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ODMES Fegann fpide

SPIELMATERIAL

* 1 Spielbrett (siche Seite 6)
* 4 Kapitinsbretter (siche Seite 5)
* 254 Karten
34 Ereigniskarten, 70 Ruhmkarten, 16 Kapitinskarten,
64 Frachtkarten, 20 Schiffskarten, 25 Geriichtekarten
und 25 Auftragskarten
* 100 Miinzen
20 (1 Gold), 20 (2 Gold), 30 (5 Gold), 30 (10 Gold)
* 26 Plastikschiffe
5 Schaluppen, 4 Fleuten, 9 Fregatten, 8 Galeonen
* 24 Marker “Nachfrage”
* 17 Marker “Kauffahrer”
5 spanische, 4 niederlindische, 4 franzdsische und
4 englische
* 12 Marker “Spezialwaffen”
* 16 Marker “Schiffsmodifikationen”
* 20 Marker “Kopfgeld”
5 von jeder Nation
* 29 Holzwiirfel
6 rote, 6 blaue, 6 gelbe, 6 griine und 5 braune
* 4 Nautische Marker
* 10 spezielle Wiirfel
* 4 Geheimverstecke

* 4 Spielhilfen

WICHTIGE BEGRIFFE

Ereigniskarten: Karten, die zu Beginn jeder Spiel-
runde gezogen werden und die einen Einfluss auf das ge-
samte Spiel haben. Ereigniskarten bringen auch —> NSC
ins Spiel oder bewegen diese. Mehr zu diesem Thema fin-

dest du auf S. 7.

Fleute



Kauffahrermarker: Diese werden auf dem Spielbrett
verteilt und zeigen Schiffe an, die angegriffen und gepliin-
dert werden kénnen. Mehr zu diesem Thema findest du
auf S. 10.

Kopfgelder: Ein Indikator, wie sehr du gesucht wirst.
Meistens wird ein Kopfgeld auf dich ausgesetzt, wenn du
Schiffe angreifst, die keine Piraten sind. Wenn zum ers-
ten Mal ein Kopfgeld auf dich ausgesetzt wird, lege einen
Kopfgeldmarker auf dein Kapitinsbrett. Fir jedes weitere
Kopfgeld dieser Nation bewegst du den Kopfgeldmarker
ein Feld auf der Kopfgeldleiste vorwirts. Mehr zu diesem
Thema findest du auf Seite 11.

Marineschiff: Ein Schiff, das von einem —> NSC-
Kapitin gefithrt wird und kein —> Pirat ist. Mehr zu die-
sem Thema findest du auf Seite 12.

Meereszone: Die groflen Gebiete des Meeres auf
dem Spielbrett, in denen sich die Schiffe aufhalten und
sich bewegen. Es gibt 17 Meereszonen. Mehr zu diesem
Thema findest du auf Seite 6.

Nachfrage: Nachfragemarker werden auf dem Spiel-
brett neben die Hifen gelegt, um in allen Hifen anzuzei-
gen, was sie gerade am dringendsten benétigen. Die Spie-
ler kénnen Waren, bei denen gerade Nachfrage besteht,
zu einem hoheren Preis verkaufen als normal. Mehr zu
diesem Thema findest du auf Seite 8.

Nichtpirat: Ein Spieler ganz ohne Kopfgeldmar-
ker oder einer der Kauffahrermarker auf dem Spielbrett.
Mehr zu diesem Thema findest du auf Seite 11.

NSC: Nichtspielercharakter — ein Begriff fiir Schiffs-
kapitine und —> Piraten, die nicht von den Spielern ver-
korpert werden. NSC werden auf dem Spielbrett genau
wie Spieler mit Miniaturschiffen dargestellt. Mehr zu
diesem Thema findest du auf Seite 12.

Pirat: Ein Spieler, auf den mindestens 1 Kopfgeld
ausgesetzt ist, oder eines der schwarzen —> NSC-Schiffe.

Mehr zu diesem Thema findest du auf Seite 11.

Nachfragemarker

Geheimversteck

Schiffsmodifikationen: Jeder Hafen bietet eine
Schiffsmodifikation an. Diese sind Aufristungen, die fiir
die Schiffe gekauft werden konnen und sie verbessern.
Mehr zu diesem Thema findest du auf Seite 9.

Spezialwaffen: Diese Spezialwaffen kénnen in je-
dem Hafen gekauft werden. Ein Spieler kann jede von
ihnen ein Mal haben, und sie werden fiir taktische Ma-
néver wihrend des Kampfes verwendet. Es gibt En-
terhaken, Kartdtschen und Kettengeschosse. Sie lassen
dich neu wiirfeln oder beeinflussen, wo du ein gegne-
risches Schiff triffst. Mehr zu diesem Thema findest du
auf Seite 10/15.

Trefferbereiche: Jedes Schiff hat 5 Trefferbereiche:
Schiffsrumpf, Frachtraum, Masten, Mannschaft und Ka-
nonen. Die Zerstérung eines Trefferbereichs hat unter-
schiedliche, aber auf jeden Fall immer negative Auswir-
kungen. Die Trefferbereiche eines Spielerschiffs werden
auf dem Kapitinsbrett, die eines NSC-Schiffs auf dem
Spielbrett mit Holzwiirfeln markiert. Mehr zu diesem

Thema findest du auf Seite 4.

UBERBLICK_

SPIELZIEL

Ziel des Spiels ist es, die meisten Ruhmpunkte zu be-
kommen. Das Spiel endet auf 2 Arten:

Hat ein Spieler mindestens 10 Ruhmpunkte, wird
die laufende Runde noch zu Ende gespielt, so dass jeder
Spieler die gleiche Anzahl von Zigen hatte. Danach ist
das Spiel vorbei.

Das Spiel endet augenblicklich, wenn eine dieser bei-

den Bedingungen zutrifft:

Schiffsmodifikationsmarker

* Am Anfang einer Spielrunde gibt es keine Ereig-
niskarten mehr.

* Ein Kapitin stirbt, und es gibt keinen weiteren Ka-
pitin mehr zum Nachziehen.

In beiden Fillen gewinnt der Spieler mit den meis-
ten Ruhmpunkten.

GEHEIMVERSTECK

Die Spieler konnen in ihrem Heimathafen ihr Gold verste-
cken. Jeweils 10 Gold im Geheimversteck (die Schatztruhe)
zihlen als 1 Ruhmpunkt. Punkte durch das Verstecken von
Gold werden nicht sofort vergeben, sondern zihlen geheim
fur die Gesamtpunktzahl. Maximal die Hilfte der Punkte

des Gewinners diirfen durch Gold erworben werden.

) \

GOLD GEHEIMHALTEN?

Die Summe Gold, die die Spieler erhalten oder aus-
geben, ist eine offene Information fiir alle, aber die
exakte Anzahl Goldstiicke, die ein Spieler auf sei-
nem Schiff mitfithrt, ist geheim — aufler eine Regel
besagt anderes. Jeder Spieler darf sein Gold stapeln
oder mit den Frachtkarten verdecken (diese befin-
den sich auf demselben Feld des Kapitinsbretts); er
muss es aber auf dem Kapitinsbrett lagern.

[ ANGE DES SPIELS

Bei erfahrenen Spielern dauert eine Partie etwa 45 Mi-
nuten pro Mitspieler. Wenn ein lingeres Spiel gewiinscht
ist, kann man die Anzahl der zum Sieg benétigten Ruhm-
punkte erhohen. Jeder weitere Ruhmpunkt verldngert das
Spiel etwa um 10-20 Minuten.

Spezialwaffenmarker

Nautische Marker




WURFEL UND EIGENSCHAFTSPROBEN

Im Spiel befinden sich 10 Wiirfel, deren 5 und 6 durch ein
@ ersetzt wurde.

