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RUHMREICHE SEE SPIELMATERIAL

EINLEITUNG

RUHMREICHE SEE ist ein modulares Erweiterungsset,
welches euch mehrere M dglichkeiten und Varianten
(sogenannte Module) bietet, euer Spiel zu erweitern. Die
Module sind durchnummeriert und jeweils mit Angaben zu
einer moglicherweise erhdhten Spielzeit und Komplexitat
ausgestattet. Grundsétzlich wendet sich diese Erweiterung
an die Veteranen der Karibik, aso Kenner, die mit dem
Basisspiel vertraut sind.

WIE NUTZT IHR DIESE ERWEITERUNG

Die neuen Kapitine, Gertichte, Auftrige und Ereignisse
kénnen, ohne weitere Regeln, in das Basisspiel inte-
griert werden. In den einzelnen Modulen kommen jedoch
nach und nach neue Regeln hinzu, und wir empfehlen
euch, diese Regeln schrittweise hinzuzufiigen. Auf diese
Weise erschliefit ihr euch stufenweise den Spielablauf

mit den Modulen. Ihr kénnt durchaus mit allen Modulen
gleichzeitig spielen, um eine grofRartige, epische Ge-
schichte zu erleben. Dies solltet ihr aber nur tun, wenn ihr
die einzelnen Module schon gut kennt und deren Regeln
verinnerlicht habt, damit der Spielverlauf flissig bleibt.
Denn es kommt schon eine Vielzahl neuer Elemente und
Regeln hinzu.

Die Module sind durchnummeriert und nach Komplexitit
sortiert. Frohliche Fahrt!

i

ONTERADMIRAL i
DON JUAN ESTEBAN DE UBILLA
Angriff: 1 spanisches Kopfgeld.
Sieg: 1 Kopfgeld pro 10 Gold + 1 Ruhmpunkt. «
Gewinne Mannschaftskampf, um Schiff und Geld
- zu erbeuten.

LOYALITAT 9
Nachdem du ei if hast.
"zab__k Gold als ,Hafenaktion*, um 1 Stufe zu

=
||

GEF.
BEKOMMEN

+ Zahle 2 Gold pro Gefallen
deine letzte Hafenaktion®

+ Auftrag annchmen.

+ Auftrag erfiillen.

GEFALLEN
EINFORDERN

« Ziche alle Karten cines Karten-
typs erneut, die zusammen gezo-
genwurden (keine Ercignisse).
« Nicht-Kampffihigkeiten-Warf
erneut wiirfeln (auch Sudhen).
|-« NSC zum Neuwiirfeln cines
Suchenwurfs zwingen.
|« Hafenllegal: | 4 Wenn NSC-Ereignis gezogenwird (Pla
pfgeld ph { 4 Bevor du Goldversteckst.
& Rug im gleichen Hafen beginnen und beenden.

AUSTAUSCHKARTE

RUHMREICHE SEE enthilt eine Austauschkarte fiir das
Geriicht ,Waren im Uberfluss“. Ihr solltet die Karte des
Basisspiels gegen die Karte der Erweiterung austauschen, wenn
ihr mit dem Modul 7 ,,Schmuggelware® spielt, da die Karte des
Basisspiels ansonsten zu $tark wiire.

-y
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4 Heimathafenflaggen + 2 NSC-Flaggen + 8 zusitzliche
PlastikaufSteller Plastikauf$teller Kopfgeldmarker

afd

8 neue

Schiffsmodifikationen 16 Ortsmarker

1 Sturmmarker + 17 NSC-Aufrustungsmarker
Plastikauf$teller

6 Auftragsmarker
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I8 Sorte). Die neuen Spezialwaffen kénnen beim Pliindern abgelegt werden, um einen Misserfolg in einen Erfolg umzumiinzen; dariiber hinaus haben sie in Seeschlachten ganz besondere Auswirkungen.
4]
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GERUCHTE, AUFTRAGE, EREIGNISSE F; KAPITANE

Zusitzliche Spielzeit: —

Die Menge der Gertichte, Auftrige und Kapitine wird

verdoppelt. Die neuen Karten kénnen wahlweise mit den
Karten des Basisspiels zusammengemischt werden oder eigene
Karten$tapel bilden. Werden die 16 neuen Ereigniskarten
genutzt, missen diese den Ereignissen des Basisspiels

hinzugefiigt werden.

Bei einigen Texten wird davon
ausgegangen, dass ihr das Basis-
spiel kennt. Eine Karte konnte
dazu fithren, dass zwei Nationen
in den Krieg zichen, ohne zu
erkliren, wie ein Krieg abge-
wickelt wird. Es bedeutet nur,
dass genau die Schritte durch-
gefiihrt werden, die die Ereig-

KREG UND FREDEN
KRIEG!
Wenn kein Kieg herrscht:
1) Nimm einen Kopfgeldmarker jeder

Nation, ziche zufillig 2 davon und
lege sic auf die ,Im Krieg!“-Leiste.
2) Tausche die Fregatten dieser
Nationen gegen Man-O-Wars aus.

Kapitine dieser Nationen diirfen
eindliche Hiifen nicht mehr
anSteuern.

FRIEDEN!

Wenn 2 Nationen im Krieg miteinander.
sind: Alles it wieder normal. Leere

die Leiste ,Im Krieg!; tausche Man-
O-Wars wieder gegen Fregatten.

niskarte ,Krieg“ im Basisspiel
beschreibt.

Die ebenfalls neuen Marine-
Man-O-Wars (nutzt dafiir
eine braune Galeone aus
dem Basisspiel) sowie die
Piratenbriggs und die Man-O-Wars (nutzt hierfiir die neuen
schwarzen Miniaturen) erscheinen gar ohne aktiven Krieg.
Wie im Basisspiel, suchen 2 Man-O-Wars in derselben
Meereszone nicht nach Spielern.

Zusitzliche Spielzeit: —

Erhohte Komplexitit: —

AUFTRAGSMARKER
Um mehr Platz auf dem Spielbrett
zu haben, konnt ihr die neuen
Auftragsmarker benutzen. Legt
die aktiven Auftrige neben

das Spielbrett. Platziert dann einen Missionsmarker in der
Meereszone, in der ihr den Auftrag erfiillen kénnt — den
passenden Marker legt ihr auf die entsprechende Auftragskarte.
Es gibt drei Auftragsmarkerpaare. Das dritte Paar braucht ihr
fur das neue Ereignis ,,Ruf des Auftraggebers, welches einen
dritten Auftrag ins Spiel bringt.
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NEUE SPEZIALWAFFEN

Erhohte Komplexitit: durchschnittlich

HEIMATHAFENMARKER

Ein Flaggenmarker in der Farbe des

Spielers kann in den jeweiligen Heimathafen
gestellt werden, um diesen eindeutig zu kenn-
zeichnen.

Trinidad
D ( )

Gilt als Nichtpirat ohne
Kopfgelder, bis insgesamt

NSC-MARKER

Dartiber hinaus gibt es zwei Flaggenmarker, um die Stellen
zu markieren, an denen neue NSC am Ende eines Zuges
auftauchen, sollte eine NSC-Ereigniskarte gezogen werden: Die
braune Flagge fiir Marineschiffe und die schwarze Flagge fuir
NSC-Piraten.

