﬂl{ mit Hochstkosten von 3.000 Dublonen.

ﬁﬂR Wihle eine Schiffsverbesserung aus der Werft mit Hochstkosten von
3.000 Dublonen.

#.%%x™ Belohnung in Dublonen.

| | Reputation bei einer Nation steigern oder verlieren.

(AL
: @ > Offentliche Mission: Wird fiir alle sichtbar auf den Tisch gelegt.
Figas

=
%'.—.2 Geheime Mission: Bleibt verdeckt auf der Hand.
]

1 CRIMNERING

v

| Jede erfiillte Mission bringt 1 Ruhmpunkt, zusdtzlich zu der auf der Karte
3 angegebenen Belohnung.

Das Ablegen von 4 erfiillten Missionen desselben Typs bringt dir einen
zusdtzlichen Ruhmpunkt.

4

% } Personal

(berfille durchfiihren, Missionen anderer Spieler

[ i} X
p a2 E vereiteln, ungewohnliche Aufgaben erledigen und vieles
A mehr. Dies sind typische Aufgaben dieses Missionstyps.

Traust du dich an sie heran?

] : Positioniere dich angrenzend an ein Schiff mit Schatzhinweisen, einen PC
oder NPC.

Die Gerichte &Aage;f dass dieses S eine Schalgkarte

ch werde sie miv

9 : ,Der Meistgesuchte®. {iberlebe 4 Tage und 4 Nichte, um die Belohnung zu
erhalten. Jedes Mal, wenn der Zeitmarker vorriickt, riickt auch der Marker
deiner Farbe auf dieser Karte vor. Wenn ein Spieler dich versenkt, setzt er die
Mission dort fort, wo du aufgehdrt hast.

MWenn es min gelingt, ein MW Ta{w% iberleben, winken mir

3 : Zerstore ein Schiff mit einer Transportmission.

b werde diesen Schurten nicht an sein Ziel bsmmen lassen.”

4 : Entere erfolgreich ein Schiff, ohne seine Ladung zu nehmen.

b brauwche weder Waren noch Gold, ich suche nuwr den
Rubm.”

5 : Entere erfolgreich ein Schiff.
b werde mir dieses Schiff und sei bt unter
] P et i

6 : Zerstore zwei Schiffe durch Feuer. Nach der Zerstorung des ersten Schiffs
wird die Mission offentlich.

Ic/um/ﬁdwaeneueﬂ/[umaméwém c&ew/uewcw%m%aé@ &
ward, der Knaller.”

7 : Zerstore ein Schiff mit einer Kampfmission.
8 : Zerstore ein Schiff mit einer Rettungsmission.

& will den G befocion, de ich hade?
' ST by AN

9 : Zerstore ein Schiff durch Kollaps (Feuer und Wasser).

Was wohl passient, wenn ich im Kampf verschiedene
Munétisnsarten verwende? Fi wr es
10 : Zerstore ein Schiff mit einer Rettungsmission.

Iaﬁ W«@’Ld@ ecnen é/@on@rb Ué@’bﬁ@/g @wﬂ 6&,@@64 Sa/w/f

wnée’bne%/mgn M an Mbgé ed trang, p&’bﬁb@ ab etnen geduc ten
Passagien.

]I : Fahre die Route in der angegebenen Reihenfolge ab, um die Belohnung zu

erhalten.

An dicsem weiten M 7 Onte, die besucht

. 12: Zerstore 3 Schiffe verschiedener Nationen.

Wearum sich nur mit einer Nation verfeinden, wenn man es
séch auch mit dreien verschersen bann?”

. 13 : Platziere 4 01-Waren auf der Karte. Sammle sie ein, wenn du die

angegebenen Orte erreichst und 1 Bewegungspunkt ausgibst.

L Welch das Meer bietet,
prebontige Gelegentels g L o




+ ]4:Sammle 20.000 Dublonen an, ohne sie auszugeben.

Lch bin nicht gierig. Niemand hat . dase es e
wmmm%ﬁm& LWQW

Combat

'}4 - s Wenn du dich nach einem Kampf sehnst, zdgere
nicht lange. Werde zu einem gefiirchteten Kapitdn
und riiste dein Schiff bis an die Zdhne aus. Dann ist
dieser Missionstyp genau das Richtige fiir dich. Es
geht darum, ein Schiff zu zerstoren und dabei die
Anforderungen der Karten zu erfiillen.

+ 1,2, 3: Zerstdre ein Schiff (PC oder NPC) mit einer Mission.

D musst verhindern, dass dieses Schiff sein Ziel erveicht,
sonat finchte ich, dass unsere guten Zeiten ein Ende finden.”

+ 4:Zerstore einen PC mit einer aktiven Kampfmission 20, 21, 22 oder 23.

Ein K&p/ge&éﬁgm v Beute ward? Hien machen wir

unsere eigenen Leute.”

+ 5§ 6,7,8:Zerstore den durch die Anzahl der Pfeile angegebenen PC.

D bannst ’L&u@nmwemgx;éendenmdc@

Vlw&’mﬂde’)’b
behaupten, deine Freunde 3w sein.

+ 9 : Zerstore den PC mit den meisten Ruhmpunkten (bei Gleichstand einen
von ihnen).

Glauwb ja nicht, du wérst zzé@%fegem Ich werde dich
vernichien.

+ 10, 1) : Zerstore ein Verteidigungsschiff und iibergib es einer anderen Nation
als der des zerstorten Schiffs.

.Scehst du jenes Schiff dert? Obne chr grefies
Verteidigungsschiff sind sie machtlss.

+ 12,13,14: Zerstore ein Verteidigungsschiff.

Co st nicht mebpr sicher, diese Gewdsser 3w befabren. Die
W@W%WMLW@NW %m@dem

we MWL@AMW@L

+ 15,16 : Zerstore ein Handelsschiff.

JLch bhabe ven der Reute eines bis sben hin ée/adenm
Handelsschiffs gehirt: pen, wir es.

+ ]7: Zerstore ein Piratenschiff.

Weillt du, was ich in letzter Zeit den/ee
Dass es in diesen Gewdissern su ucele Poraten gibt.”

+ 18,19 : Zerstore ein aggressives Schiff.

Réumen wor weiter unter den Piraten auf sder suchen wir
wns ebwas Lubrativeres?”

+ 20,21, 22, 23: Zerstore ein Schiff mit einer PC oder NPC-Belohnung.

Kapilén, da ist das S das haben. W
i ﬁeméeu%é%mmm%

wr und

Rescue

Manchmal kénnen wir in das Schicksal anderer
eingreifen. Welche Folgen werden unsere
Entscheidungen haben?

= B

« 1,2, 3: Wiirfle 1W20 und platziere einen Zeitzdhler zusammen mit einem
Marker deiner Farbe. Dies ist dein Ziel und nur du kannst es einsammeln.