Im Verlaufe des Spiels wirst du aufgefordert werden zu
wiirfeln, wie fahig dein Kapitin auf verschiedenen Gebie-
ten ist. Um eine Eigenschaftsprobe zu machen, wirf so
viele Wiirfel, wie der Wert deines Kapitins in der betref-
fenden Eigenschaft betrigt. Um einen Erfolg zu erzielen,
musst du mindestens 1 :Q: wiirfeln. Wenn du, beispiels-
weise, einen Einflusswert von 3 hast, darfst du mit 3 Wiir-
fel werfen und brauchst mindestens 1 '@, um erfolgreich
zu sein. Manchmal ist es relevant, wie viele Erfolge du
erzielst. D.h., du zdhlst die Anzahl Wiirfel, die als Ergeb-
nis einen Erfolg (einen @) haben.

Die Zahlen 1-4 auf den Wiirfeln haben verschiedene
Auswirkungen im Kampf, beispielsweise um Treffer zu
verteilen oder Gleichstinde zu entscheiden (siche Kampf
Seite 14).

Darf in englischen
withrend der Hafen!
taten kostenfrei 1 &%
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DIE KAPITANE

Die Spieler tibernehmen die Rolle eines der 16 Kapiti-
ne auf den Kapitinskarten. Jeder Kapitin hat 4 Eigen-
schaften mit Werten von 1-4. Diese Zahl gibt die Anzahl
Wiiirfel an, die der Kapitin verwenden darf, wenn er eine

Eigenschaftsprobe ablegt.

Seemannskunst bezeichnet die Fihigkeit des
Kapitins zur See und ist fir den Schiffskampf
wichtig.

Suchen benétigst du fiir das Aufspiiren an-
derer Schiffe, um sie anzugreifen. Suchen ist auch
wichtig zum Aufspiiren von Schitzen, verborge-
nen Inseln oder anderen Dingen, die Gegenstand
von Gertichten sein konnen (siehe Geriichte auf-

schnappen auf Seite 9).

Fithrungskraft wird verwendet, um zu sehen,
wie gut du deine Mannschaft im Kampf fithrst
und wie leicht es fiir dich ist, neue Mannschafts-
mitglieder anzuheuern.

Einfluss ist das Maf} der Reputation deines
Kapitins und beschreibt, wie viele einflussreiche
Leute er in der Karibik kennt. Du verwendest
Einfluss,um das Vertrauen von Auftraggebern zu
erlangen oder um ein Gerticht in der 6rtlichen
Kneipe aufzuschnappen.

Die Kapitinskarte fithrt auch die Spezialfihigkeit
(oder -fihigkeiten) deines Kapitins und seinen Heimat-
hafen auf. Die Spezialfihigkeit ist eine einzigartige Fi-
higkeit, die der Kapitin hat. Kapitine mit mehr als 1 Spe-
zialfihigkeit haben niedrigere Eigenschaften als andere.

Der Heimathafen ist der Hafen, aus dem dein Kapi-
tin kommt, und steht auf der Kapitinskarte direkt unter
dem Namen des Kapitins. Die Nationalitit dieses Hafens
ist zugleich die Nationalitit deines Kapitins. Normaler-
weise hast du keinen Zugang mehr zu Hifen, deren Nati-
on ein Kopfgeld auf dich ausgesetzt hat. In deinem Hei-
mathafen kennst du allerdings die richtigen Leute. Daher
kannst du deinen Heimathafen immer ansteuern, selbst,
wenn du ein Pirat bist.

+ 1 Whirfe] auf
Jeemanm,éumz‘wzbfe
_gegen Nichepiy.
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DIE SCHIFFE

In diesem Spiel gibt es 5 verschiedene Schiffstypen:
Schaluppen, Fleuten, Fregatten, Galeonen und Man-o-
Wiars. Jeder Schiffstyp hat eigene Plastikminiaturen — mit
der Ausnahme von Galeonen und Man-o0-Wars, deren
Miniaturen gleich sind. Jeder Typ Schift hat eine Schiffs-
karte mit seinen Werten.

Schiffe besitzen 5 Werte in einem Bereich von 1-5. Ein
Schiff kann durch wihrend des Spiels gekaufte Schiffmo-

difikationen niemals mehr als 5 in einem Wert erreichen.

Widerstandsfihigkeit gibt an, wie schwierig es ist, dein
Schiff zu versenken oder unmandvrierbar zu machen.

Frachtraum gibt die maximale Anzahl Frachtkarten
an, die du an Bord haben darfst.

Mannschaft gibt die Zahl kampflihiger Mannschafts-
mitglieder an, die dein Schiff haben kann und zu Beginn
des Spiels hat. Wenn du deine gesamte Mannschaft ver-
lierst, wirst du nicht in der Lage sein, dich zu verteidigen,
wenn du geentert wirst, und kannst auch keinen Befehl
zum Entern geben.

Kanonen reprisentieren die Feuerkraft deines Schif-
fes. Je mehr Kanonen du hast, desto zerstorerischer ist

dein Schiff.

Mangévrierbarkeit gibt an, wie wendig und schnittig
dein Schiff ist. Ein hoher Wert macht es unwahrschein-
lich, dass ein Kauffahrer wihrend seines Aufbringens ent-
kommt. Zusitzlich bekommst du wihrend eines Kampfes
1 Wiirfel mehr bei einem Wurf auf Seemannskunst, wenn
dein Wert in Manovrierbarkeit um 2 oder mehr hoher ist
als der deines Gegners.

Wichtig: Willst du dir im Laufe des Spiels ein an-
deres Schiff nehmen oder kaufen, musst du das alte
Schiff abgeben. Du darfst nie mehr als 1 Schiff zur
selben Zeit haben.

|
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SPIELAUFBAU

DAS KAPITANSBRETT

Jeder Spieler bekommt ein Kapitinsbrett. Es wird ver-
wendet, um deine Karten, Gold und Fracht aufzubewah-
ren und den Zustand deines Schiffes anzuzeigen.

1) Wihle dir die Farbe aus, mit der du spielen willst,

und nimm die 6 Holzwiirfel und die Schiffsmini-
aturen dieser Farbe an dich. Nimm dir auch eine
Schatztruhe als Geheimversteck fir dein Gold.

2) Ziche zufillig 1 Kapitinskarte. Zeige niemandem
diese Karte.

3) Wihle ein Schiff fiir deinen Kapitin und nimm
es verdeckt in die Hand. Du kannst entweder eine
Schaluppe oder Fleute wihlen. Wihle die Schalup-
pe, wenn du ein hochmandévrierbares Schift — sehr
geeignet fir Piraterie — haben willst, oder wihle die
Fleute, um ein (relativ verwundbares) Kauffahrer-
schiff mit groflem Lagerraum zu haben.

(San Suan)
Darf 2 Gertichtekarten
haben und den Einfluss—

quurf, um Geriichtekarten
71 bekommen, wiedetholen.

TAKELAGE
Ji SEGEL
;ﬂr'lmzﬂvric'rba')kzziz‘ +]

HANGEMATTEN
Mannschaft +1

‘ Wtdeﬂtmdsﬁxlngkent‘ 2

SCHIFFSRUMPE
Treffer ignorieren
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Alle Spieler enthillen nun ihr Schiff und ihren Kapitin.

A) Nimm eine Schiffskarte passend zu deinem Schiff.
Lege diese und deine Kapitinskarte auf das Kapi-
tinsbrett.

B) Ziche eine Ruhmkarte und lege sie neben das
Brett.

C) Ein Holzwirfel wird so auf jeden der 5 Trefferbe-
reiche gelegt, dass der Wert dort dem Wert auf der
Schiffskarte entspricht. Schiffsrumpf und Masten
entsprechen dem Widerstandsfihigkeitswert auf
der Karte. Wenn du also ein Schiff mit einer Wider-
standsfahigkeit von 2 hast, lege einen Holzwiirfel in
das 2. Feld neben Schiffsrumpf und in das 2. Feld
neben Masten. Wenn du die Holzwiirfel fir eine
Schaluppe richtig gesetzt hast, ist jeder Holzwiirfel
an 2. Stelle — aufler der fiir Kanonen, der auf dem 1.
Feld liegt.

D) Nimm 10 Gold. Dies ist das Gold, das du zu Anfang
des Spiels besitzt.