Drei neue Spezialwaffen konnen im Spiel eingesetzt werden: Brandgeschoss, Doppelschuss und Krihenfiifle. Schiffe kénnen nun mit bis zu sechs Spezialwaffen ausgeristet werden (eine von jeder

Brandgeschoss: Lege den Marker ab, nachdem
du die Trefferbereiche erwiirfelt und mindestens
cinen & dabei erzielt hast. Die ® verur-
sachen keinen Schaden, das gegnerische Schiff
fingt jedoch Feuer! Lege den Brandgeschoss-
marker auf die Karte des gegnerischen Schiffes.
Am Ende jeder neuen Runde der Seeschlacht nimmt das Schiff
1 Punkt Schaden in einer Trefferzone, die der Kapitin des
betroffenen Schiffes bestimmt. I§t die Schlacht beendet oder hat
der Mannschaftskampf begonnen, verursacht das Brandgeschoss
keinen weiteren Schaden mehr und der Brandgeschossmarker

wird entfernt.

Beispiel: Die blaue Fregatte erzielt drei Treffer gegen Rot,

der Spieler wiirfelt fiir die Trefferbereiche, es fallen 2 @ und
eine o -.Blau entscheidet sich fiir die Brandgeschosse und legt
den Marker auf die Schiffskarte des roten Spielers. Rot kassiert
durch die § . 1 Punkt Schaden bei den ,Kanonen®. Die beiden

® verursachen in dieser Runde keinen Schaden. Vor der

folgenden Runde muss Rot bestimmen, welche Trefferbereiche
Schaden bekommen.

Doppelschuss: Lege den Marker ab, nachdem

du die Trefferbereiche erwiirfelt hast, um bei

bis zu zwei & jeweils einen weiteren Treffer

zu verursachen. Die ,normalen® Treffer

werden dabei zuer$t platziert. Danach verteilt

der Kapitin des getroffenen Schiffes die
yochideltreffer moglichst gleichmifig auf moglichst viele
besetzte Trefferbereiche. Diese Waffe kann nicht mit anderen
Spezialwaffen kombiniert werden (um z. B. die & mit
Kettenkugeln in Masttreffer zu verwandeln).

Beispiel: Die rote Galeone erzielt 4 Treffer bei Blau. 3 ® und
einmal Trefferbereich +* . Rot entschlieit sich den Doppel-
schuss einzusetzen. Blau nimmt zunich§t Schaden in der .*°
und verliert dadurch seine Masten. Durch den Doppelschuss
verursachen zwei der drei & jeweils einen zusitzlichen Punkt
Schaden, so dass Blau insgesamt 5 Treffer auf seinem Schiff
platzieren muss! Der Frachtraum war bereits zer§tort, so dass
Blau die erSten drei Treffer auf den Schiffsrumpf, die Mann-
schaft und die Kanonen verteilen muss. Blau wiirde seine
Mannschaft opfern, die beiden letzten Treffer missen jedoch

ebenfalls moglich§t gleichmifig verteilt werden; daher platziert
Blau die Treffer auf der Mannschaft und dem Schiffsrumpf.

Krihenfiifle: Lege den Marker 7ach einem
\ Seemannskun§twurf (unabhingig vom
Ergebnis), in dem du dich fiir Entern
entschieden hattest, ab. In der folgenden
Kampfrunde bekommt der gegnerische
Kapitin einen Abzug von -1 (Minimum 1) auf
seinen nich§ten Wurf auf Seemannskunst oder Fiihrungskraft
(Seemannskunst, wenn es dir nicht gelang, zu entern,

Fiibrungskraft, wenn du geentert hast).

Wichtig: Du KANNST Enterhaken und Krihenfiifle in der-
selben Runde benutzen. Du kannét jedoch immer nur eine
Munitionsart (Brandgeschoss, Doppelschuss, Kartitsche oder
Kettengeschoss) pro Kampfrunde einsetzen.




Zusitzliche Spielzeit: —

NEUE SCHIFESMODIFIKATIONEN

Erhohte Komplexitit: gering

Es kommen vier neue Schiffsmodifikationen zum Spiel hinzu: Schnittiger Rumpf, Krihennest, Schmugglerversteck und die Planke.

AUFBAU

Erginzt die 16 Schiffsmodifikationsmarker des Grund-
spiels mit den Modifikationen, mit denen ihr spielen
mochtet, bevor ihr sie verteilt. Nachdem ihr die Schiffs-
modifikationsmarker verteilt habt, legt die Gberzihligen
verdeckt beiseite. Diese bilden die Reserve.

FAHIGKEITEN

Schnittiger Rumpf:

Dein Gegner bekommt -1 auf Seemannskunst
(Minimum 1), wenn einer von euch das
Manoéver , Fliehen gewihlt hat.

Krihennest:

Vor dem Wurf kannét du 1 Wiirfel zu deinem
Suchenwurf hinzufligen, oder dem Gegner

1 Wiirfel von seinem §uchenwurf abziehen
(Minimum: 1).

Diese Modifikation funktioniert nur, solange
du komplett intakte Masten hast.

Zusitzliche Spielzeit: —

AUFBAU
In diesem Modul kommen 17 NSC-Aufriistungsmarker
hinzu (sowohl NSC-Schiffsmodifikationen als auch NSC-

Spezialwaffen). Legt die 17
NSC-Aufristungsmarker als
Reserve neben den Spielplan

(oder in einen Behilter neben

den NSC). Spielt ihr nicht mit

den neuen Schiffsmodifikationen
oder Spezialwaffen, entfernt

die entsprechenden NSC-
Aufristungsgsmarker aus dem Spiel

AUFRUSTUNGEN ZIEHEN

Jedes Mal, wenn du eine NSC-Ereigniskarte ziehst, nimm$t

du eine verdeckte NSC-Erweiterung und legst diese auf die

Karte. Das NSC-Schiff verfiigt nun tber die Fahigkeiten des
entsprechenden NSC-Aufriistungsmarkers.

Zieh$t du eine ,,0¢, bedeutet dies, dass das NSC-Schiff tiber
keine Aufristung verfigt. Lege die ,,0¢ zurtick in die Reserve.
Durch eine ,2“ bekommt das Schiff zwei Erweiterungen: Ziche
2 neue Aufristungsmarker und lege die ,2 danach zurtick in
die Reserve.

Schmuggelversteck:

Nur mit dem Modul . Schmuggelware

| cinsetzbar.

| Eine Schmuggelware benétigt keinen Platz
im Frachtraum, i§t fiir NSC ,unsichtbar und
i§t nicht von Karten- oder Schadenseffekten
betroffen. Wenn es darauf ankommt, musst du die Karte
feStlegen, die geschiitzt ist.

Die Planke:
Nur mit dem Modul Loyalitit® einsetzbar.
Verhindere den Verlust von Loyalitit durch
eine NSC-Ereigniskarte, indem du entweder:
erfolgreich auf Fuihrungskraft wiirfelst oder
“(wenn du auf See bi§t) eine Mannschaft
abgibst. Du mus$t dich jedoch vorher fiir
eine Methode entscheiden. Du kannst einen
misslungenen Wurf nicht durch das Abgeben einer Mannschaft
korrigieren.

NSC-AUFRUSTUNGEN

Erhohte Komplexitit: gering

Zieh§t du einen NSC derselben Nation/desselben Typs (und
tiberdeckst damit einen bereits ausliegenden NSC), legst du
die AufriStung ab und ein neuer AufriiStungsmarker fir diese
neue NSC-Karte wird gezogen. Wird ein NSC mit weiteren
NSC-Karten darunter besiegt, wird ein neuer Marker fiir

den nun aktiven NSC gezogen (unabhingig vom vorigen

Aufristungsmarker).
Nur der oberste NSC verfiigt tiber eine NSC-Aufristung und es

wird immer dann ein neuer NSC-Aufristungsmarker gezogen,

sobald ein NSC gezogen oder freigelegt wird.