Mér wurde berichtet, das /¢ 8
7 & o4 ver [agen einen Schiffbruch

gab. Lasst uns nach Ube

+ 4,5, f: Positioniere dich angrenzend an ein Schiff, das eine aktive Mission
hat. Gehe das Risiko ein oder entere es.

Auf diesern Schiff sitst ein blinder Passagier fest. Io/b%

versuchen, dhr. g vetton, she Verdacht su eviegen. Oder
wir entern?”

+ 7,8, 9,10: Positioniere dich angrenzend an die angegebene Festung. Wiirfle
1W12 und wende das Ergebnis an.

. Déeser verdammte blinde Passagier macht es uns immer
schwerer. Jelgt sitgt er in einer Festung.”

+ ]] - 2): Begib dich zum angegebenen Ankerplatz. Wiirfle 1W12 und wende
das Ergebnis an.

Cin Verriiter uewu,c/bé sw ﬂw%m 7‘/64{6& wir chm eder

wrh L/anw

f%}, Transport

Wer sagt, dass Handel keinen Ruhm und Reichtum
||h‘ L,.._( I ‘{ bringt? Ich werde das Gegenteil beweisen!
ARG

. ] -8 : Segle zum angegebenen Ankerplatz, um das Ziel abzuholen. Aber wo
wirst du es abliefern wollen?

Kapitin! Der Passagier, den WW W haben,

Wl/l[é n einen andmen

. 9 -22: Segle zum angegebenen Ankerplatz und nimm die Ware auf. Wer
wird am meisten zahlen?

&8 ani nie: schader, den Frachinaiim g fillor. undidoleg
einen ordentlichen Gewinn gu machen.”

+ 23,24, 75: Segle zum angegebenen Ort, um das Ziel abzuholen.

fmwwm%immmm




Ereignisse

Ein Ereignis ist ein Effekt, der das Spiel fiir eine bestimmte Zeit verdndert.

= o

L Y
Ereigniskarten

'1_‘. LY

./ Soforteffekt: Zeigt ein Symbol zum Abhandeln. @ D

Bild.

2

.\-I.a

Effekte der Karte: Ein Ereignis mit Einfluss auf das Spiel.

|, Nummer der Ereigniskarte.

@

Symbolik

Windwechsel: Ziehe eine neue Karte vom Nord-Stapel und ersetze
@ die aktuelle Karte. Ist der Stapel aufgebraucht, mische die Karten neu
@

und bilde einen neuen Stapel.
Eine neue Ereigniskarte ziehen: Wende die Effekte an, ziehe eine
neue Karte und addiere deren Effekte.

Tempordre Ereignisse:

Dies sind die hdufigsten Ereignisse mit direktem Effekt oder einer Dauer von
EINEM GANZEN Tag (Tag — Nacht).

limstandsspezifischie Creignisse: .!L'%*

Sie dauern an, bis ein bestimmter Umstand eintritt. Im Fall des Kraken dauert
das Ereignis an, bis dieser ein Schiff zerstort.

Dauerhafie Ereignisse: ©O

Ereignisse mit dem Unendlichkeitssymbol bleiben fiir den Rest des Spiels
bestehen und verdndern dessen Ablauf.

le Ereignisse:

Hier findest du eine {bersicht aller Effekte der Ereigniskarten.

Temporare Ereignisse

1-4 flaute: Es passiert nichts.

5. Uerschollen: Das NPC-Schiff der niedrigsten Stufe

AT
-ﬂ- o sinkt. Im Zweifelsfall gilt die niedrigere Nummer auf der
==<== | Schiffskarte.
A2 6- Sturm ); Die Schiffe segeln mit der Hdlfte ihrer normalen
s .. .. Geschwindigkeit. Fiir jede zusdtzliche ausgefiihrte
i 2002 38 "-'? Bewegung erleidet man 1 Schadenspunkt.
- 7- Sturm 2: Die Schiffe segeln mit der Halfte ihrer
i”._ normalen Geschwindigkeit. Fiir jede zusdtzliche Bewegung
i1 =% ] erleidet man Schaden in Hohe von 1W20 minus der

Schiffsverteidigung.

8- Nlebel: Platziere das Nebel-Kartenteil auf Kartenteil 21.
Am Ende jedes folgenden Zuges bewegt sich der Nebel

L?r 5 ':ﬁ;g/

—_—

nr.

ein Hexfeld in Windrichtung. Der Nebel bleibt im Spiel, bis er eine Seite des
Spielplans verldsst.

Schiffe oder Festungen im Nebel konnen weder angegriffen werden noch selbst
angreifen. Diese Elemente gelten als nicht im Spiel, solange sie sich im Nebel
befinden.

9- Gesunkener Walfdnger 1: Wirf zu Beginn des Zuges des
ersten Spielers 1W20 und platziere 2 Olmarker auf dem

= ; entsprechenden Hexfeld.
Wird die Treibgut-Regel verwendet, platziere das
Treibgut zusammen mit einem Zeitzdhler.
- 10- Gesunkener Walfanger 2: Wirf zu Beginn des Zuges des
g zweiten Spielers 1W20 und platziere 2 Olmarker auf dem
- entsprechenden Hexfeld.
Wird die Treibgut-Regel verwendet, platziere das
Treibgut zusammen mit einem Zeitzdhler.
P 11- Gesunkenes Schiff 3: Wirf zu Beginn des Zuges des
& dritten Spielers 1W20 und platziere ein Fass auf dem
= entsprechenden Hexfeld.
tdmgm 12- Gesunkenes Schiff 4: Wirf zu Beginn des Zuges des

vierten Spielers 1W20 und platziere ein Fass auf dem
entsprechenden Hexfeld.




o “I 13- Plage J: Wiirfle 1W12. Die ermittelte Nation verliert
=Ty - .| die Hdlfte ihrer legalen Waren und die Hdlfte ihrer

1 _;. ;_3__17.‘ ' Schmuggelware.

LE

TR T TR Plage 2: Die Nation (oder Nationen) mit den meisten
p= ﬁ.r "'h"-“%} ! Waren verliert die Hdlfte ihrer legalen Waren und die Hilfte
.. 2= £+ | jhrer Schmuggelwaren.

- g
_-’-“;'E-_g. -ﬂ;‘-“i‘. 15- Plage 3: Alle Nationen verlieren jeweils zwei legale

B 'l- Waren und zwei Schmuggelwaren.
CEL i - 4 5
I = 3,%;_ 16- lberfluss: Der Markt mit den wenigsten Waren erhoht
~ .' ?’i_ 3 'I- seinen Bestand um 1W12.

o ‘“—- ~— ‘J_'?-_ 20- fngriff 5: Die Festung auf Kartenteil 5 wechselt den
. Besitzer. Wiirfle 1W12 und bestimme die neue Nation.