YIEREFUNDEK [ HEFR RIS
Derursachen 1

Treffer beim Fliehen

STARTSPIELER _

Bestimme den Startspieler, indem du alle gezogenen Ka-
pitinskarten nimmst, mischst und eine ziehst. Der Spie-
ler, dessen Kapitin gezogen wird, ist der Startspieler, und
die Zugreihenfolge geht im Uhrzeigersinn weiter. Diese
Zugreihenfolge wird das ganze Spiel durch beibehalten.

IQ\NONENOFFNUNG WEITIQEICHENDE

Kanonen +1

J \
WILLST DU PIRAT ODER _
NICHTPIRAT SEIN?

e Die Spezialfihigkeit des Kapitins kann dir
oftmals eine Entscheidungshilfe sein.

e Suchen ist vermutlich die wichtigste Eigen-
schaft fiir einen Piraten, aber Seemannskunst
spielt auch eine wichtige Rolle.

N s

FUSATZLICHER
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NONEN Fracht +1
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DAS SPIELBRETT

Das Spielbrett ist in 17 Meereszonen unterteilt. 16 davon
haben einen zugehorigen Hafen, der durch die Flagge ei-
ner der 4 Nationen (Niederlande, England, Frankreich
und Spanien), die in diesem Spiel vorkommen, reprisen-
tiert wird.

Die meisten Meereszonen haben ei- niederlindisch
nen einzigartigen Vorteil oder Nachteil,
der in der Meereszone auf dem Spielbrett
beschrieben steht. Sie werden auch in der
Spielhilfe aufgefihrt. englisch

Die Grenzen aller Meereszonen weisen
zugehorige Buchstaben auf, die fiir Rich-
tungen des Kompasses stehen. Sie werden
fiir die Bewegung von NSC verwendet. franzisisch
In der oberen, linken Ecke des Spielbret-
tes findest du die ,Im Krieg!“-Leiste, die
angibt, welche beiden Nationen sich mit-
einander im Krieg befinden.

In die obere Mitte des Spielbrettes
legt man die Karten der NSC-Kapitine,
sobald sie gezogen wurden.

In der oberen rechten Ecke sind eine Leiste, um NSC-
Schaden anzuzeigen (,,Der Feind!“),und die Kauffahrerleis-
ter mit Feldern fiir die Marker aufgebrachter und besiegter
Kauftahrer. Ganz unten auf dem Spielbrett findest du die
Leiste der erreichten Ruhmpunkte, die von 0-10 reicht.

DAS SPIELBRETT VORBEREITEN

1) Mische alle Kartenstapel (aufler den Schiffskarten)
und lege sie verdeckt neben das Spielbrett.

2) Lege zufillig einen Nachfragemarker offen in jede
Meereszone. Sie kommen auf eines der beiden leeren
Felder neben den Hifen. Lege die tibrigen 8 Nach-
fragemarker als verdeckten Stapel neben das Spiel-
brett fiir den spiteren Gebrauch.

Die Meereszone Karibisches Meer erhilt keinen
Nachfragemarker, da es dort keinen Hafen gibt.

3) Verteile zufillig und verdeckt einen Schiffsmodifi-
kationsmarker auf die jetzt noch freien Felder neben
jedem Hafen.

Die Meereszone Karibisches Meer erhilt keinen
Schiffsmodifikationsmarker.

4) Lege zufillig und verdeckt 1 Kauffahrermarker in
jede Meereszone inklusive des Karibischen Meeres.
5) Ziche 2 Auftragskarten. Lies sie laut vor und lege
jede in die Meereszone, die auf der Karte genannt

wird.

6) Lege einen Holzwiirfel jedes Spielers auf die ,0 der
Ruhmleiste und 5 braune Holzwiirfel auf die Leiste
y2Der Feind!“ fir den spiteren Gebrauch bei einem
Kampf zwischen einem Spieler und einem NSC.

7) Setze deine Schiffsminiatur auf das Feld des Hei-
mathafens deines Kapitins (siche Kapitinskarte).

6




DAS SPIEL

RUNDENABLAUF

1) Ereigniskarte zichen

2) Aktionen der Spieler (reihum)

Sobald alle Spieler ihren Zug gemacht haben, be-

ginnt eine neue Spielrunde.

EREIGNISKARTE ZIEHEN

Der Startspieler zieht eine Ereigniskarte. Gibt es auf die-
ser Karte NSC-Symbole, werden diese zuerst abgehan-
delt (siche NSC-Bewegung auf Seite 13). Dann wird der
Text der Ereigniskarte laut verlesen. Der Effekt jeder Er-
eigniskarte wird auf der Karte selbst detailliert beschrie-
ben. Einige Karten rufen einen sofortigen Effekt hervor,
andere zu Beginn des Zuges eines einzelnen Spielers oder
am Ende der Spielrunde. Sobald der Effekt der Ereig-
niskarte abgehandelt wurde, lege sie auf den betreffenden
Ablagestapel, falls auf der Karte nicht anders bestimmt.

Es befinden sich 34 Ereigniskarten im Spiel. Gibt es
keine Ereigniskarten mehr zu zichen, endet das Spiel so-
fort (siche Spielende auf Seite 15).

AKITIONEN

Dann fithren die Spieler ihre Aktionen durch — zuerst der
Startspieler und dann im Uhrzeigersinn weiter. Pro Zug
hat jeder Spieler bis zu 3 Aktionen; ihm stehen folgende
Aktionen zur Auswahl:

* bewegen
* suchen

» Hafen

Du kannst beliebig Aktionen kombinieren, beispiels-
weise kannst du dich zuerst mit 2 Aktionen bewegen und
dann nach einem Schiff suchen.

LEGENDE

A) Meereszone

B) Vorteil/Nachteil

C) Richtungsbuchstaben
D) ,,Im Krieg!“*-Leiste
E) NSC-Kapiténe

F) ,,Der Feind!“-Leiste
G) Ruhmleiste

H) Kauffahrerleiste

BEWEGEN

Die Aktion ,Bewegen® verwendest du, um

* von der einen Meereszone in eine angrenzende zu

ziehen

* in einen Hafen hineinzuziehen oder

* aus einem Hafen herauszuziehen

Jede einzelne Bewegung kostet 1 Aktion. Bewege deine
Schiffsminiatur, um deine Bewegung anzuzeigen — bewege
sie beispielsweise auf einen Hafen, falls du dich dorthin be-
wegst. Bewegungen sind fuir alle Schiffstypen gleich.

Beispiel: Frances Wright i§t im Hafen von Havan-
na und will nach Nassau. In ihrem Zug bewegt sie
sich von Havanna in die Meereszone von Havan-
na (1 Aktion). Dann von dort zur angrenzenden
Meereszone von Nassau (1 Aktion) und zuletzt von
dort in den Hafen Nassau (1 Aktion). Damit sind
ihre 3 Aktionen verbraucht. Die Geschifte im Hafen
von Nassau miissen bis zur nich§ten Runde warten.

SUCHEN

Wihle die Aktion ,Suchen®, um ein Schiff in deiner Mee-
reszone zu finden und anzugreifen. Gib dazu an, nach was
du suchst:
* einen Spielerkapitin in derselben Meereszone
(nicht in einem Hafen)

* einen NSC in derselben Meereszone

* einen Kauffahrer in derselben Meereszone
(dargestellt durch einen Kauffahrermarker)

Wiirfle auf die Eigenschaft Suchen deines Kapitins.
Wenn du erfolgreich bist, findest du das Schiff, das du ge-
sucht hast, und der Kampf beginnt. Kimpfe gegen NSC
und Spieler sind ausfithrliche Angelegenheiten (siehe
Kampfauf Seite 14), wihrend das Aufbringen eines Kauf-
fahrers schneller und abstrakter abgewickelt wird (siehe
Kauffabrer aufbringen auf Seite 10).

Du kannst im selben Zug nicht zweimal nach dem-
selben Schiff suchen. Du darfst ein anderes Ziel in dersel-
ben Meereszone suchen oder in eine andere Meereszone
segeln und dort dein Gliick versuchen, wenn du genug

Aktionen tibrig hast.