Situationsabhingige Regeln

* Wihrend ,Krieg & Frieden“-Ereignissen, behalten NSC-
Fregatten, die zu Man-O-Wars werden (oder umgekehrt),
ihre(n) Marker.

* Ziehe einen neuen Marker, wenn ein Man-O-War einen
Marker bekommt, der an diesem Schiff nicht einsetzbar i§t
(z. B. Hingematten oder Zusatzkanonen).

* Nach einem Kampf bekommt ein NSC die Spezialwaffen-
Aufristungsmarker, die in dem Kampf eingesetzt wurden,
zurtick. Nutzt ein NSC also Enterhaken im Kampf, verfiigt
das NSC-Schiff nach dem Kampf wieder tiber diese.

* Verfligt ein NSC-Schiff tber ein Krihennest, kommt dieses
beim  Suchen immer wieder zum Einsatz. Der kontrollierende
Spieler entscheidet, ob er es einsetzt, um seiner Entdeckung
zu entgehen.

ZURUCK INS SPIEL

Sinkt ein Schiff mit Modifikationen oder wird es vom

Spieler verkauft oder abgelegt, kommen die Modifi-
kationsmarker zurtick in die Reserve. Danach zieht der Spieler
ebenso viele Modifikationen und verteilt diese verdeckt in den
Hifen seiner Wahl, in denen sich derzeit keine Modifikations-
marker befinden (oder legt sie zuriick in die Reserve, wenn alle

Hifen mit Modifikationen ausgestattet sind — siche auch
Schiffsmodifikationsmarkt).

SCHIFESMODIFIKATIONSMARKT
(OPTIONALE REGEL)

Fihrét du eine Hafenaktion durch, obwohl sich keine
Schiffsmodifikation in dem Hafen befindet, ziehst du zufillig
eine Modifikation aus der Reserve. Du kannst sie kaufen, oder
aufdecken und in diesem Hafen zum Kauf anbieten.

EINEN NSC MIT AUFRUSTUNGEN BESIEGEN
Besieg§t du ein NSC-Schiff, auf welchem sich Aufristungs-
marker befinden, werden diese zurtick in die Reserve gelegt.

Besiegst du ein NSC-Schift im Mannschaftskampf, kann$t
du die NSC-Aufristungen behalten, wenn du Platz fir sie

hast. Platziere sie auf deinem Kapitin§tableau, und lege sie

zusammen mit den anderen Erweiterungen ab, wenn du sie
benutzt, verkaufs§t oder dein Schiff sinkt.

Ubernimmst du das Schiff, behilt es seine Aufriistungen. Lege
die NSC-Erweiterungsmarker auf die entsprechenden Felder
deines Kapitinstableaus. Diese Erweiterungen werden zusam-
men mit den anderen NSC-Erweiterungsmarkern abgeworfen,
wenn du dein Schiff verkauf$t oder es versenkt wird.




SCHIFFE

Zusitzliche Spielzeit: —

In RUHMREICHE SEE kommt ein neuer Schiff§typ
ins Spiel: die Brigg. Dartiber hinaus gibt es alternative
Schiffskarten fiir Galeonen mit verringerter Manovrierbarkeit.

Eine Brigg kostet
20 Gold (wird fiir
5 verkauft), bringt aber
keinen Ruhmpunkt
beim Kauf ein. Thr
grofler Frachtraum
und die erhohten
defensiven Fihigkeiten
y . machen sie zu einem
sehr guten Allzweckschiff, gut geeignet sowohl fiir Hindler als
auch fiir Piraten.

L

B Mangvricrbarkeit

Wichtig: Wenn ihr mit der ‘Brigg spielt, solltet ihr auch die neuen
Galeonskarten ins Spiel aufnehmen. “Dies macht die Wahl eines
neuen Schiffes noch interessanter.

Erhohte Komplexitit: gering

GALEONEN MIT GERINGER MANOVRIER-
BARKEIT

In RUHMREICHE SEE gibt
es nun Galeonskarten mit ge-
ringer Manévrierbarkeit von
,1¢. Eine solche Galeone it in
der Schlacht weniger effizient
und eignet sich daher schlecht
zum Pliindern (also als Piratenschiff).

Manovrierbarkeit 1

Wann solltet ihr die modifizierten Galeonen einsetzen?

* Wenn ihr mit der Brigg spielt (um die Auswahl der Schiffe
interessanter zu gestalten).

* Wenn ihr die Varianten ,Flexible Runden® oder ,Halsab-
schneider” spielt (aufgrund der vermehrten Spieler-gegen-
Spieler-Konflikte).

* Wenn euch nach einigen Partien aufgefallen i§t, dass die
normale Galeone im Vergleich zur Fregatte zu $tark ist.

SCHATZGALEONE

Zusitzliche Spielzeit: ca. 5 Minuten Erhohte Komplexitit: gering

Die spanischen Schatzgaleonen sammelten Gold und Silber im gesamten karibischen Raum und transportierten es zurtick nach
Europa. Eine Schatzgaleone war ein riskantes, aber lohnendes und glorreiches Ziel.

AUFBAU

In diesem Modul kommt
eine spanische Schatzgaleone
als NSC-Schift ins

Spiel. Platziert die gold-

farbene Miniatur der

Schatzgaleone in der
Meereszone von Cartagena. _
Legt das Tableau der
Schatzgaleone offen aus.
Auf diesem sind die Werte
des Kapitins abgebildet. Dartiber hinaus legt ihr darauf das
Gold ab, das die Galeone transportiert.

BEWEGUNG F GOLD

Die Schatzgaleone bewegt sich wie die anderen NSC-Schiffe
entsprechend des er§ten Bewegungssymbols (oben links) einer
beliebigen Ereigniskarte, unabhingig davon, zu welcher
(Piraten-)Nation dieses gehort. Die Schatzgaleone hat keine
Jagdprioritit und beginnt niemals eine Schlacht.

Sobald sich die Schatzgaleone bewegt, legt ihr zusitzlich
5 Gold auf das Tableau der Galeone. Ein Angreifer kann die
gesamte Menge des dort abgelegten Goldes plindern.

ANGRIFF AUF DIE SCHATZGALEONE

Spielerkapitine konnen die Schatzgaleone ,suchen® und
angreifen, wenn sie sich in der selben Meereszone befinden.

Bi$t du erfolgreich, beginnt eine Seeschlacht und du bekommst
1 spanisches Kopfgeld.

Besiegst du die Galeone, bekomm$t du:
* 1 Ruhmpunkt

* 1 zusitzliches spanisches Kopfgeld pro 10 Gold (abgerundet)
auf dem Tableau der Galeone

* Beute: Hast du die Galeone im Mannschaftskampf be-
siegt, kannt du die Galeone und/oder ihr gesamtes Gold
tibernehmen. Sie hat keinerlei weitere Fracht geladen.

Zwischen zwei Schlachten wird die Galeone wieder voll-
kommen instandgesetzt. I§t die Galeone besiegt, wird sie fir
den Rest der Partie aus dem Spiel genommen.