L
o i'n:. :: ! ? l 2- Rngriff 6: Die Festung auf Kartenteil 6 wechselt den
1o gk 2@ | Besitzer. Wiirfle W12 und bestimme die neue Nation..
L

22- Flut: Alle Sandbdnke sinken um eine Stufe (werden

ﬂ""*% tiefer).

(-1auf-2 / -2auf-3 / -3auf-4 / -5auf-6)

23- tobe: Alle Sandbdnke steigen um eine Stufe (werden
¢ flacher).

(-laufLand / -2 auf-1 / -3 auf-2 / -5auf-4)

3 | 17- Blinder Passagier: Wenn du dich in deinem Zug
"W =*1  aneinem Ankerplatz befindest oder mit einem Hafen
b Q I ¢ interagierst, verlierst du 1 Besatzungsmitglied fiir
Lo == | jede deiner aktiven Missionen.

Ereignisse des Kraken

Wird das Ereignis aufgedeckt und der Kraken ist noch nicht im Spiel, platziere
seine Miniatur auf dem Kraken-Symbol auf Kartenteil 11 und richte die Karte
nach Norden aus.

Ist der Kraken bereits im Spiel und ziehst du weitere Kraken-Karten, lege sie
neben die erste.

%1 24,25, 26- Kraken (Bedingt):
450 ﬂj

'q i

3 !@i ﬁ |+ Wirf am Ende der Runde 1 roten 1W12 fiir die Richtung
e und 1W12 fiir die Bewegung (er kann keine Inseln
tiberqueren).

+ Zieht der Kraken wihrend seiner Bewegung durch ein
oder mehrere Schiffe, zerstort er sie und entfernt sie aus
dem Spiel. Entferne anschliefend die Kraken-Karte, die
diesen Effekt ausgelost hat.

« Aktiviere den Kraken einmal fiir jede entsprechende
Karte, die im Spiel liegt

r oal 27-Kolossaler Kraken (Dauerhaft): Diese Karte erweitert
) :@‘- i den Angriffsradius des Kraken auf seine angrenzenden
Y
Al

Hexfelder. Jede Miniatur, die diese Hexfelder betritt,
durchquert oder sich auf ihnen aufhdlt, wird zerstort.

S JRES

Ereignisse ﬁer'l’eslungen

J ‘,,F“% 18- Festung J: Ab sofort werfen alle Festungen zusdtzlich
i h—%} -E’i] 1W12 und erhalten +1 auf jedes Wiirfelergebnis.

j\.._ - E—

PR m 19- Festung 2: Ab sofort schiefen alle Festungen 1 Hexfeld
; Al _*[ gep. | weiter, nutzen aber nur 3 Wiirfel. Ist ,Festung 1 im Spiel,
| x> ‘-"a } summieren sich die Effekte.

S FPCS— |

Festungsmarker: Du kannst sie als Erinnerung an die
Ereigniskarten 18 und 19 auf aktive Festungen legen.
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Uer Schaiz

Wekrend des Spiels bannst du nach, dem verborgenen Schaty suchen

— Logendon and, Gerischte, die diy eine grale Belohrung vop RN

Wie st ool fircden?

Fiir die Schatzsuche hast du nur eine einzige Chance. Wenn deine Suche
fehlschldgt, darfst du es kein zweites Mal versuchen.

Uie Himweise auf den Sehatz:

Die Schatzkarten sind in drei Gruppen unterteilt (nummeriert von 1 bis 3).

+ Die Karten1und 2 sind Hinweise auf den Standort des Schatzes:
+ Die Karte 3 ist die Belohnung.

Die Schatzkarten sind geheim und bleiben wdhrend des gesamten Spiels
verdeckt.

Die Hinweise sind an verschiedenen Orten versteckt: in Missionen, auf Schiffen,
in Fdssern oder sogar bei Kapitdnen. Du kannst auch ohne Hinweise nach dem
Schatz suchen. Sie helfen dir jedoch, seinen genauen Standort zu bestimmen.

Den Schatz entdecken

Wenn du dich auf einem Hexfeld neben einem ,X“ auf einem Kartenteil
befindest, kannst du versuchen, den Schatz zu entdecken. Sieh dir dazu
geheim die Karten 1und 2, um den Standort zu iiberpriifen:

« Erfolg: Du befindest dich am richtigen Ort. Decke die Karten 1 und 2 auf, um
den richtigen Ort zu bestdtigen, und erhalte die Belohnung von Schatzkarte
3.

 Fehlschlag: Du befindest dich nicht am richtigen Ort. Markiere Karte 3 mit

einem Marker deiner Farbe. Du hast den Glauben an den Schatz verloren
und darfst nicht mehr nach ihm suchen.

Himwoeise entdecken

Sobald du den ersten Hinweis erhdltst, platziere einen Marker deiner Farbe
auf Karte 1. Wenn du den zweiten Hinweis erhdltst, verschiebe den Marker auf
Karte 2. So kannst du alle erhaltenen Hinweise jederzeit geheim ansehen.

Die Karte interpretieren

Um den genauen Standort des Schatzes zu kennen, musst du die Karten 1 und
2 kombinieren. Das , X", das auf beiden Karten iibereinstimmt, markiert den
exakten Fundort des Schatzes.

Suche auf dem Spielplan das Kartenteil, das das ,X“ an genau derselben
Position wie auf den Karten zeigt. Das Kartenteil konnte noch verdeckt sein.

Es gibt nur ein einziges richtiges Hexfeld und nur einen Schatz pro Spiel.

Hinweise und Schatz sind fiir alle Spieler identisch.

Beispiel: Mit nur einem Hinweis

Im Beispiel hast du Karte 1 aufgedeckt. Sie zeigt 7 mit einem ,X“ markierte
Hexfelder. Dies sind die méglichen Fundorte des Schatzes. Auf den
Kartenteilen 16 und 21 findest du drei Ubereinstimmungen. Das kénnten
die Fundorte sein.

Beispiel: Mit zwei Hinweisen

Nach Erhalt des zweiten Hinweises siehst du, dass nur ein einziges ,X" auf
beiden Karten iibereinstimmt. Dies ist der exakte Standort. Suche einfach
das entsprechende , X" auf dem Spielplan. Auf dem Beispiel-Kartenteil
kannst du nun die falschen Optionen ausschliefen, da sie nicht zu beiden
Karten passen. Jetzt weif3t du genau, wo der Schatz liegt.
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Uie Karte Der Weifje WDal (..The WDhite Dhale)
o sie erscheint @

Der Weife Wal erscheint als NPC und kann hinter einem Walféinger auftauchen.

& lilmarker B

Wenn du zu einem beliebigen Zeitpunkt im Spiel Ol einsammelst oder den
WeiRen Wal angreifst, lege den Olmarker gut sichtbar neben
dein Spielertableau.

Er dient als Erinnerung, dass du fiir den Rest des Spiels ein Ziel "
des Weifen Wals bist.