Beispiel: Ein Spieler beginnt seinen Zug in dersel-
ben Meereszone wie ein Mitspieler und ein Kauf-
fahrer (durch einen Kauffahrermarker reprisentiert).
Er wihlt die Aktion Suchen und gibt an, dass er
den Mitspieler in seiner Meereszone finden will. Ex
macht seinen Suchenwurf, schafft diesen aber nicht.
Er darf nun eine weitere Aktion ausgeben, um in
dieser Meereszone erneut zu suchen, aber nicht
nach diesem Mitspieler. Stattdessen sucht er nach

dem Kauffahrer.
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HAFEN

Bist du in einem Hafen, darfst du (ein Mal pro Zug)
mit einer Hafenaktion beliebig viele der folgenden
Hafenaktivititen durchfiithren:
* Waren verkaufen
(das muss die erste Hafenaktivitit sein)
* Waren kaufen
* Werft besuchen
* Mannschaft anheuern
* Gertcht aufschnappen
* Auftrag annehmen
* Gold ins Geheimversteck legen oder herausneh-
men (nur im Heimathafen)

Wenn du Waren verkaufen willst, muss dies die
erste deiner Aktivititen sein. Alle anderen Aktivititen
kannst du in beliebiger Reihenfolge durchfiihren. Jede
Aktivitit darf nur ein Mal pro Zug gewihlt werden
und muss komplett abgehandelt sein, bevor eine neue

durchgefiihrt wird.

WAREN VERKAUFEN

Gib an, welche deiner Waren (Frachtkarten) du verkaufen
willst. Alle Waren konnen zu einem Preis von 3 Gold pro
Karte verkauft werden. Die Waren, fiir die in dem Ha-
fen Nachfrage besteht (angezeigt durch den Nachfrage-
marker neben dem Hafen), konnen fiir 6 Gold pro Karte
verkauft werden. Verkaufte Frachtkarten werden offen auf
den passenden Ablagestapel gelegt.

Verkaufst du eine Ware, fiir die in dem Hafen Nach-
frage besteht, tausche diesen Nachfragemarker gegen
einen zufillig gezogenen nicht verwendeten Marker aus.

Nach dem Wechseln des Nachfragemarkers kannst du
keine weiteren Waren in diesem Zug verkaufen.

Ruhmpunkt: Wenn du 3 oder mehr Frachtkarten in
einem Hafen verkaufst, in dem nach dieser Ware derzeit
Nachfrage besteht, bekommst du einen Ruhmpunkt und
eine Ruhmkarte (siehe Rubmkarten Seite 12).

WAREN KAUFEN

Ziehe 6 Frachtkarten und schau sie dir an, ohne sie dei-
nen Mitspielern zu zeigen. Lege jede Frachtkarte ab, die
die Ware auf dem Nachfragemarker neben diesem Ha-
fen zeigt, und ziehe dafiir Ersatz. Die gezogenen Karten
stellen das Warenangebot des Hafens fur dich in dieser
Runde dar. (Es gibt 8 verschiedene Waren.)

Der Grundpreis fiir jede Frachtkarte ist 3 Gold. Hast du
2 Karten mit gleichen Waren gezogen, sinkt der Preis fiir jede
davon auf 2 Gold. Hast du 3 oder mehr Karten mit gleichen
Waren gezogen, sinkt der Preis fiir jede davon auf 1 Gold.

Entscheide, welche Karten du kaufen mochtest, zah-
le das Gold dafir und lege die erworbenen Frachtkarten
verdeckt auf dein Kapitinsbrett. Kaufst du irgendeine
Ware zu einem reduzierten Preis, zeige diese Karten ei-
nem anderen Spieler deiner Wahl. Er darf tber die gese-
henen Karten sagen, was er will.

Lege die Karten, die du nicht kaufst, offen auf den
Ablagestapel. Dasselbe tust du mit alten Frachtkarten auf
deinem Kapitinsbrett, die du loswerden willst, um Platz
fur die neuen Waren zu schaffen.

Sollte der Nachziehstapel firr die Frachtkarten leer
sein, mische die Karten des Ablagestapels, um einen neu-
en Nachziehstapel zu bilden.

Anmekrung:
* Kaufst du im selben Hafen in 2 aufeinanderfolgenden Ziigen Wa-
ren ein, ziehst du beim zweiten Kauf nur 3 Karten.

Beispiel: Wenn du diese 6 Frachtkarten gezogen ha& (siehe Grafik unten), kannét du die Gewiirzkarte fiir 3 Gold, die beiden
Kakaokarten fiir je 2 Gold und die 3 Rumkarten fiir nur 1 Gold pro Karte kaufen! Du mach$t einen betrichtlichen Gewinn, wenn du
in einem Hafen mit groffem Angebot Waren einkauf$§t und sie in einem Hafen mit entsprechender Nachfrage weiterverkaufst.

Anmerkung: Die Zahlen und Symbole auf der unteren Hilfte der
Frachtkarten haben nichts mit dem Wert der Karte zu tun. Sie werden erst
beim Aufbringen eines Kauffahrers gebraucht, um festzustellen, wie viel Gold
die gepliinderten Schiffe an Bord haben.

* 8o lange du im Hafen bist, darfst du maximal 6 Frachtkarten ha-
ben. Verlisst du den Hafen, musst du alle Frachtkarten abgeben,
deren Zahl den Frachtraumwert deines Schiffes iibertrifft.

WERFT BESUCHEN

In der Werft kannst du fiir dein Schift Reparaturen, Schiffs-
modifikationen und Spezialwaffen kaufen. Ferner kannt
du dort ein neues Schiff kaufen und das alte verkaufen.

Kaufen Verkaufen

(Gold) (Gold)
Schaluppe 10 5
Fleute 10 5
Fregatte 35 10
Galeone 35 10
Reparaturen (pro Schadenspunkt) 2 -
Schiffsmodifikationen 3 *1
Spezialwaffen (pro Marker) 3 1

* Kann nicht einzeln verkauft werden, addiert aber +1 zum

Verkaufswert deines Schiffes.

Schiffe kaufen/verkaufen
Kaufst du ein neues Schiff, musst du das alte verkaufen, da
du nur 1 Schiff zur selben Zeit besitzen darfst. Du kannst
niemals ohne Schiff sein — du musst ein neues Schiff kau-
fen, wenn du dein altes verkaufst. Ist das nicht moglich,
darfst du dein Schiff nicht verkaufen.

Modifiziere den Verkaufspreis folgendermafien:

* +1 Gold pro Schiffsmodifikation

* —1 Gold pro Schadenspunkt

(ohne Schaden im Bereich Mannschaft)

Verkaufst du ein Schiff mit Schiffsmodifikationen, ge-
langen diese ins Spiel zuriick (siche Schiffsmodifikationen
kaufen unten). Kaufst du ein neues Schiff, so bringst du
die Mannschaft deines alten Schiffes mit (bis zum Mann-
schaftswert des neuen Schiffes). Auch Spezialwaffen kannst
du tbertragen.

Tausche deine Schiffsminiatur entsprechend aus.

Anmerkung: Ein Man-o-War kann weder gekauft noch
verkauft werden. Er kann nur durch Evoberung in den Besitz
eines Spielers geraten und muss aufgegeben werden, wenn ein

neues Schiff gekauft wird.

Spezialwaffen kaufen
Spezialwaffen konnen in jedem Hafen fiir 3 Gold je Waf-
fe gekauft werden. Du darfst jeden der 3 Typen Spezial-
waffen nur maximal ein Mal haben.

Mehr tber die Verwendung von Spezialwaffen im
Kampf findest du auf Seite 15 und beim Aufbringen eines
Kauffahrers auf Seite 10.

Reparieren

Du kannst dein Schiff fiir 2 Gold pro Schadenspunkt
reparieren lassen. Das funktioniert fiir alle Bereiche aufler
Mannschaft, die angeheuert werden muss (siche Mann-
schaft anheuern auf Seite 9).