DIE SCHATZGALEONE IM ZUSAMMEN-
SPIEL. MIT ANDEREN MODULEN

Die Schatzgaleone wird ebenfalls durch die verschiedenen
Module und Varianten beeinflus§t. Spielt ihr beispielsweise
mit NSC-Aufristungen, zieht ihr ebenfalls eine Erweiterung
fur die Schatzgaleone. Entsprechend wirkt sich die verringerte
Manovrierbarkeit fiir Galeonen auf die Schatzgaleone aus.

SCHMUGGELWARE

Zusitzliche Spielzeit: ca. 5 Minuten
Erhohte Komplexitit: gering bis durchschnittlich

AUFBAU

Ersetzt die Karte

,Waren im Uberfluss®

des Basisspiels durch die
Austauschkarte dieser
Erweiterung. Mischt die 32
Schmuggelwarekarten mit
den Frachtkarten zusammen.
Diese konnen als normale
Frachtkarten oder aber als
Schmuggelware genutzt
werden. Schmuggelware ist
eine neue Art der Fracht, die sich aus illegalen oder
mit einem Embargo belegten Waren zusammensetzt.

SCHMUGGELWARE BEKOMMEN

Wenn du eine Frachtkarte ziehst, beSteht eine gewisse Chance,
dass es sich dabei um Schmuggelware handelt.

Beim Kauf von Waren geht ihr folgendermafien vor:

1) Neu ziehen: Zieht wie tiblich eine Ersatzkarte, wenn die
abgebildete Ware im aktuellen Hafen nachgefragt wird,
aber auch wenn die Schmuggelware
dort verkauft werden soll. (Thr seid
beispielsweise in Havanna und zicht eine
Schmuggelware, die in Havanna verkauft
werden soll).

. 0
EFANGENE

Havanna

2) Schmuggelware kaufen: Befinden sich Schmuggel-
warekarten unter den Frachtkarten, konnt ihr diese
fur 3 Gold das Stiick (unabhingig von der Anzahl
gezogener Karten) kaufen. Ihr legt sie dann auf das
Schmuggelwarefeld auf dem erweiterten Kapitinstableau.

3

3

Fracht kaufen: Karten, die nicht als Schmuggelware
eingekauft wurden, werden wie ganz normale Frachtkarten
behandelt (dies bezieht sich auch auf den Preisverfall bei
mehreren Karten gleicher Sorte). Sie werden nach dem
Kauf auf dem reguliren Frachtfeld abgelegt.

Bekommt ihr Frachtkarten durch Plindern, Belohnungen fiir
Geriichte oder Auftrige etc., konnt ihr die Karten, die ebenfalls
als Schmuggelware ausgezeichnet sind, wahlweise im normalen
Frachtraum oder als Schmuggelware ablegen. Dartiber hinaus
bestimmt die Ablage nach dem Kauf, ob es sich um regulire
oder um Schmuggelware handelt.

SCHMUGGELWARE VERKAUFEN

Schmuggelware kann nur in dem Hafen verkauft werden,

der auf der Karte angegeben ist. Um sie zu verkaufen, misst ihr
sie wihrend der Hafenaktion ,Waren verkaufen“ zeigen und
bekommt dafiir 10 Gold.



Die unterschiedlichen Schmuggelwaren (,Gefangene*, ,Embar-
gogiiter” etc.) funktionieren spiel-mechanisch gleich.

RUHMPUNKTE: Du bekommst 1 Ruhmpunkt pro

zwei verkaufte Schmuggelwaren. Um dabei den Uberblick

zu behalten, legst du die er§te Schmuggelware hinter deine
Kapitinskarte und legét diese (zusammen mit der zweiten
Karte) erét ab, sobald du die zweite Schmuggelware verkaufst.
Stirbt dein Kapitin, behiltst du die Schmuggelware, die dann
in den Besitz des neuen Kapitins tibergeht.

Wichtig: Einzelne Schmuggelwarekarten zihlen nicht als
halbe Punkte bei Wertungen oder als Entscheidungshilfe bei
Gleichstand.

REISEN MIT SCHMUGGELWARE

Marineschiffe suchen nach Nichtpiraten-Spielern, die
Schmuggelware geladen haben (jagen sie jedoch nicht, bewegen
sich also nicht auf diese zu).

Werden sie gefunden, kann der Nichtpiraten-Kapitin:

a) sich verteidigen und das NSC-Schiff angreifen (und
bekommt dafiir ein Kopfgeld) oder

b) alle Schmuggelwaren abwerfen, um die Schlacht zu
vermeiden.

Bei der §uche der Marineschifte nach Piratenspielern dndert sich
durch die Schmuggelware nichts (Marineschiffe werden — wie
gewohnlich — suchen und angreifen).

WICHTIGE BEGRIFFE

Gibt es in den Regeln Hinweise auf Fracht, Frachtkarten

oder Giiter, beziehen sich diese immer sowohl auf spezifische
Giiter als auch auf Schmuggelware. Die Meereszone Nassau
ermdglicht beispielsweise den Ankauf von Schmuggelwaren fiir

2 Gold pro Stiick (Verkauf fir 10 Gold).

Wirét du jedoch aufgefordert, ein spezielles Gut (z. B. Texti-
lien oder Rum) einzukaufen, musst du die Schmuggeloption
ignorieren und die Karten im Frachtraum ablegen. Wirst du
gezwungen, spezielle Guter abzulegen, muss§t du entsprechend
Karten aus deinem reguldren Frachtraum abwerfen.

Dementsprechend mus$t du Schmuggelwaren abwerfen, wenn
du dazu aufgefordert wirst; die spezifischen Giiter, die auf den
Karten abgebildet sind, sind irrelevant. Nur Frachtkarten, die
im Schmuggelwarenbereich des Kapitinstableaus abgelegt sind,

kénnen abgeworfen werden.

FRACHTSCHADEN

Bist du durch Schaden gezwungen, Karten abzuwerfen, kannst
du entscheiden, ob du Karten aus dem Frachtraum oder dem
Schmugglerversteck entfern$t (die Karte wird zufillig aus dem
entsprechenden Bereich ausgewihlt). Sind in einem Bereich
keine Karten mehr vorhanden, mus§t du die Karten aus einem
anderen Bereich nehmen.

WICHTIG!
Denkt daran, die Geriichtekarte , Waren im Uberfluss® auszu-

tauschen, wenn ihr mit diesem Modul spielt. Die Originalkarte
wire zu $tark.

WIND UND WETTER _

Zusitzliche Spielzeit: ca. 5 Minuten = Erhohte Komplexitit: durchschnittlich

Das Wind-und-Wetter-Modul besteht aus zwei Teilen. Der eine Teil befas§t sich mit der Windrichtung und der andere bringt

einen Sturm ins Spiel. Ihr kénnt mit der Windrichtung spielen, ohne den Sturm hinzuzunehmen.

WINDRICHTUNG
Dreht die ‘Windrose zu Beginn jeder Runde, bevor ihr die Ereigniskarte zieht. Sobald die
Nadel §till §teht, zeigt sie eine von acht méglichen Windrichtungen. Diese gilt, bis die
Windrose erneut gedreht wird (bevor das nichste Mal Ereigniskarten gezogen werden).
Einmal pro Zug kann$t du eine freie Bewegungsaktion in Richtung des Windes
durchfiihren, du benotig§t jedoch 2 Aktionen, wenn du dich zum er§ten Mal
wihrend eines Zugs entgegen der Windrichtung bewegst. Fiir jede weitere
Bewegung in diese Richtung benétigst du aber nur 1 Aktion.