Bempgung ‘IIIHFIT IDHALE

Der Weife Wal verhalt sich wie ein spezieller
Hdndler. Sagina 27.

Er folgt seinen Wimpeln. Seine erste Aktion ist
immer, seiner Route zu folgen (wdhrend dieser
Bewegung greift er niemals an).

Seine zweite Aktion ist eine Bewegung zu
seinem Ziel (PC oder NPC).

Ziel des Weifien Wals

Er greift Schiffe (PC oder NPC) in Sichtweite (Reichweite) in folgender
Reihenfolge an:

+  1.PCmit einem Olmarker
+ 2.NPC-Handelsschiffe
« 3.Den ndchsten Spieler in der Zugreihenfolge

Befindet sich kein solches Schiffe in Sichtweite, bewegt er sich auf das
ndchstgelegene Schiff zu (in derselben Prioritdtenfolge).

Rngriff des Weifjen Wals

Wenn er mit seiner zweiten Bewegung sein Ziel erreicht, rammt er es. Dies
verursacht so viel Wasserschaden, wie Hexfelder er bis zu seinem Ziel
zuriickgelegt hat (einschlieflich des Zielhexfeldes).

Jedes Mal, wenn der Weifle Wal ein Schiff versenkt, erhoht sich seine

Belohnung um 1.000 Dublonen.

Beispiel: Der Wal bewegt sich 2 Hexfelder zum Wal-Symbol auf Kartenteil 19.
Danach bewegt er sich in Richtung des néchsten Schiffs, das Olmarker besitzt oder
besap. In diesem Fall ist ein PC 5 Hexfelder weit entfernt. Der Wal bewegt sich diese
fiinf Hexfelder, um ihn zu rammen und 5 Wasserschaden zu verursachen.

und kann wie jedes andere Schiff durch besetzte Hexfelder ziehen.

Folgt der Wal seiner Route, beendet er seine Bewegung nicht am Zielort |,

Wiihrend dieser Bewegung kann er nicht angegriften werden.
"4

-

" Den Deifien WDal angreifen

Du hast zwei Mdglichkeiten, den Weifen Wal anzugreifen:

« Den Weiflen Wal entern: Stelle dich neben den Weifen Wal und fiihre
einen Enterversuch durch. Er verteidigt sich dabei nicht. Fiir je 3 Wunden,
die du ihm zufiigst, erhdltst du10l.

Den Weiflen Wal fischen: Nutze die Aktion Fischen (seite 23) und
wihle den Weifen Wal als Ziel. Bei jedem Ol-Ergebnis verliert der Wal 3
Besatzung und du erhdltst 1 Olmarker.

4

\
Kopfgeldkarte

Diese Karte zeigt das Kopfgeld, das eine oder mehrere
Nationen auf dich ausgesetzt haben.

Uorbereitung

Jeder Spieler legt seine Kopfgeldkarte (in seiner Farbe
und mit seiner Nummer) neben sein Spielertableau.

FunRtion im Spiel
Wenn du ein Schiff einer Nation, aufer den Piraten, zerstorst:

« Platziere einen PC-Marker auf der entsprechenden Nation.
« Erhohe das Kopfgeld auf der Karte um 1.000 Dublonen.

Bist du bei einer Nation markiert und erreichst dort deine Reputation 1 oder
hoher, entferne den Marker dieser Nation von der Kopfgeldkarte.

Wenn dich nach dem Entfernen des Markers keine Nation mehr sucht (keine
Marker mehr vorhanden), entferne das gesamte Kopfgeld von der Karte.

Zerstorung eines Schiffs mit Kopfgeld

+ Durch einen NPC: Er erhdlt das auf der Karte angegebene Kopfgeld und
erhoht damit sein eigenes.

« Durch einen PC: Du erhdltst das auf der Karte angegebene Kopfgeld.
Zusitzlich steigt deine Reputation um 1 bei einer der Nationen, die dich
markiert haben. =

« Zum Schluss: Entferne alle Marker von der Karte.
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El{apitiinp B Zweiter Kapitan

" L .- s -y [ Um den zweiten Kapitdn zu erhalten, musst du:
Zu Beginn des Spiels erhdlt jeder Spieler 3 Kapitdnskarten. Wihle 1 davon aus

und lege die restlichen 2 zuriick in den Vorrat. L gikitldssrens GRuBMPUDKIEHabAIE

SR EvKapiadn BEIZREIne elfathorUdeikely « Eine Taverne besuchen und mindestens Reputation 4 bei der Nation haben,

der der Hafen angehort.
Hinweis: Einige Kapitdne kannst du nur mit der Seite ,B“ des - Einen der verfiigbaren Kapitiine dieser Nation wéhlen.
Spielertableaus spielen, da sie sich auf Elemente beziehen, die Besatzung
erfordern (z. B. Entern, Ruderboote, Kabinen). Ab sofort darfst du die Fdhigkeiten beider Kapitdne nutzen, auch wenn sie

unterschiedliche Nationalitdten haben.

Achte bei der Wahl deines Kapitdns auf seine Nation: il . , ¥ -
Beispiel: Der lila Spieler hat nun iiber 9 Ruhmpunkte und Reputation 4

.. L - . ] bei Spanien.
« Erhohe deine Reputation bei dieser Nation um 1. P

- Senke deine Reputation um 1 bei der Nation oder den Nationen, die laut ~ Er Segelt in einen spanischen Hafen mit Taverne und wdhlt dort seinen
Kriegskarte mit iht im Krieg stehen. Sdgina 6. zweiten spanischen Kapitdn. In diesem Fall wahlt er aus allen verbliebenen
spanischen Kapitdnen ,,Antonio Barcel6“.

Beispiel: Fiir den Rest des Spiels kann er nun die Fihigkeiten von ,,Anne Bonny*

und , Antonio Barcel6“ nutzen.
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Lila Spieler Pirat Oranger Spieler Englisch

Lila Spieler: WdihlIt Anne Bonny, eine Piratenkapitdnin. Die Reputation bei den
Piraten steigt um 1, sinkt aber bei allen anderen Nationen um 1 (laut Kriegskarte).

Oranger Spieler: Wdihit Hannah Snell, eine englische Kapitdnin. Die
Reputation bei England steigt um 1, sinkt aber bei Spanien, Frankreich und
den Piraten um 1 (laut Kriegskarte).

Hinweis: Die Reputation bei den Niederlanden dndert sich nicht, da kein
Krieg mit dieser Nation besteht.




Fahigkeiten der Kapitane

g Piraten

Edward Teach ,Blackbeard”: Du beginnst mit einer
Feuermunition, kannst aber keine andere Munitionsart
verwenden. Wenn du bereits ein Schiff der Stufe 3 und mit
Tiefgang 2 besitzt, kannst du sein Schiff ,Queen Anne's
Revenge* fiir 7.000 Dublonen erwerben.