Schiffsmodifikationen kaufen
In jedem Hafen kann nur die Schiffsmodifikation gekauft
werden, die auf dem Schiffsmodifikationsmarker neben
dem Hafen abgebildet ist. Verdeckte IMarker werden umge-
dreht, sobald jemand eine Hafenaktion in dem Hafen wihlt.
Kaufst du die Schiffsmodifikation, lege den Marker offen auf
das entsprechende Feld deines Kapitinsbretts. Dieser Hafen
verkauft nun keine Modifikationen mehr. Von jedem Typ
Schiffsmodifikation darfst du nur 1 besitzen. Grundsatzlich
ist es nicht moglich, Schiftsmodifikationen von Schiff zu
Schiff zu transferieren — nur in St. John (siche Spielbrett).
Die meisten Schiffsmodifikationen haben beim Auf-
bringen eines Kauffahrers keine Wirkung. Sie werden vor al-
lem fir den ausfihrlicheren Kampf zwischen Spielern oder
gegen NSC verwendet.

1. Drehbassen: Wirf direkt vor dem Mannschafts-
kampf 2 Wiirfel. Bei 1 oder mehr Erfolgen wird
1 Treffer im Mannschaftsbereich des Gegners
verursacht. Das ist unabhingig davon, wer den

Mannschaftskampf begonnen hat.

Hingematten: Fugt +1 zum Mannschaftswert
deines Schiffes hinzu. Der Mannschaftswert dei-
nes Schiffes kann allerdings nie grofler als 5 sein.
Die zusitzliche Mannschaft muss angeheuert
werden.

Takelage & Segel: Fiigt +1 zum Manévrierbar-
keitswert deines Schiffes hinzu.

Verstirkter Schiffsrumpf: Drehe diesen Marker
auf die andere Seite, um einen Treffer an einem
beliebigen Bereich (nachdem die Treffer verteilt

U\
Q wurden) zu absorbieren. Dieser Marker kann in
jedem Hafen fir 3 Gold repariert und danach er-
neut verwendet werden.

Vierpfiinder: Drehe diesen Marker auf die an-

dere Seite, um einen Treffer bei einem Gegner zu
_J . .

verursachen, nachdem du oder dieser Gegner eine

Flichenaktion angesagt haben. Drehe den Mar-

ker nach dem Kampf wieder zuriick.

Weitreichende Kanonen: Vor der ersten Runde
eines Schiffskampfes wirf 1 Wiirfel fur jede dei-
ner Kanonen. Du verursachst 1 Treffer pro Erfolg.
Nicht verwendbar zusammen mit Kettengeschos-
sen oder Kartitschen.

Zusitzliche Kanonenéffnung: Figt +1 zum
Kanonenwert deines Schiffes hinzu. Bewege den
Holzwiirfel im Bereich Kanonen auf deinem Ka-
pitinsbrett 1 Feld weiter. Der Kanonenwert dei-
nes Schiffes kann nie grofer als 5 sein.

Zusitzlicher Lagerraum: Figt +1 zum Fracht-
raumwert deines Schiffes hinzu. Bewege den
! Holzwirfel im Bereich Frachtraum auf deinem
Kapitinsbrett 1 Feld weiter. Der Frachtraumwert
deines Schiffes kann nie grofer als 5 sein.

o

Wird ein Schiff mit Schiffsmodifikationen versenkt,
verkauft oder abgelegt, muss sein Besitzer sofort die
Schiffsmodifikationsmarker verteilen. Er mischt sie, zieht
zufillig und legt sie verdeckt auf Hifen eigener Wahl, die
derzeit keine Schiffsmodifikationen anbieten.

IMANNSCHAFT ANHEUERN

Mit einem erfolgreichen Fiihrungskraftwurf kannst du
deine Mannschaft auffiilllen. Misslingt dieser, kannst du 1
Punkt Mannschaft fiir je 2 Gold anheuern. Deine Mann-
schaft darf nie grofer sein als der Mannschaftswert deines

Schiffes.

GERUCHTE AUFSCHNAPPEN

Zahle 2 Gold und mache einen Einflusswurf, um ein Ge-
riicht aufzuschnappen. Falls du erfolgreich bist, ziehe 1 Ge-
riichtekarte. Lies sie dir durch und lege sie verdeckt auf
dein Kapitansbrett. Du darfst nie mehr als 1 Gertichtekarte
haben. Erhiltst du eine weitere Gertichtekarte, musst du
sofort entscheiden, welche du ablegst. Mische abgelegte
Gertichte zurtick in den Gertichtekartenstapel.

Geriichte verlangen meistens von dir, zu einem be-
stimmten Hafen oder einer Meereszone zu reisen und dort
entweder einen Einfluss- oder Suchenwurfim Rahmen einer
Hafen- oder Suchenaktion zu schaffen (angezeigt durch ein
Eigenschaftssymbol auf der Karte). Wenn du die benotigte
Aktion durchfithrst, zeige vorher das Geriicht und wiirfle
auf die entsprechende Eigenschaft. Wenn du den Wurf nicht
schaftst, war das Gerticht falsch, und du legst es ab. Wenn du
erfolgreich bist, erhaltst du die auf der Karte versprochene
Belohnung. Dann lege diese Karte ab — aufler sie bestimmt
es anders (wie Gefiilschte Dokumente). Musst du eine Hafen-
aktion ablegen, kannst du im Rahmen dieser Aktion auch die
anderen auf S. 8 f. beschriebenen Aktivititen durchfiihren.

Ruhmpunkt! Wenn ein Geriicht sich als wahr her-
ausgestellt hat und der Effekt der Karte abgehandelt ist,
erhiltst du einen Ruhmpunkt und daher eine Ruhmkarte
(sieche Rubmbkarten Seite 12).

FINSEL |I &
I- SCHAT:{N ol sich | _ GEFALscre PAPERE |
2 versteckeer Schatz SO2 S ) Ein Drucker 1 5
B Ve €1 e Port ROy | | BPapiors prin 520 Jusn ke M |
or Insel D picre tilschen, die g
auf eine Iiatbx;n1c1£}e D, die die meigten
Pefinden. | . et tuschen wiirden, | |
| 1
! |
Port Royal | )
I Meereszone \ | San Juan
| =1 (S“;hcnﬂkﬁon) v‘ (Hafenakeioy)
. | Falls ¢
. ¢ folgreich o,

s exfolgreich, findest d‘: J;; | und IVeh:Jir:iﬂ;l zﬁhk 2Gold 1
e & ,Dis‘natz von 20 GO diz Du kanng “ Rarte offen vy |
Tnsel, det ;NTA eer mit Masno A0 erreichen d‘\ ersuchen Hifen
and s‘el;m\nd 7:1; }yruﬂg‘}\'mﬂ P betreten dur}‘teléi joEET it 1

v 2 - 3
p h?‘ﬂ o sic im Nlﬂ-‘“““nm Inso cnem Foll wirfgy
Bcalégf & | Wenn das Ergebnf: ; du 1 Wiirfel I
Kkampt. Kanphs 16t den | duerkanng Dy "(fl:ﬁ ine 1 idt, wirgt

Verheyg ?\‘t i J H. C{“ T
Kapitan 108 ‘ :
|I 5 und dy Hlicht zurg

‘_-—‘4‘_—“\1“~;

ek auf See,

O - y

Tipp: Versteck dein Gold in deiner Schatztruhe
oder gib es aus. Wenn du mit zu viel Gold an Bord
herumsegelst, kannst du es auf ein Mal komplett
verlieren, falls du versenkt wirst, oder schlimmer
noch, einer deiner Gegner konnte dein Gold be-
kommen, wenn er dich entert und besiegt. So wiir-
de er nicht nur 1 Ruhmpunkt bekommen, sondern
wohlméglich weitere durch dein hart verdientes
Gold. Wenn du zu viel Gold an Bord hast und dein
Heimathafen weit weg ist, kann es sinnvoll sein, ein
neues, grofieres Schiff zu kaufen.