Beispiel: Die Windrose beendet ihre Umdrehungen auf NW. Rot hat eine
Geriichtekarte fiir die Caracas-Meereszone. Der Spieler entscheidet sich, die 2 Aktionen auszugeben, um gegen den Wind
dorthin zu segeln. Die dritte Aktion benétigt er, um dem Gerticht nachzugehen, doch es misslingt ihm. Der Zug des roten
Spielers wire eigentlich zu Ende, er mochte jedoch am Ende seines Zuges in der Meereszone des Karibischen Meers §tehen
und nutzt daher die Moglichkeit, mit einer freien Aktion mit dem Wind zu segeln.

DER STURMMARKER _
In Verbindung mit den Regeln zur Windrichtung, kénnt ihr auch den Sturmmarker benutzen. Zu
Beginn des Spiels setzt ihr den Marker auf den durchsichtigen Kun§t§toff-Pin und §tellt ihn in die

Meereszone des Karibischen Meers.

Der Sturm bewegt sich in die von der Windrose angezeigte Windrichtung. Steht diese Richtung
nicht zur Verfiigung, bewege ihn in die im Uhrzeigersinn nich§tmogliche Meereszone.

STURMEFFEKTE |

Ein Kapitin bekommt 3 zufillig bestimmte Treffer, abztiglich 1 Treffer pro  Seemannskunsi-Erfolg, wenn er:

e sich in eine Meereszone mit dem Sturmmarker bewegt,

* seinen Zug in einer Zone mit dem Sturmmarker beginnt.

STURMEREIGNISKARTEN

Es gibt keine Verinderungen bei den Sturmereigniskarten. Daher konnen Kapitine in Situationen geraten, in denen sie sich
mit Sturmereignissen und dem Sturmmarker auseinandersetzen miissen.

KAPITAN CHRISTIAN MARQUIS

Kapitin Christian Marquis kann den Sturmmarker ebenfalls ignorieren.

NSC

NSC-Schiffe in einer Meereszone mit dem Sturmmarker suchen niemals nach Spielern. NSC-Schiffe erleiden keinen Schaden
durch den Sturmmarker und werden nicht von der Windrichtung beeinflusst.




ORTSMARKER _

Zusitzliche Spielzeit: —

Erhéhte Komplexitit: hoch

Die Ortsmarker §tellen wichtige Orte in den Meereszonen der Karibik dar. Jeder der 8 verschiedenen Orte i§t zweimal vorhanden. Alle Orte konnen aufgesucht, die meisten auch gepliindert werden.

AUFBAU

Legt die 16 Ortsmarker zufillig, aber offen in allen Meeres-
zonen (aufler im Karibischen Meer) aus. Um die Spielbalance
zu wahren, solltet ihr die beiden Handelsstationen nicht in
benachbarte Meereszonen legen. Ihr solltet die Orte in diesem
Fall wieder ein wenig mischen und umverteilen, so dass die
Handels$tationen nicht mehr nebeneinander liegen.

EINEN ORT AUFSUCHEN

Auf See kann ein Kapitin eine Aktion nutzen, um einen Ort

in seiner Meereszone aufzusuchen (nur einmal pro Zug pro
Ort). Der Kapitin muss sich nicht bewegen, um zu diesem Ort
zu kommen. Befindet er sich an diesem Ort, kann er die dort
angebotenen Moglichkeiten nutzen. Einige Orte dirfen nur von
bestimmten Personen aufgesucht werden. Die Piratenzuflucht
kann beispielsweise nur von Piraten aufgesucht werden. Andere,
wie zum Beispiel die Stadt, kénnen von jedermann aufgesucht
werden, auch von Piraten.

e k&ﬂ‘"‘lhi
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* Orte sind keine Hifen.

* Kapitine kénnen auch gesucht oder angegriffen werden,
wenn sie gerade einen Ort aufgesucht haben (sie haben die
Meereszone nicht verlassen).

* Orte sind nicht von den Effekten der Meereszonen betroffen.

ORTE PLUNDERN

Auf See kann ein Kapitin eine Aktion nutzen, um einen Ort
zu pliindern, der sich in derselben Meereszone befindet (kein
Suchenwurf erforderlich), auch wenn er ihn gerade aufgesucht
hatte. Wie bei einem Kauffahrer, i§t das Pliindern eines Ortes
nur mit einem Spielerschiff méglich, welches keinerlei zer§torte
Trefferbereiche hat.

1) Ziche die angegebene Menge an Frachtkarten und lege sie
vor dir aus. Die Treffersymbole zeigen an, welchem Kano-
nenfeuer du ausgesetzt bist. Die Fluchtsymbole zeigen die
generelle Verteidigungsbereitschaft und geben die Menge
Soldaten/Piraten/Milizionire/Besucher an, die bereit sind,
dich an Land zu bekimpfen.

KAUFFAHRER
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2) Bombardierung: Du kanngt einen Wiirfel pro ,Kanone*
werfen. Du wirf§t immer nur einen Wiirfel und legst bei
einem Erfolg eine Karte deiner Wahl ab. Du kann$t die
Bombardierung jederzeit vor einem Wurf abbrechen.
Spezialwaffen beeinflussen das ‘Bombardement nicht.

3) Erhaltene Treffer: Jedes verbleibende Treffersymbol ver-
ursacht 1 Punkt Schaden in dem angegebenen Treffer-
bereich bzw. 2 Punkte Schaden, wenn die Menge der
Fluchtsymbole der Manovrierbarkeit deines Schiffes
entspricht bzw. diese tiberSteigt.

Ii# dein Schiffsrumpf zerstort, sinkt das Schiff und du $tirbst. It ein
anderer T?fzﬁ?zrbereifb zerS§tort, scheitert deine ‘Pliinderung. It das
Schiff intakt, kannst du mit dem direkten ‘Bodenangriff fortfahren.
‘Du kannst den cAngriff an diesem ‘Punkt aber auch abbrechen.

4) Bodenangriff: Zunich$§t wirfel§t du auf Fibrungskraft. Du
bekommst dann 1 Punkt Mannschaftsschaden fiir jedes der
tibrigen Fluchtsymbole, abziglich der Erfolge bei deinem
Fiibrungskraftwurf. Sobald deine Mannschaft auf ,0
reduziert ist, bi§t du tot und besiegt.

Dies i§t der cAblauf einer ‘Runde im Mannschaftskampf, im
Hinblick auf ‘Rubmkarten und Kapitins-/ Spezialfihigkeiten.

Uberlebst du den Kampf, bekommst du Gold in Hohe des
Pliinderwerts und kannst so viele Frachtkarten aufnehmen,
wie du auf deinem Schiff unterbringen kannst.

Danach entfernst du den Ortsmarker fiir den Rest des Spiels
vom Spielbrett. Denke daran, die entsprechenden Kopfgelder
fur einen (gelungenen) Angriff, wie auf dem Ortsmarker
angezeigt, zu vermerken.

RUHMPUNKTE: Erbeute§t du 12+ Gold, bekommst du
einen Ruhmpunkt.

Wichtig: Im “Bezug auf ‘Rubmbkarten und Spezialfihighkeiten ist
»Pliindern von Orten® kein ,*Pliindern von Kauffahrern‘. Karten,
die sich im weite§ten Sinne auf Schlachten beziehen (z. “B. nach
einer Schlacht, einmal pro Seeschlacht oder nach einer Enterschlacht
etc.), kénnen eingeserzt werden. . Mannschaftskampf -Karten
und -Fihigkeiten konnen nach dem Beginn des ‘Bodenangriffs
eingeserzt werden.