¢ Porat (1680-1718). An Berd de
it it e el 7 .l

Cabeza de Perro: +1beim Entern von Schiffen mit Waren.

Ang@/ Gareia (1800-7). Spanischer Pirat
mét markanten /w/zpm&c%en Merternalen, daker

é&rbSpLWw Wabnrscheinlich ist dieser Pirat

nuwr eine literarische und vellstimliche Figur,

basierend auf der Qwéam/cpﬁm figur des Karsaren

c‘% Henry Every: Du beginnst mit einem Schatzhinweis.

Sng{?;c%m Pirat (1659 PZ699) Bm%mé als

M&c@vm
mwmemmmd%ﬁum/&ung
£,
seic ?M%%W meistgesuc

Grace 0’Malley: Du erreichst Reputation 5 und erhdltst 1
Ruhmpunkt ohne blockiert zu werden.

,Die /Domaéen/wmegbn (1530- ]60%) Als

Hma%ewp iber wedte Kméemxé lands

Krone verebnt.
S uﬁewlgtea%/wng mdéMPWuemdenkm
Lf{;@o/uw %@

séumben. Eine adlige Fraw ven grsfiem Mut.

Malika Fadel (spanische Korsarin): Erhohe deine
Reputation bei Spanien und bei den Piraten um jeweils 1
Punkt. Beim Verkauf von 3 Schmuggelwaren verdienst du
1.000 Dublonen zusiitzlich.

Malika Tadel ben Salvador (1302-1350).
S T S
rerin r8arin.

. wuchs sie in der (Jbhut chres Gwﬁmém

— eines reichen findlers,

und anderen. Waren bhandelle.

I@n ?ﬁd@/ rvaﬂm e Jul (FMAA/ M nac%, deinem

Tod wurde sie gur Verwalterin seines Besitzes und
Kapitinin seiner Flatte.

Samuel Bellamy: Wenn dein Schiff einen Tiefgang von 2
oder weniger hat, erhdltst du 1.000 Dublonen zusdtzlich,
wenn du ein Schiff versenkst.

il i membmﬁ%ma/@

MWMPMLMGWMWM
eines der Gesichler des Geldenen Zeitalters der
/Domé%w Obwsbl seine bebannte K

arniere als
iliin etwas mebnr als ein Jabr dauerte,
6%&0&% er und seine Creur mindestens 53
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Bartholomew Roberts: Nach einem Enterwurf darfst du
zwei fehlgeschlagene Wiirfel in Erfolge umwandeln (nur
einmal pro Wurf).

Jsbn Reberts, besser betbannt als Bartholomeu
Reberts, war ein walisischer Pirat (1682-
1722). & es, ene ausreichender
Gréfe aufsubawen, wm die britische Flotte
destabifisioren. &y isk behannt fin dio P

Mansisbhaft ufhlosts, doiiit e R

Anne Bonny: Beim Entern wirf einen zusdtzlichen 1W12.
Kontrollierst du zusdtzlich ,Mary Read“, kannst du einen
Wiirfel beim Entern wiederholen.

Sie wanr eine irische Piratin (1698~ 1782), die
des abrbhunderts in

mdmﬂWnJ h

Mary Read: Beim Entern wirf einen zusitzlichen 1W12.
Kontrollierst du zusdatzlich ,Anne Bonny*“, kannst du einen ol
Wiirfel beim Entern wiederholen. ]

Ma
1721) die in den Jabren 1719 und 1720 die &
ﬂ/(m éefw%/b GMWWMMGWW

>
B s .‘ﬁ’f'. i -
g %@@ t Y JW‘ 1
:

v Read, wan, eine, engliache Piatin, (1690- ,,,g","
[

nachweislich wegen Piaterie veruntedt

Jack Rackham ,,Calico Jack": Ziehe zwei Verbesserungen
aus dem Beutel und behalte eine davon. Dies ist Jacks
Fdhigkeit in diesem Spiel. (Wenn die gewdhlte Verbesserung
-'} einzigartig ist, kannst du diese Verbesserung spiter nicht

7/ q kaufen.)

&g&@c/zm Pirat (1682- 1720). Er evhielt dteoen

sein pman/wm P ;
q
!

MWKZQWWL
Smmmfm/wpf
éeééand(%wéauc/v ée%armé der berihmtesten

5]



<] Spanien

Fernando de Magallanes: Du verbrauchst keine
Bewegung, um Waren, Missionen oder Fidsser

l aufzunehmen.

8 Militin, Entdecker
| e Soebion (1430 169D), den soines
A Kastiliens. und Kinig Karls 1. gu treten. Dieser
\ finargierte die Exp bei dev er jene Passage

Zenon de Somodevilla: Jedes Mal, wenn du 3 gleiche
Waren auf dem legalen Markt verkaufst, erhdltst du 1.000
Dublonen zusitzlich.

Zendn de 8 &mwlewaf/a Bengaea/w@ JF |
e L 702" 1781) wer, |
ein aw, /auﬁe@ Aparbwa%e'u taatsmann und
Politiker. Er betleidete die Amber des Sebretins

fir Finangen, Krieg, Marine und Indien.

Blas de Lezo: Du kannst 3 Besatzungsverluste auf seiner
Karte platzieren. Wird dein Schiff zerstort oder rekrutierst
du die bendtigte Besatzung, entferne den Schaden von der
Karte.

Blas de fe}& (1689- 1741): Der spanische
Seefatner, dev niemals eine Schlacht verlin,

ene

jedﬂc/u ﬂug@ einen ﬂim ein Bein und
sein Leben spferte. In die eoc%w/ufegmgma/a
Halber Mann ein. (fmm der besten Sf/mfegem
Mf&;ﬁm s e
pale Lettuns o Vesleiigung von

Antonio Barceld: Du beginnst mit zwei Hingematten.
Lege einen Marker auf die Karte und einen weiteren in eine
Hidngemattenleerstelle im abgegrenzten Bereich deines
Schiffs.

Herauws L@g@ndm Seemann im Dienste der

spanischen Marine (1F17- 1797). Obwshl er _

i don, Thnern, and deor Ofirichicht don 2ot )
war, war er ein ldol seiner

ae/m
Seelewte und seines Volbes. An der gesamten
k Mittelmeerkiste gensss er eine uniber
Beliebthett.

Vicente de Tofino: Negativer Wind hat keinen Einfluss auf
dein Schiff.

Er wan ein spanischer Seemann, kumé&gw@f
und olssgon, (732" 1705). Trapiricn. var com,
e lors a1

méagem Wndeédewnpme/é&%emmo&
8 enplansiah uor, dase Offisars

&ﬁ%/umgrméﬂ sbrenemie vereinten,
mmwm@m%gﬁéeMMM%

Ana Maria de Soto y Alhama: Entferne deinen Marker
von der Reputationsleiste einer der Nationen, aufler den
Piraten. Ab jetzt kannst du nur noch die neutrale Taverne
und Werft der Hdfen dieser Nation nutzen.