AUFTRAG ANNHEMEN

Der Auftragskartenstapel ist voller verschiedener Auftri-
ge, die von verschiedenen Personlichkeiten des Spiels wie
Gouverneuren, Adeligen, Kauffahrern oder Piraten ange-
boten werden. Du kannst nur auf dem Spielbrett auslie-
gende Auftrige annehmen.
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Belohnung: Die Anzahl
Gold oder andere Vorteile, die
du im Erfolgsfall erhltst.

Erfordernis: Voraussetzun-
gen, um den Auftrag annehmen
zu konnen.

Ort: Der Hafen, in dem
der Auftrag ausliegt und ange-
nommen werden kann.
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Versuchst du, einen Auftrag
anzunehmen, und schaffstes nicht
(weil du beispielsweise an einem
benétigten Einflusswurf schei-
terst — siehe die Auftragskarte),
dann bleibt der Auftrag im Spiel
— aufler die Karte bestimmt es ;ﬂ;j”jfjjxf:mw .
anders. Du kannst einen erneu- —
ten Versuch, diesen Auftrag zu bekommen (oder
einen anderen Auftrag im selben Hafen), erst im néchsten
Spielzug mit einer weiteren Hafenaktion unternehmen.

Wenn du einen Auftrag bekommen hast, lege die Kar-
te offen auf dein Kapitinsbrett. Zieh dann eine neue Auf-
tragskarte vom Auftragskartenstapel und lege sie an den
Ort, der auf ihr genannt wird. Auf diese Weise sind im-
mer 2 Auftrige erhiltlich. Du darfst nur 1 Auftrag gleich-
zeitig haben, kannst aber deinen alten ablegen, wenn du
einen neuen annimmst.

Ruhmpunkt! Erfillst du einen Auftrag, erhiltst du
einen Ruhmpunkt und daher eine Ruhmkarte (siche
Rubmbkarten Seite 12).
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GoLD INS GEHEIMVERSTECK LEGEN ODER HERAUSNEHMEN

Wenn du dich in deinem Heimathafen befindest, kannst
du dein Gold ganz oder teilweise von deinem Schiff (auf
dem Kapitinsbrett) in dein Geheimversteck bringen, in-
dem du es in deine Schatztruhe legst. Du versteckst damit
dein Gold an einem geheimen Ort, wo es vor den anderen
Spielern sicher ist. Jeweils 10 Gold in deiner Schatztruhe
zihlen als 1 Ruhmpunkt. (Allerdings darf — wie bereits
gesagt — maximal die Hilfte der Punkte des Gewinners
durch Gold erworben werden.)

Du musst den anderen Spielern ansagen, wenn du
Gold versteckst, aber nicht die genaue Summe. Die Ge-
samtsumme in deiner Schatztruhe darfst auch nur du
selbst nachzihlen. Der einzige Grund, deinen Mitspielern
den Inhalt deiner Truhe zu zeigen, ist, wenn du deinen
Sieg erklirst oder das Spiel endet.

Auch darfst du in deinem Heimathafen Gold aus dei-
nem Geheimversteck an Bord deines Schiffes nehmen

oder direkt ausgeben.
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| KAUFFAHRER AUFBRINGEN

KAUFFAHRERMARKER _ ° ’

Kauffahrermarker reprisentieren Kauffahrer, die ange-
griffen und ausgepliindert werden kénnen. Wenn ein
Kauffahrer tberfallen wird, nimm den Marker von seiner
Position auf dem Spielbrett und lege ihn verdeckt auf die
Kauffahrerleiste, die sich ebenfalls auf dem Spielbrett
befindet.

Wenn zu Beginn eines Zuges 8 Kauffahrermarker
dort liegen (bevor eine Ereigniskarte gezogen wird), wer-
den diese zufillig und verdeckt so verteilt, dass jede Mee-
reszone wieder einen Kauffahrermarker hat.

NATIONALITAT DER KAUFFAHRER

Nachdem du angesagt hast, dass du nach einem Kauffah-
rer suchen willst, mache einen Suchenwurf. Ist der erfolg-
reich, entfernst du den Kauffahrermarker dieser Zone und
drehst ihn herum, so dass alle Spieler seine Nationalitit
sehen. Du hast dann die Wahl, ob die Nationalitit des
Markers oder die Nationalitit der Meereszone, in der ihr
seid (beispielsweise spanisch, wenn ihr im Meeresgebiet
von Santo Domingo seid), die endgiltige Nationalitit des
gefundenen Kauffahrers sein soll. Du entscheidest nun,
ob du angreifen oder den Kauffahrer entkommen lassen
willst — weil er etwa aus einer Nation ist, mit der du kei-
nen Arger haben willst. (Der Marker wird dennoch auf
die Kauffahrerleiste gelegt.)

KAUFFAHRER AUFBRINGEN

Wichtig: Du kannst nur ein Aufbringen eines Kauffah-
rers beginnen, wenn keiner der Trefferbereiche deines
Schiffs zerstort ist (d.h. auf ,,0“ reduziert wurde).

Das Autbringen eines Kauffahrers wird durch das
Ziehen von Frachtkarten entschieden. Die Frachtkarten
geben an, ob der Angriff erfolgreich ist, welche Fracht an
Bord ist und wie viel Gold du von dem geenterten Schiff
plindern kannst. Folge diesen Schritten:

1) Ziehe 3 Frachtkarten vom Stapel und lege sie of-

fen vor dich hin.

2) Wirfle auf deine Seermannskunst (%)

3) Nacheinander darfst du fiir jeden Erfolg:

* eine zusitzliche Karte ziehen
* eine Karte ablegen oder
* eine Karte austauschen

Es ist beispielsweise erlaubt, mit einem Erfolg eine
Karte zu ziehen und diese dann mit einem weiteren Er-
folg abzuwerfen oder auszutauschen. Alle ausgetauschten
und abgelegten Karten werden auf den Ablagestapel der
Frachtkarten gelegt und ignoriert.

Jetzt entscheidet sich durch die Symbole in der rech-
ten, unteren Ecke der tbrig gebliebenen Karten, ob das
Aufbringen erfolgreich war.

Beispiel: Frederico da Silva will mit seiner Scha-
luppe einen Kauffahrer aufbringen. Er zieht 3
Frachtkarten und erzielt 1 Erfolg bei seinem Wurf
auf Seemannskunst. Er darf nun diesen Erfolg ver-

Daher sind die einzigen sinnvollen Moglichkei-
ten, die Tabakkarte abzulegen oder gegen eine neu
gezogene Frachtkarte auszutauschen. Frederico ent-
scheidet sich fiir Letzteres.

wenden, um eine zusitzliche Karte zu ziehen, eine
Karte abzulegen oder auszutauschen. Es gibt keine
Chance, dass der Kauffahrer entkommt, da nur 1
Fluchtsymbol (auf der Rumkarte) gezogen wurde
und Fredericos Schaluppe eine Manovrierbarkeit
von 4 hat.

Nun wiirde die Schaluppe 2 Treffer erleiden, 1 im
Bereich der Masten und 1 bei den Kanonen. Da Frederi-
cos Schaluppe nur noch einen Wert von 1 im Bereich
Kanonen hat, wire das Aufbringen somit gescheitert.

Die neue Karte hat einen Pliinderwert von 5, ver-
ursacht aber leider 1 Treffer im Bereich des Fracht-
raums seiner Schaluppe, so dass er eine Frachtkarte
weniger an Bord haben darf. Jedenfalls ist das Auf-
bringen ein Erfolg, und das Gold sowie die 1 Fracht-
karte sind besser als Nichts. Er pliindert 10 Gold und
entscheidet sich, die Rumkarte zu behalten, da nach
Rum in einem nahen Hafen Nachfrage besteht. Lei-
der hat er es nicht geschafft, die mindestens 12 Gold
zu plindern, um einen Ruhmpunkt zu bekommen.

Treffersymbol: Jedes Treffersymbol fiihrt zu

1 Punkt Schaden an deinem Schiff. Der Scha-

den ereignet sich in dem Bereich, der im Treffer-

symbol genannt wird. Wenn dein Schiffsrampf

zerstort (= auf ,,0 reduziert) ist, sinkt dein Schiff, und dein

Kapitin stirbt (siche Sterben und Zuriickziehen auf Seite 15).