PIRATENZUFLUCHT

¢ Aufsuchen (nur Piraten):
- Spieler kann frei anheuern (kein Wiirfelwurf benotigt).
- Spieler kann eine Gertichtekarte zichen (kein Gold und
kein Wiirfelwurf benétigt).

¢ Pliindern:
Verteidigung: 4 Karten
Kopfgelder: Keine.

MISSION
* Aufsuchen (jeder):
Zahle 3 Gold pro verziehenes Kopfgeld (eine Nation pro Besuch).

* Pliindern:
Verteidigung: 3 Karten, ignoriert alle angegebenen Treffer-
symbole.
Kopfgelder: 1 + 1 (eines fiir den Angriff und eines bei Erfolg).
Die Kopfgelder entsprechen denen des lokalen Hafens.

HANDELSSTATION

* Aufsuchen (nur Nichtpiraten):

Verkaufe oder kaufe Waren, beides it nicht moglich. Ziehe

6 Karten, die zum Verkauf §tehen (nur 3, wenn du hier bereits
in der letzten Runde gekauft hast). Die nachgefragten Waren
entsprechen denen des lokalen Hafens der Meereszone dieses
Orts (hinsichtlich des Austauschs oder der Ruhmpunkte beim
Verkauf von 3+ nachgefragten Waren). Wenn du Waren kauft,
ziehe die Karten neu, die Schmugglerware dartellen, welche
in dem Hafen dieser Meereszone verkauft werden oder die der
nachgefragten Ware entsprechen.

¢ Pliindern:
Verteidigung: 5 Karten
Kopfgelder: 1 + 1 (eines fiir den Angriff und eines bei Erfolg).
Die Kopfgelder entsprechen denen des lokalen Hafens.

Holetow?

. DORF DER _EINGEBORENEN

* Aufsuchen (jeder):
Zahle 1 Frachtkarte, um das Schiff komplett instandsetzen
zu lassen (bezieht sich nicht auf die ,Mannschaft®).

* Pliindern:
Verteidigung: 4 Karten

% A 'é}tiﬂn“durcb

(4 Karten zu

MARINESTUTZPUNKT

* Aufsuchen (nur Nichtpiraten):
. Bewege ein Marineschiff der entsprechenden Nation in eine
angrenzende Meereszone. Befindet sich kein Schiff dieser
Nation auf dem Spielplan, kannst du die Ereigniskarten
durchgehen und die erste Karte mit dem passenden Schiff
ziehen (danach musst du den Stapel neu mischen). Die gezo-
gene NSC-Karte wird wie eine am Ende des Zuges zusitzlich
gezogene Ereigniskarte behandelt (wirkt sich entsprechend auf
der Loyalititsleiste aus).

ziehe passen-

des < Marine-

Pliindern:

Verteidigung: 6 Karten

Kopfgelder: 1 + 1 (eines fir den Angriff und eines bei Erfolg).
Die Kopfgelder entsprechen denen des lokalen Hafens.

GEFANGNIS

* Aufsuchen (jeder):
Zahle 5 Gold. Gehe durch den Ruhmkartenstapel, ziche
den erSten Spezialisten und heuere ihn an. Solltest du einen
solchen SpezialiSten bereits in der Mannschaft haben, wirf die
Karte ab und ziehe eine neue. Mische dann den Kartenstapel
erneut.

* Pliindern:
Verteidigung: 4 Karten
Kopfgelder: 1 +1 (eines fiir den Angriff und eines bei Erfolg).
Die Kopfgelder entsprechen denen des lokalen Hafens.
Bonus: Bist du erfolgreich, kannét du die Aufsuchaktion des
Orts durchfiihren und den Spezialisten kostenlos anheuern.

STADT

¢ Aufsuchen (jeder):
Fihre genau 1 Hafenaktion durch. Ziehe 4 Karten, wenn du
,Kaufen“ will§t (oder 3, wenn du letzte Runde hier bereits
gekauft hast). Hat dieselben nachgefragten Giiter wie der
lokale Hafen. Die Einkaufs-/Verkaufsregeln funktionieren
wie die der Handelss§tation (siche dort).

* Plindern:
Verteidigung: 5 Karten
Kopfgelder: 1 +1 (eines fiir den Angriff und eines bei Erfolg).
Die Kopfgelder entsprechen denen des lokalen Hafens.

Anmerkungen zu Stidten:

Kopfgelder: keine.

Obwohl du in einer Stadt auch Hafenaktionen durchfiihren kannst, kann es sein, dass du nicht

die spezifischen Aktionen eines bestimmten Hafens durchfithren kannst. Auch nicht, wenn sich
die Stadt in derselben Meereszone befindet. Du kannét in einer Stadt:
e kein Geriicht auflosen, fiir welches du dich in einem be§timmten Hafen befinden musst,

IFF * keine Speziali§ten anwerben, die du nur in be§timmten Hifen anwerben kannét,

L

‘ ¢ * nicht den Auftrag eines be§timmten Hafens tibernehmen,
* Aufsuchen (jeder): * keine Schmuggelware verkaufen,
* keine Schiffsmodifikationen kaufen.

Wiirfle auf §uchen. Fir jeden Erfolg kannét du wahlweise:

- 1 Frachtkarte ziehen

- 1 Spezialwaffe auswihlen

- 1 Gertichtekarte ziehen

- die Mannschaft um 1 erhohen.

Du bekommét einen Treffer am ,, Rumpf* fiir jede
Aufnahme, abziiglich 1 Punkt pro Erfolg beim

SeemannskunStwurf.

* Pliindern: nicht méglich.

* Du kannét eine Stadt nicht als deinen Heimathafen nutzen, um Gold zu verStecken.

* Du kannét nicht die Méglichkeiten einer Meereszone in einer Stadt (oder einem anderen Ort)
nutzen. Du kannét beispielsweise nicht 1 Gold zahlen, um eine neue Frachtkarte zu ziehen (wie
in Santo Domingo).

* Du darfst eine der folgende Optionen nutzen:

a) Waren verkaufen, b) Waren kaufen, ¢) Werft anlaufen, d) Seeleute anheuern, ¢) ein Gerticht
aufschnappen, f) einen Gefallen erkaufen oder g) die Loyalitit erhohen.
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GEFALLEN

: I Zusitzliche Spielzeit: —
Gefallen sind die Summe deiner Bestechungen, Investitionen,
Geschenke und krummen Geschifte mit anderen Biirgern — in
Ober- und Unterschicht. Diese Gefallen ermdglichen es dir, den
einen oder anderen Faden zu ziehen, wenn es nétig ist, oder
auch die eine oder andere Information zu bekommen.

AUFBAU
Jeder Spieler legt ein Gefallentableau neben
sein Kapitin§tableau und platziert dann einen

. Wiirfel in seiner Spielerfarbe auf dem Feld
., Keine Gefallen®.

i GEFALLEN BEKOMMEN
Es gibt drei Wege, einen Gefallen zu be-

kommen:

1) Als Hafenaktion kannst du am Ende einer
Hafenaktion fiir je 2 Gold (max. 5) einen
Gefallen kaufen.

- 2) Nachdem du einen Auftrag angenommen
hast, bekommst du 1 Gefallen.

3) Nachdem du einen Auftrag abgeschlossen
hast, bekommst du 1 Gefallen.