Greifst du ein Schiff oder einen Hafen dieser Nation an,
markiere dieses Ziel mit einem Marker deiner Farbe. Ab jetzt
hast du bei diesem Schiff oder Hafen eine Reputation —5.

Sie war die erste Fraw die in den

arineinfantericbataillonen diente (1777~ 1798).
Swgaéaw/u@/aMann@m I

mﬂn@’b
Verbhaltens wurde ibr am 24. Jule 1798 der Rang
und Sold eines Sergeanten verlichen.
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G50 Frankreich

Jeanne Barret: Verlierst du Besatzung, verlierst du 1
Besatzungsmitglied weniger.

he Botaniberin und
(]740 25}807) Sie st als

Sw war eine frangis,

erste ?-um betannt, die See
schloss sich dem B&Wuww e~ 8%/9 aam als
ann an und. nannte sich Jean Baret.

Jean-Francois de la Pérouse: Du hast +1 Bewegung am
Tag.

gm war ein Entdecker, S rer, Kartograf -~
und Marinesffisier (1756-1 88). Bebanntheit
e’b/@ngée er durch die eibung einen
Weltumsegelung, die spurlss ugrschwand.
ot im Maic 2005
Sc/bcfﬂamm,c/w na%@ ?/@no%,&’w (Saéﬂmdmerb)
sffiziel identifizient.

Albin Roussin: Beim Schmuggelhandel wdhlst du selbst,
bei welcher Nation deine Reputation steigt. Diese Nation
muss sich von der betroffenen Nation unterscheiden.

& war ein Admaral der fransisischen Marine
(]78] ]854) der wiknend der Napslesnischen

sody Bunond
ﬁ@m zﬁ% s menw;%

Fiorsiiiotll. Cosdhu vier, i
MWMHM%MW

Louis-René Levassor: Du hast +1 Bewegung in der Nacht.

Er war ein ﬁwmg&u(,\c/iem Vigeadmiral

%ﬁ&%g%) /@ et ZZ ﬂfmeu arwew/:li:
(s lor 6@ Y

fedoutends Povsindishhoiton seiner a7

Pmaﬁw éewnd@wf ig XUL
Marquis de f@ fayette. S ein Name st
am Are de Trismphe in Paris in der 3.

Spalle des Nerdpfe

Claude Annebault: Fiihrst du eine franzosische oder
englische Mission durch, wdhlst du, ob du deine Reputation
bei England oder bei Frankreich erhdhst.

En way e fangivischer Miltin, Marschall ynd

é auch B m‘gézﬂmngdmc/zm
vlféi%@ i Deaflragton doy arglngriclon

. Er besuchte als
m@/m “W&ﬁ% o S0
30. August 1546.




ﬁ— England

George Duff: Greift dich ein Gegner an (Nah- oder
Fernkampf), darfst du einen seiner Wiirfel neu wiirfeln

lassen.

Buaitischenr M@/me@&fﬁ@bem (1764 -
1805). Er bampfte im Ameribanischen
Unabhingigheitstrieg, in den Fransisischen
%@w& wéb?a%wggcrzm en 771/@/9& &n%@n

. In w{a/gam el er

T ok e Kaveamanhigol @

ene

Hannah Snell: Du nimmst zwei Schaden (Feuer und/oder
Wasser) auf die Karte.

Sée w. é unter dem
N pact et gl e ich s
1792). In der ScZ/ac/ué von Devicotta wurde

dce e/ﬁm@[ an d@n B@men e(,n/nu/ on dem

achdem sie ihrhe wabne
zmm% e
gebeten hatte, wurden

wm &@mwn/
ittty 1750
sffiziell gewindigt und b wurde eine Pensisn gewdhnt.

¢
)

Christopher Myngs: Erscheint ein Korsarenschiff,
tibernimmst du die Kontrolle dariiber. Die Schiffe gelten als

e Niederlande

zu nehmen.

1 o ain Offoien dow riedlindscon Marine
(1629- TGN Sne] ovvoratite dars FORBAE

lo. Ay, St dew onfolls
Ay Maarter TMWM

ersten dhei Sze/%mggm
ichen Kiieg. Im Jahr 1658
dass chiffe
Piet Hein: Zu Beginn des Spiels erhdltst du 1 zusdtzlichen

sourie im Se
fir W Be by
eigenmiichtiy mit umu;guﬁ@m miss
hatte.
: . . s
Reputationspunkt bei einer anderen Nation als den "-l S
Niederlanden. Bei 7.oder 9 Ruhmpunkten darfst du deine *{c

Reputation bei einer beliebigen Nation erhdhen, und erneut _#8
bei 15 Ruhmpunkten. .

Ein in Delft e@menm med@/p/@no&ao/bem
Seefahrer (159 . der heuwte als
Natisnalbeld verebit

uumdemgum
'Uzgeadrmmfdm éuw&m

K 6 Im 74

Cornelis Tromp: Beim Verkauf darfst du zwei beliebige
Waren abwerfen, um eine Ware deiner Wahl aus dem Vorrat

deine eigenen, konnen jedoch keine Waren transportieren
und keine Missionen annehmen. Sie diirfen in jeder Werft
repariert werden.

w@e/mwwm

Gerard Callenburgh: Du beginnst mit 1 Holz und verfiigst

Vs don batischer, oyl Navy (1625-
%6 6) ?l/m/wend o{wk(f%%?ﬁSp‘%nam
%
W ot RIf criatiads Cogussimhodt
indem er als efe/b&ﬁaém gangen Flotten von
Bukanieren sablieiche opmcﬂe Kolonialstidte plinderte.

John Byron: Du beginnst mit zwei Ruderbooten. Lege
einen Marker auf die Karte und einen weiteren in den dafiir
vorgesehenen Bereich deines Spielertableaus.

Vaar ot Entdechor, Dichter, und
Solidat (1 723”% Nk dn Sc/u/,ﬁgmwﬁ

der T
metéme em%é ﬁwﬁ
c{m Anschluss an dm Rest. der ?%éée
3w suchen.

Piraten.

Lewtnant und v Kapitin der britischen
PO T i 1751) 10, Commndant
6[61 C wpp@n b, e/L wru ane mwule

en éewﬁmﬁ u/b 6[ e d@n 8 wnd L@
H % L @9 b%

Nach, dem K AN
W@Mi’% éﬁm&m S s

Robert Maynard: Du hast +1 im Fernkampf gegen

auferdem iiber 3 Holzfdcher auf der Karte.

Neederlindischer Admma/ (1 642 ]722)
Als Ssbn eines f
Ku/b eine f@wﬁéa/bm o 0[6’1/ nbede’b&uptf[béc/b@n
Marine. Seinen grifiten Rubm erlangte er
wahrend des Spanischen & . Cine
Klasse niederlindischer Zerstiner
wurde spdter nact chm benannt: die Gerard-
Callerburgh~Klasse.