Wird ein anderer Bereich zerstort, tiberlebst du, aber das

Aufbringen schligt fehl, und weitere Treffer in diesem Be-
reich werden auf den Schiffsrumpf abgeleitet.

Fluchtsymbol: Wenn die Anzahl Flucht-
symbole mindestens dem Wert fiir Mandvrier-
barkeit deines Schiffs entspricht, entkommt der
Kauffahrer (Treffer von Treffersymbolen finden
trotzdem Anwendung).

Anmerkung: Die Hilfte der Karte hat ein Treffersymbol,
die andere Hilfte ein Fluchtsymbol.

Wenn der Kauffahrer weder entkommen konnte, noch
einen deiner Trefferbereiche vernichtet hat, so ist das Auf-
bringen erfolgreich.

Auf den Frachtkarten siehst du eine Zahl von 1-5 (mit
3 als der am héufigsten auftretenden Zahl). Diese Zahlen
sind der Pliinderwert und gleich der Summe Gold, die
du plinderst. Zusitzlich darfst du alle Frachtkarten be-
halten, fiir die du Frachtraum frei hast oder frei machst.

Ruhmpunkt! Wenn du einen Kauffahrer erfolgreich
autbringst und dabei 12 oder mehr Gold pliinderst, be-
kommst du einen Ruhmpunkt und eine Ruhmkarte (sie-
he Rubmkarten auf Seite 12)!

SPEZIALWAFFEN WAHREND DES
AUFBRINGENS EINES KAUFFAHRERS

Sofort nach deinem Wurf auf Seemannskunst (siche oben
Kauffabrer aufbringen) kannst du Spezialwaffenmarker
ablegen, um einen Wiirfel mit einem Misserfolg in einen
Erfolg zu verwandeln. Du darfst mehrere Marker bei ein
und demselben Wurf verwenden. Der Typ des Spezial-
waffenmarkers spielt hierbei keine Rolle, beim Aufbrin-

gen eines Kauffahrers haben alle denselben Effekt.

Da Spezialwaffenmarker je 3 Gold kosten, ist das
ziemlich teuer, kann aber auch sehr hilfreich sein.




KOPFGELD F; BELOHNUNG

WANN EIN KOPFGELD
AUF DICH AUSGESETZT WIRD

Kopfgeldmarker sind ein Indikator dafiir, wie sehr du von
den Autorititen gesucht wirst.
Du bekommst sofort einen Kopfgeldmarker durch:
1) das Angreifen eines Nichtpiratenschiffes (inklusi-
ve Aufbringen eines Kauffahrers)
2) das Besiegen eines Marineschiffs (durch Versenken
oder indem du den Mannschaftskampf gewinnst)

Das Kopfgeld wird jeweils von der angegriffenen
Nation ausgesetzt. Wenn du also einen spanischen Kauf-
fahrer angreifst, legst du einen spanischen Kopfgeldmarker
auf die ,,1“ der Kopfgeldleiste auf deinem Kapitinsbrett,
um anzuzeigen, dass 1 spanisches Kopfgeld auf dich aus-
gesetzt ist. Wenn du einen franzosischen (Nichtpiraten-)
Spielerkapitin angreifst, wird ein franzésisches Kopfgeld
auf dich ausgesetzt und ein franzosischer Marker auf die
»1¢ der Kopfgeldleiste gelegt. Gegebenenfalls liegen also
mehrere Marker auf demselben Feld der Leiste.

Wird von einer Nation noch mehr Kopfgeld auf dich
ausgesetzt, bewege den Marker auf der Kopfgeldleiste
tir jedes Kopfgeld um 1 Feld nach oben. Bekommst du
also ein zweites spanisches Kopfgeld auf deinen Kopf
ausgesetzt, bewege den spanischen Marker auf der
Kopfgeldleiste von der ,1“ auf die ,2“ — der franzosische
Marker bleibt dagegen auf der ,1“ liegen. Die Kopfgeld-
leiste geht bis zur Zahl ,5% Das ist die maximale Anzahl
Kopfgelder, die von einer Nation auf deinen Kopf aus-
gesetzt werden.

Beispiel 1: 2 Spicler befinden sich in derselben
Meereszone, ein Franzose und ein Englinder. Beide
haben bisher kein Kopfgeld auf ihrem Namen und
sind daher Nichtpiraten. Der franzésische Kapitin
hat eine grofle Menge Gold an Bord, was eine
zu hohe Versuchung fiir den englischen Kapitin
dar§tellt. Nach einem erfolgreichen  Suchenwurf
greift dieser den reichen Spieler an und erhilt
sofort ein franzosisches Kopfgeld auf seinen Kopf
ausgesetzt, da er das Kriterium ,Angreifen eines
Nichtpiratenschiffes erfillt. Das heifit, bevor auch
nur irgendwelche Wirfel rollen, gilt er offiziell
als Pirat. Mit dem beginnenden Kampf darf der
franzésische Kapitidn deshalb zuriickschlagen, ohne
selbét ein Kopfgeld auf seinen Kopf ausgesetzt zu
bekommen.

Beispiel 2: Ein Piratenspieler sucht und erklirt,
einen Kauffahrer aufbringen zu wollen. Er dreht
den Kauffahrermarker um und sieht, dass er einen
spanischen Kauffahrer gefunden hat. Der Spieler
erklirt, dass er angreifen mochte; es wird daher
sofort ein spanisches Kopfgeld auf ihn ausgesetzt.
Beispiel 3: Ein Spieler entscheidet sich zum An-
grift auf ein niederlindisches Marineschift. Es wird
sofort ein niederlindisches Kopfgeld auf ihn ausge-
setzt, da das Marineschiff als Nichtpirat zihlt. Der
Spieler besiegt das niederlindische Schift. Es wird
sofort ein weiteres niederlidndisches Kopfgeld auf

ihn ausgesetzt, da er das Kriterium ,Besiegen eines
Marineschiffs* erfillt.

EFFEKT DES KOPFGELDS

Grundsitzlich darfst du keinen Hafen einer Nation an-
steuern, von der du per Kopfgeld gesucht wirst; diese Hifen
sind fiir dich illegal. In deinem Heimathafen darfst du al-
lerdings immer ankern, und den piratenverseuchten Hafen
von Port Royale darfst du immer gegen eine kleine Gebiihr
oder einen erfolgreichen Einflusswurfbetreten (wie in der
Meereszone auf dem Spielbrett beschrieben wird).

Von den Autorititen gesucht: Marineschiffe greifen
dich an (siehe Jagdprioritir auf Seite 13).

Piratenehre: NSC-Piraten greifen dich nicht mehr an
(siehe Jagdprioritit auf Seite 13).

Eine Menge Gold wert: Die Anzahl der Kopfgelder,
die von einer Nation auf dich ausgesetzt wurden, gibt an,
wie viel diese Nation bereit ist, fiir deinen Kopf zu zahlen:
5 Gold pro Kopfgeld. Deshalb wird es fir die anderen
Spieler lukrativer, dich zu jagen, je mehr Kopfgelder auf
dich ausgesetzt wurden (siehe Belohnungen unten).

AUSGESETZTE KOPFGELDER _
LOSWERDEN

Zumeist bleibt ein Kopfgeld, das auf einen Kapitin aus-
gesetzt wurde, bestehen. Einige Ruhm- und Ereigniskar-
ten erlauben dir fiir Gold eine Begnadigung. Auch einige
Gertichte- und Auftragskarten erlauben eine Art Begna-
digung.

Wenn du das ausgesetzte Kopfgeld einer Nation auf
,0¢ reduzierst, darfst du den entsprechenden Kopfgeld-
marker von deinem Kapitinsbrett entfernen. Das heif3t,
du bist von dieser Nation komplett begnadigt worden und
spielst weiter, als ob niemals ein Kopfgeld von dieser Na-
tion auf dich ausgesetzt worden wire.