LOYALITAT

Erhéhte Komplexitit: durchschnittlich

Die erworbenen Gefallen markier§t du mit dem Wiirfel auf
deinem Tableau. Du kannst niemals mehr als 5 Gefallen haben.

GEFALLEN EINFORDERN
Du kannét einen Gefallen einfordern (den Wiirfel um ein Feld

zuriickschieben), um:

1) alle Karten eines Typs, die du in einem Zug gezogen hast,
noch einmal neu zu ziehen — mit Ausnahme von Ereignissen
(beispielsweise ein gezogenes Gerticht, eine Ruhmkarte, eine
Auftragskarte, die du auslegen soll§t, alle Frachtkarten, die du
kauf$t, alle Karten, die du zu Beginn einer Plinderung ziehst,
oder wenn du eine Karte beim Plindern eines Kauffahrers
hinzufiigst oder austauscht etc.). Du darf$t einen Gefallen
nicht einsetzen, um eine Ereigniskarte neu zu ziehen, oder
wenn du aufgrund eines Ereignisses eine Karte ziehen sollst.

2) einen Fertigkeitswurf (keine Kampffertigkeiten) zu wieder-
holen. Du kannst dies bei der  Suche anwenden (nach Spie-
lern, Kauffahrern oder NSC-Schiffen, um einen Kampf zu
beginnen, oder um zu priifen, ob ein Geriicht wahr i$t), nicht
jedoch bei Seeschlacht- oder Plinderproben.

3) einen NSC dazu zu zwingen, seinen Suchenwurf, um dich zu
finden, zu wiederholen.

4) einen Hafen illegal anzulaufen (ignoriere dabei die Kopf-
gelder und/oder die Kriegsauswirkungen). Du musst einen

Zusitzliche Spielzeit: 0-5 Minuten pro Spieler Erhohte Komplexitit: durchschnittlich

In diesem Modul kommt eine neue Stufe der Mannschaftsverwaltung hinzu, welche das Spiel hirter macht.

Diese Erweiterung it nicht fiir Gelegenheitsspieler oder Einsteiger geeignet.

AUFBAU

Jeder Spieler bekommt ein Loya-
litatstableau und legt dieses links
neben sein Kapitinstableau und

platziert darauf einen Wiirfel seiner
Farbe auf das Feld , Zufrieden®.

IM SPIEL

Im Laufe des Spiels wird die Loya-
litat deiner Mannschaft zu dir als
Kapitin §teigen und sinken. Die
verschiedenen Positionen auf der
Loyalitdtsskala bringen Boni oder
auch schmerzhafte Abziige im Spiel.

Die Boni und Abziige sind kumu-
lativ. Das bedeutet, dass eine ,glick-
liche“ Mannschaft gleichzeitig auch
yerfreut ist. Wihrend ein Kapitin
mit einer ,wiitenden“ Mannschaft
auch die Nachteile einer ,ungliick-
lichen® und ,ruhelosen Mannschaft

zu spliren bekommt.

LOYALITAT VERLIEREN

Kapitine verlieren Loyalitit, wenn:

1) eine Ereigniskarte mit einem NSC-Kapitin gezogen wird
(symbolisiert die Zeit, die Ang$t etc.)

2) er Gold in sein Geheimversteck bringen méchte

3) der Zug im gleichen Hafen begonnen und beendet wird.

LOYALITAT GEWINNEN

Die Loyalitit teigt um eine Stufe, wenn du:
1) einen Ruhmpunkt bekommst

2) als Hafenaktion eine Menge Gold ausgibét, die der nichsten
Stufe deiner Loyalititsskala entspricht (beispielsweise 3 Gold,
um von ,,Zufrieden auf , Erfreut” zu erhohen).

Pro Hafenaktion i§t immer nur eine Stufe moglich.

Absolute Loyalitit: In seinem Zug kann ein Spieler mit einem
erfolgreichen Fiibrungskraftwurf die Loyalititsskala um eine
Stufe verringern und dafiir eine zusitzliche Aktion durchfithren
(nur einmal pro Zug).

Gliicklich: Der Kapitin bekommt im Kampf +1 Fribrungskraft
(Mannschaftskampf und Plindern von Ortschaften).

Erfreut: Der Kapitin kann in jedem Hafen kostenlos anheuern
(unabhingig von den Bedingungen in Meereszonen wie
beispielsweise Petite Goave). Dies gilt auch fiir Speziali§ten in

Gefallen pro Kopfgeld, das auf dich ausgesetzt ist, einfor-
dern. Dariiber hinaus brauchst du 1 Gefallen, wenn du den
Hafen einer feindlichen Nation wihrend eines Krieges an-
lduf§t. Wie tblich, kannst du im Hafen dann auch eine
Hafenaktion durchfiihren.

Anmerkungen:

¢ Du kannét in einer Situation immer nur 1 Gefallen einfordern,
d. h. du kannst beispielsweise nicht ein Marineschiff mit
mehreren Gefallen mehrfach zwingen, seinen  Suchenwurf
zu wiederholen. Im Laufe der Pliinderung eines Kauffahrers
werden jedoch méglicherweise mehrfach Karten gezogen und
jedes Mal darf§t du erneut einen Gefallen einsetzen.

* Kriege oder Primien beeintrichtigen dich nicht, Gefallen ein-
zufordern oder zu erhalten.

* Du kannst Gefallen nur fiir dich einfordern.

* Stirbt dein Kapitin, verlierst du alle Gefallen. Du kannst sie
jedoch behalten, wenn du die Ruhmkarte ,,Uberlebender spielst.

e Alexandre Villon muss nur auf Einffuss wiirfeln, um einen ille-
galen Hafen zu betreten und eine Hafenaktion durchzufiihren.
Misslingt sein Einflusswurf (er darf einen Gefallen einfordern,
um ihn zu wiederholen), kann er immer noch eine Hafenaktion
durchfithren, wenn er in der Lage i§t, den Gefallen einzufordern,
der ihm das Betreten des Hafens ermdglicht hitte.

den Ruhmkarten. Diese ko§ter}_ weder Gold, noch it ihre Heuer
an spezielle Hifen gebunden. Uber die Loyalitit kannst du

immer nur einen Speziali§ten pro Zug kostenlos anheuern.

Zufrieden: Keine Auswirkungen.

Ruhelos: Der Kapitin kann nicht ko§tenlos anheuern und
kann keine neuen SpezialiSten anheuern (durch Ruhmestaten,
Geriichte etc.). Der Nachteil, nicht ko§tenlos anheuern zu
konnen, hebt andere Mechanismen der freien Rekrutierung
auf. Dartiber hinaus haben die besonderen Fihigkeiten der
Spezialisten keinerlei Auswirkungen.

Ungliicklich: Immer wenn der Kapitin eine Ruhmkarte aus-
spielen mochte, muss er einen Fibrungskraftwurf machen.
Misslingt dieser, kann er die Karte in diesem Zug nicht aus-
spielen.

Wiitend: Der Kapitin bekommt -1 auf Fibrungskraft
(Minimum 1) im Kampf (Mannschaftskampf und Plindern von
Ortschaften).

Meuterei: Sinkt die Loyalitit auf die Meuterei§tufe herab,
mus$t du sofort einen Fribrungskraftfwurf machen. Bei Erfolg
Steigt deine Loyalitit auf ,Wiitend®, misslingt der Wurf, wird
der Kapitin getétet und die Regeln fir sterbende Kapitine
werden angewandt. Dieser Wurf ist kein Mannschaftskampf.