Philips van Almonde: Du hast +1 im Fernkampf gegen
Spanier.

Nioderindischer, . 1644~ 1710, &
o lenirplcen Vil Codt L o
%W 18" Skt ot 1700 plt

apenung o v R

Johan Evertsen: Du hast +1 im Nahkampf und in der
Verteidigung gegen Korsaren. Zerstorst du einen Korsaren,
verdoppelst du die erhaltene Ware und die Belohnung.

(Nutzt du den Frachtturm, verdopple die auf dem Wasser
verbleibende Ladung.)

Neederlindischer Admaral (1600- ]666) Sein
Vater wurde von einem iscschen. K

gelitet; guwei seiner Buider ﬁe/@n im 7(@ f
gegen die Dwn/uw/b% Kaperfahrer. Nwa

/angenJa/mend%K

R o' 1
¥ ew@%% eine hae G ek font 100
Je spanischer Hevvschaft mibguwirken.
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Solomodus

Du hast viele Leute verdrgert... Wird es ihnen gelingen, deinen Platz in der
Geschichte zu tilgen?

Spielvorbereitung

e

Bereite das Spiel wie gewohnt vor, jedoch mit folgenden Anderungen:

Entscheide dich fiir die Anzahl der gegnerischen Nationen. Du kannst diese
direkt wdhlen oder zufdllig bestimmen.

« Platziere eine Flagge jeder gegnerischen Nation auf der Wertungstafel.
Senke deine Reputation bei diesen Nationen auf -5. Beachte: Dafiir erhdltst
du keinen Ruhmpunkt.

Platziere den Endspielmarker auf 21 Punkten.

Beispiel: Wenn du gegen 2 Nationen antrittst, musst du 19 Ruhmpunkte
erreichen, um zu gewinnen.

« Ziehe verdeckt 3 NPC-Karten und nimm die NPC-Schiffsbasen 1, 2 und 3. Sie
steuern die Aktivierungsreihenfolge.

Regeldnderungen
Taverne:

Kaufst du etwas in der Taverne, lege alle einzigartigen Verbesserungen ab, die
du bereits besitzt oder gerade erworben hast (da diese nicht doppelt vorhanden
sein diirfen). Fiille die Liicken am Ende deines Zuges wieder auf.

Missionskarten, die das Zerstoren eines bestimmten PC verlangen, beziehen
sich im Solomodus stattdessen auf einen NPC.

Manche Missionen sind je nach Spielsituation nicht erfiillbar, zum Beispiel
wenn das Ziel nicht im Spiel ist oder im Standardmodus ohne Entern gespielt
wird.

Ziehst du eine solche Mission, hast du einfach Pech gehabt. Du legst die Karte
ab und ziehst keine Ersatzkarte.

NIPC-Spielzug

Decke die NPC-Karten NACHEINANDER AUF, beginnend mit NPC 1, dann NPC 2
und NPC3.

In der ersten Runde wird nur NPC 1 aktiviert.
In der zweiten Runde werden NPC 1und NPC 2 aktiviert.
Ab der dritten Runde werden dauerhaft alle 3 NPC aktiviert.
Kapitane:
Grace O'Malley: Im Solomodus gewdhrt sie keinen zweiten | (
Ruhmpunkt, wenn die Reputation bei -5 liegt. Stattdessen Ta
W

reduziert sie die zum Sieg benétigte Endpunktzahl um den nicht
erhaltenen Ruhmpunkt.

IDie erhalten die gegnerischen lationen Ruhm?

Die Nationen erhalten jeweils 1 Ruhmpunkt, wenn:

« Einvollstdndiger Zyklus vergeht und noch Kartenteile zu erkunden sind. (gilt
fiir alle gegnerischen Nationen).

i _?f.r@.}@.r@.r@‘

- 2TFdsser versenkt werden (gilt fiir alle gegnerischen Nationen).

+ Ein Schiff versenkt wird (nur die verursachende Nation).
« Eine Handelsroute vollendet wird (nur die verursachende Nation).
» Eine Spezialroute vollendet wird (2 Punkte fiir die verursachende Nation).
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Jede Nation verliert 1 Ruhmpunkt, wenn:

+ Die Nation ein Schiff durch einen Angriff (Nah- der Fernkampf) eines
anderen NPC oder eines PC verliert.

Spielende

Das Spiel endet, sobald du den Endspielmarker erreichst oder eine der Nationen
21 Punkte erreicht.

Du kannst das Spiel schwieriger gestalten, indem du die bendtigten Siegpunkte
erhdhst. Nationen gewinnen jedoch immer bei 21 Punkten.

|Die Rann die Schwierigkeit erhdht werden?

» Erhohe die Anzahl der gegnerischen Nationen.

« Vergeht ein kompletter Tag (Tag und Nacht) und sind noch Kartenteile zu
erkunden (gilt fiir alle gegnerischen Nationen).

« Alternativ erhalten die Nationen jede Nacht und jeden Tag 1 Ruhmpunkt
(statt nach einem kompletten Tag).

« Duverlierst 1 Ruhmpunkt, wenn du 2 statt 3 Mal stirbst.

« Duverlierst 1 Ruhmpunkt, wenn du stirbst.

« Spiele mit dem Standard-Aufstellungsmodus (vorplatziert).

» Verwende die 3 optionalen Kartenteile und die Windkarte , Flaute“.
« Erhohe die bendtigten Ruhmpunkte auf 25.

» Erh6he den maximalen Schadenswert pro Kanone auf3.

+ Das Entern erfolgt jetzt bei 12+ (statt bei 11+).

Kooperativer Modus

Wie in einem Zwei-Personen-Spiel aktiviert jeder Spieler 2 NPC.

Reputation und Punktzahl werden geteilt. Verwende nur die Marker eines
Spielers, um dies anzuzeigen.

Iissionen
Die Missionen sind gemeinsam und werden geteilt; insgesamt diirfen maximal
3 aktiv sein.

Offentliche Missionen verpflichten den Spieler, der sie besitzt, sie auch zu
beenden.

Geheime Missionen hingegen konnen von jedem der beiden Spieler begonnen
werden. Sobald eine Mission gestartet und offentlich wird, gehort sie dem
Spieler, der sie aktiviert hat. Er platziert sie neben seinem Spielertableau.

Fasser

Wenn zwei Fisser versenkt werden, erhalten alle gegnerischen Nationen 2
Ruhmpunkte.

Jeder Spieler wertet seine Fdsser separat. Sie konnen nicht untereinander

getauscht werden.

Kooperativer Modus 2 gegen 2

In einem Spiel mit 4 Spielern konnt ihr euch entscheiden, 2 gegen 2 nach den
normalen Spielregeln zu spielen.

Spielzug der Spieler:
Team 1: Die Spieler dieses Teams ziehen an erster und an letzter Stelle.