FLEXIBLE RUNDEN

Zusitzliche Spielzeit: — Erhéhte Komplexitiit: —

Auswirkungen: Erhoht die Chance auf Spieler-gegen-Spieler-Kampfe und reduziert die
Spielpausen.

EINLEITUNG

Die Flexiblen Runden sollen eine gewisse Unsicherheit ins Spiel bringen. Niemand weif}, wann er
an der Reihe i§t und wie weit er kommt. Ein Spieler kann beispielsweise in einem Zug als Letzter
an der Reihe sein und im néchsten Zug als Erster. Dadurch macht er quasi einen Doppelzug. Dies
i§t beabsichtigt, die Chance auf Spieler-gegen-Spieler-Konflikte soll dadurch erh6ht werden.

AUFBAU
Legt 1 Wirfel jeder Spielerfarbe in den schwarzen Stoftbeutel.

IM SPIEL

Nachdem ihr eine Ereigniskarte gezogen habt, zieht ein Spieler einen Wiirfel aus dem Beutel.
Der Spieler dieser Farbe darf nun seine Aktionen durchfithren. Danach wird erneut ein Wiirfel
gezogen und der entsprechende Spieler ist als nichstes an der Reihe. Nachdem alle Spieler an der
Reihe waren, werden die Wirfel zurtick in den Beutel gelegt und eine neue Runde beginnt.

TE

S ’ FUR EHRE ODER TOD

Zusitzliche Spielzeit: 20 Minuten Erhohte Komplexitit: —
Auswirkungen: Verschiebt den Schwerpunkt vom Anhiufen von Gold in Richtung
Ruhmpunkte.

Die Kosten der Ruhmpunkte §teigen sukzessive um 5 Gold an. Der er§te Ruhmpunkt kostet
weiterhin 10 Gold, der zweite Punkt 15, der dritte Punkt kostet bereits 20 Gold etc. Hast du also
50 Gold angehiuft, brichte dir dies nach den klassischen Regeln 5 Ruhmpunkte ein. In dieser
Variante bekomms§t du dafiir jedoch nur 3 Punkte (10+15+20).

1. Ruhmpunkt kostet 10 Gold
2. Ruhmpunkt kostet 15 Gold
3. Ruhmpunkt kostet 20 Gold
4. Ruhmpunkt kostet 25 Gold
5. Ruhmpunkt kostet 30 Gold

Das bedeutet, dass du insgesamt 100 Gold benétigst, um die maximal méglichen 5 Ruhmpunkte
zu sammeln.

Y ARANTE 537 HALSABSCHNEIDER

Anmerkung des Autors: Diese Variante eignet sich fiir Gruppen, die sich hiufige Spieler-gegen-
Spieler-Schlachten wiinschen. Dies soll definitiv keine Regelkorrektur sein, eher ein Versuch,

den Wiinschen einiger Spieler und Spielgruppen nachzukommen. Ein Versuch, den Spielern das
Piratenspiel zu bieten, das sie verdienen.

Die Variante besteht aus zwei Teilen, die wahlweise fiir sich oder zusammen genutzt werden kénnen.

AUSSERDER-REHE-SUCHE

Ein Spieler darf einen aktiven Spieler ,suchen®, direkt nachdem dieser in seine Meereszone
gefahren it (ebenfalls, wenn dieser aus dem Hafen in See §ticht). Fihrt der Spieler eine Suche
durch, dreht er seine Kapitinskarte um, welche er erét in seinem nich$ten Zug wieder aufdeckt.
Gelingt ihm der Suchenwurf, wurde der aktive Spieler entdeckt und es beginnt eine Schlacht.
Uberlebt der aktive Spieler die Begegnung, darf er danach seinen Zug fortsetzen.

KAPITANE, KAPITANE,
KAPITANE]

Zusitzliche Spielzeit: 0-5 Minuten Erhéhte Komplexitit: —
Auswirkungen: Erweitert die Wahlmoglichkeit beziiglich der Startkapitine.

J 7

EINLEITUNG

Manchen Spielern gefillt es, mit dem zu spielen, was sie zugeteilt bekommen. Andere bevorzugen
es, etwas mehr Kontrolle dartiber zu haben, mit welchem Kapitin sie spiclen. Es folgen zwei
Moglichkeiten, die Auswahl zu erhéhen:

ARRR_KOMM DAMIT KLARRR!

Jeder Spieler zieht zwei Kapitianskarten und wihlt den Kapitin aus, mit dem er spielen mochte.

DAFUR MUSST DU ZAHLEN]

In dieser Variante mussen die Spieler dafiir zahlen, dass sie auswihlen durfen. Jeder Spieler
bekommt einen Kapitin, wie in den Basisregeln vorgesehen. In Zugreihenfolge konnen sich die
Spieler nun entscheiden, 2 Gold zu zahlen, um einen weiteren zu ziehen und 2 weitere Gold, um
einen dritten Kapitin zu ziehen. Der Spieler wihlt dann aus seinen gezogenen Kapitinskarten aus.

DAS LEBEN IST HART

Zusitzliche Spielzeit: —

Auswirkungen: Schon zu Beginn des Spiels kommen NSC-Schiffe auf den Spielplan. Dies
erhoht die Schwierigkeit und sorgt dafiir, dass gleich von Spielbeginn an eine
Menge los ist.

Erhohte Komplexitiit: —

Direkt vor dem Spiel geht ihr durch den Ereigniskartenstapel. Bringt die erSten beiden Marine-
schiffe unterschiedlicher Nationen und das er§te NSC-Piratenschiff ins Spiel (dies beeinflusst
nicht die Loyalitiit, das Spiel hat noch nicht begonnen). Zieht neu, sobald ein NSC denselben
Heimathafen wie ein Spieler haben sollte. Geht dafiir einfach wieder durch den Ereigniskarten-
Stapel. Sobald ihr diese Vorbereitungen abgeschlossen habt, beginnt ihr ganz normal mit dem
Spiel. Ein Piratenschiff kann somit bereits im er§ten Zug in die Meereszone eines Spielers fahren.

Das Leben i$t hart!

Aktionspunktabzug: Ein Spieler, der auflerhalb seines Zuges eine Suche durchfiihrt, hat in
seinem Zug zwei Aktionen weniger zur Verfligung.

Situationsabhingige Regeln:

* Ein Kapitin kann auflerhalb seines Zuges keine  uche durchfithren, wenn seine Kapitinskarte
verdeckt i§t (wenn er beispielsweise gerade eine solche Aktion durchgefiihrt hat).

* Aufler-der-Reihe- §uche wird vor der Suche eines NSC in derselben Meereszone durchgefiihrt.

* Zieht der aktive Spieler in eine Meereszone mit mehreren Spielerkapitinen, miissen diese

in der Spielreihenfolge ansagen, ob sie eine  §uche durchfithren méchten. Die Spieler, die eine
Aufler-der-Reihe- §uche durchfiihren, machen einen  Suchenwurf, doch nur der Spieler mit den
meiSten Erfolgen entdeckt den aktiven Spieler. Ein Gleich$§tand wird durch die Wiirfelaugenzahl
aufgel6st — herrscht immer noch Gleichstand, wiirfeln die Spieler erneut. Alle Kapitine, die aufier
der Reihe gesucht haben, haben in ihrem Zug zwei Aktionen weniger zur Verfiigung.
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