Team 2: Die Spieler dieses Teams ziehen an zweiter und an dritter Stelle.



Bewertung des Solomodus

Das Spiel ist eher darauf ausgelegt, ein Erlebnis zu schaffen, als auf das
Erreichen einer reinen Punktzahl. Wenn du deine Partie dennoch bewerten
mochtest, gehe wie folgt vor:

Uas Spiel verlieren

Pech gehabt! Senke den Schwierigkeitsgrad oder versuche es erneut.
Uas Spiel gewinnen

Subtrahiere die Punktzahl der NPC-Nation mit den meisten Punkten von deiner
eigenen Punktzahl.

Multipliziere diesen Wert mit den Entscheidungen, die du bei der
Spielvorbereitung getroffen hast. Schau dir dazu die Tabellen an und addiere
oder subtrahiere die angegebenen Werte.
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Tabelle]

Zdhle die Werte jeder Nation zusammen, gegen die du antrittst (erste Zeile).
Betrachte nun die Kriegskarte, die du gewdhlt hast (Seite A oder B). Ziehe die
entsprechenden Punkte ab, falls die feindlichen Nationen untereinander im
Kriegszustand sind (zweite Zeile).
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Tabelle 2

Werte basierend auf der gewdhlten Schwierigkeit.

Nationen erhalten tagsiiber Punkte (1) (Obligatorisch).

Nationen erhalten zusdtzlich jede Nacht Punkte (1).

Wenn du zum zweiten Mal stirbst, verlierst du 1 Ruhmpunkt (1).
Stirbst du, verlierst du 1 Ruhmpunkt (2).

Du spielst mit bereits aufgebautem Spielplan (1).

Verwende die 3 optionalen Kartenteile und die Windkarte ,,Flaute” (1).

Erhohe die bendtigten Ruhmpunkte fiir den Sieg (1).

Endpunkizahl:

Sobald du die Werte aus beiden Tabellen bestimmt hast, addiere oder
subtrahiere sie entsprechend. Berechne anschliefend die Endpunktzahl.

Um die Endpunktzahl zu berechnen, multipliziere das Gesamtergebnis beider
Tabellen mit der Differenz zwischen deiner Punktzahl und der Punktzahl der
fiihrenden NPC-Nation.

Beispiel
Tabelle 1: Du spielst eine Partie gegen Spanien und Frankreich.

In der ersten Zeile addierst du 4 Punkte fiir Spanien und 2 Punkte fiir
Frankreich, was insgesamt 6 Punkte ergibt.

Nun schaue dir die Nationen an, die mit Spanien und Frankreich im Krieg
sind.

Da beide mit England im Krieg sind, ziehst du 1 Punkt ab, da diese Nation
mit mindestens EINEM deiner Gegner im Krieg ist. Sie sind auch mit den
Piraten im Krieg, aber diese geben keinen Abzug. Gesamtwert: -1.

Addiere alle Werte zusammen und du erhdltst 6 - 1= 5Punkte.
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Tabelle 2: Die Nationen punkten tagsiiber (obligatorisch +1), jeder Tod
zieht dir einen Ruhmpunkt ab (2) und der Spielplan ist ausgelegt (1). Du
entscheidest, das Spiel mit 25 Ruhmpunkten zu gewinnen.

Addiere alle Werte zusammen und du erhdltst1 + 2 + 1 = 4 Punkte.
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Spielende: Du hast das Spiel mit 25 Punkten gewonnen und Frankreich
wurde Zweiter mit 19, also: 25 - 19 = 6 Punkte.
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Multipliziere nun die Ergebnisse der beiden Tabellen und die
Punktedifferenz. Deine Gesamtpunktzahl in diesem Spiel ist:5 X 4 X 6 =
120 Punkte.
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Spielablauf

1. Individueller Zug jedes Spielers

R) PC-Spielzug

+ Bewegung + Aktion
« Aktion + Aktion
= + Aktion + Bewegung

+ Freie Aktionen.

B) Zug aller dem Spieler zugewiesenen IPC

2. Uorriicken des Zeitmarkers @
« Ziehejeden Tag eine Ereigniskarte. @ J

Am Ende jeder Runde drehst du die
Zeitzdhler und alle Fdsser auf den erkundeten
Kartenteilen weiter.

Aktionen:

» Erkunden

+ Untdtigkeit

» Handel

+ Interagieren

+ Feuer oder Fernkampf (FK)
» Reparieren

Entern oder Nahkampf (NK)

o

Freie ARtionen:

» Aufsammeln
- liber Bord werfen
« Das Schiff organisieren

« Rammen
+ Einkreisen
+ Fischen
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Schaden (Schiff) / Fernkampf (FK)

Kanone

Schiff zerstort
Wasserschaden
Feuerschaden
Entern / Nahkampf (NK)
Besatzung

Verteidigung der Besatzung

& Erfolgreiches Entern

Verwundung (Besatzung)

Niederlande
Spanien
England
Frankreich
Pirat

Korsar

Tee

Silber
Baumwolle
Zucker

Holz

0l

Kauf (von dir)
Verkauf (von dir)
Legal
Schmuggel
Taverne

Werft

AnKkerplatz
Hafen
Ureinwohner
Festung

Platzieren eines Fasses

- Sandbank

Wale

Erscheinen des Kraken

¥
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NPC-Erscheinungszone
Schatz

Fass

. Ruhm
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Spielmarker
Verbesserungen verschieben
Stapel N1 ablegen
Stapel N2 ablegen

| Verfligbarer Kapitdn

Tag
Nacht

Ereignis drehen

Offentliche Mission
Geheime Mission
Schatzhinweis
Aufsammeln

W12

W20

Preis

Kleiner oder gleich Wert
Beliebige Nation
Zielnation

Nation aufler X
Unterschiedlich von
Karte entfernen
Karte ziehen
Kopfgeld

Zeitzdhler

Ndchster PC links / rechts

Spielercharakter
Nicht Spielercharakter
Hdndler

Aggressiv

Defensiv

Korsar

Spezial

= O0O@®@®

Kartenteil

Siegel 1 (Schiff)
Siegel 2 (Schiff)
PC-Markerplatz

Enterbelohnung

Route (Richtung)

Bewegung

Offiziersverbesserung

1 Spezialistenverbesserung

@S 4

®

-

o

,
!

| EE®» &S Q

Joker-Verbesserung
Offizier/Spezialist

Schiffsverbesserung
Fernkampfkanone
Hdngematte

Ruderboot

Reputation (- +)
Reputationssperre

Wiedereinstiegsankerplatz

Stufenanforderung

Ereigniskarte ziehen

Wind dreht sich

Verteidigung Bug/
Heck

Erfolg

Optional

Stufe 1
Stufe 2
Stufe 3
Stufe 4
Tiefgang 1
Tiefgang 1,5
Tiefgang 2
Tiefgang 2,5
Tiefgang 3
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