BELOHNUNGEN

Einen Spielerpiraten zu besiegen, kann eine sehr profita-
ble Angelegenheit sein. Fiir jedes von einer Nation auf ihn
ausgesetztes Kopfgeld zahlt man dir 5 Gold fiir sein Able-
ben. Nachdem du einen Spielerpiraten besiegt hast, kannst
du das Kopfgeld von einer dieser Nationen einfordern. (Du
bekommst allerdings kein Kopfgeld von einer Nation, die
auf deinen eigenen Kopf Gold ausgesetzt hat oder mit der
deine Nation sich derzeit im Krieg befindet.)

Beispiel: Du ha§t gerade einen Spielerpiraten
besiegt, auf den 3 Kopfgelder von Spanien und 1
Kopfgeld von England ausgesetzt worden sind. 15
Gold wegen des spanischen Kopfgelds zu bekom-
men, wire schon, aber da auch ein spanischen Kopf-
geld auf den eigenen Kopf ausgesetzt ist, kann$t du
nur die 5 Gold aus England wihlen.

BELOHNUNGEN FUR DAS BESIEGEN EINES NSC-PIRATEN

Einen NSC-Piraten zu besiegen,
bringt dir eine Belohnung
abhingig von der Grofle
des besiegten Schiffs (un-
ter der Annahme, je grofler

das Schiff, desto grofier die

Verbrechen). Eine Pira-

tenschaluppe zu besiegen,
bringt dir 5 Gold, und eine
Piratenfregatte 15 Gold.
Nur Nichtpiraten koénnen
eine solche Belohnung be-
kommen.
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RUHMKARTEN

ich deiner Ivianis
KQHMI@KTEN BEKOMMEN S;;Z“Sdmeﬂm = MELSTEWM;:FE
. ete wihrend emer (SPEZ| i
Spiele diese Kntﬁ v i R i ALIST)
Du bekommst jedes Mal eine Ruhmkarte, wenn du einen [l fafenaktion in Cmagk o ei?terk;gs;;m beriihmpe,
) > skra j 2 er,
Ruhmpunkt bekomns. M T e s o
- . 5 ] S
Du bekomms$t Ruhmpunkte und damit Ruhmkarten fiir: oder Zglifn Jarfit du diese Karte Spielecdi iefen,
1(1:)]1%;1’162;6:1&) behalten- end eineisﬁlfzfacﬁekwah y
a3 d g . p KT
* Besiegen eines Spielers oder NSC Jedes Mal, went du mlf'f.K;;‘;;“en : oyal. ion in
o4 oo . ) o i qeiat ) A i .
(definiert als das Uberleben und Gewinnen iffst (nklusive Vier? W che einen ubmm{gf/énﬁﬂwv«

eines Schiffs- oder Mannschaftskampfes)
Verkaufen von 3 oder mehr Frachtkarten in einem
Hafen, in dem nach dieser Ware derzeit Nachfrage
besteht
* beim Aufbringen eines Kauffahrers 12

oder mehr Gold erbeuten
* Auftrag erfiillen
* herausfinden, dass ein Gerlicht wahr it
* Galeone oder Fregatte kaufen

(maximal ein Mal pro Kapitin)

Ruhmkarten kénnen ausgespielt werden, um deinem
Kapitin zu helfen oder andere Spieler zu behindern.

Du darf§ maximal 4 Ruhmkarten auf der Hand
haben. Du darf$t eine 5. Karte ziehen, mus§t dich dann
aber entscheiden, welche Ruhmkarte du ableg§t. Zu
diesem Zeitpunkt darf§t du keine Ruhmkarte ausspielen
— unabhingig vom Text der Karte. Oder in anderen Wor-
ten: Du darf§t nicht eine 5. Karte ziehen und dich dann
entscheiden, welche du ausspiel§t. Du musst dich zuer§t
entscheiden, welche 4 Karten du behalten willst.

RUHMKARTEN AUSSPIELEN

Wenn es nicht anders festgelegt ist, kannst du Ruhmkar-
ten jederzeit wihrend deines Spielzuges spiclen, aufler
wihrend des Kampfes. Nur Karten, die eigens fir den
Kampf gedacht sind, dirfen hier gespielt werden (siche
Kampfauf Seite 14).

Einige Karten werden wihrend des Spielzuges von
Mitspielern verwendet. Wenn du

eine solche Karte spielen wirst, i KATENScHALUPPE ey nﬁbere‘its cine Karte Ao

kindige sie zu dem Zeitpunkt an, " ong Ben” Avery e diese Karte auf das Spiclbrett ge:éclz'}/llrinm;{éﬁnn Spiel i,

zu dem sie gespielt werden muss i o begeits eine Karte Englisches arte auf die andere,
&esp o Am Ende des TUZES | L arineschiffim Spicl ist, lege

(ohne die Karte offen zu zeigen). sie Piratenschaluppe i die | ,:g; R e

Die anderen Spieler kénnen sich e St Joha- \ cinen <Man-o-Tar; wenn

nun entscheiden, ob sie ebenfalls

Karten ausspielen wollen. Die Spie- \Wenn bereits o e
. = 9 -mSpie 18T,
ler legen die angekindigten Karten “bﬂluppefldse Y,

. . . . P Al
vor sich hin. Die Karten werden in Karte

Zugreihenfolge abgehandelt, begin-
nend mit dem Spieler, dessen Zug ge-
rade stattfindet. Ein Spieler kann sich,
wenn er an der Reihe ist, entscheiden,
seine Karte doch nicht zu spielen, muss
sie dann aber allen zeigen.

12

Ragl de Torres ein
berichfigter

eine Karte piraten—

IQNONENHAUPTMANN
~ (SPEAALIST)
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auswirfeln. du die

cnliegend) beha[utg]lfse Karte
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* Dy darfst ied,.
Wiirfl degpes e cinen

Wi
/5 nen wiirfeli e

SPEZIALISTEN

Einige Ruhmkarten (und wenige Auftrige und Gertich-
te) erlauben dir, einen Spezialisten anzuheuern. Spezialis-
ten sind Meister ihres Faches und lassen deinen Kapitin
besser sein als andere.

Es gibt 8 Typen von Spezialisten: Zimmermann,
Meisterkimpfer, Kanonenhauptmann, Schiffsarzt, Aus-
guck, Zahlmeister, Segelmeister und Meisterkanonier. Es
gibt 2 von jedem Typ im Ruhmkartenstapel.

Auf jeder Spezialistenkarte wird angegeben, was du
tun oder zahlen musst, um ihn anzuheuern. Kannst oder
willst du den genannten Betrag nicht bezahlen, wird die
Karte abgelegt. Sobald du ihn angeheuert hast, lege die
Karte offen auf dein Kapitinsbrett.

Du darfst beliebig viele Spezialisten anheuern, aber

nur 1 pro Typ.

NEDERLANDISCH)

ES
MAR@IESCHIFF
Admiral Hendrick_ Grave
1 Ende des

ENGLISCHES MARINESCHIFF
Admiral Chaloner Ogle

Am Ende des Juges:

tz¢ eine englische Fregatte®

die Meereszone von Old

5
Luges:
£2¢€ eine niederlindische

5 £ f
gatte” in die Meereszope von
aarten,

e diese Karee auf das Spielbret.

Englinder sich gerade im Krieg
Jen.

NSC-KAPITANE

NSC-Kapitine sind Kapitine, die zu keinem Spieler ge-
horen. NSC konnen entweder Marineschiffe oder Pira-
tenschiffe sein und werden auf dem Spielbrett durch pas-
sende Plastikminiaturen reprisentiert.

NSC INS SPIEL BRINGEN

NSC werden von Ereigniskarten wie Niederlindisches
Marineschiff oder Piratenschaluppe ins Spiel gebracht. Der
Ereigniskartenstapel hat 12 Admirile (3 von jeder Na-
tion) und 6 Piraten (3 Schaluppen, 3 Fregatten). Jede Kar-
te zeigt die Eigenschaftswerte des Kapitins an. Deshalb
werden die Karten offen auf das entsprechende Feld auf
dem Spielbrett gelegt, sobald sie gezogen wurden.

Wenn du eine solche Karte ziehst, folge ihren Anwei-
sungen. Vor allem nennt sie dir die spezifische Meereszone,
in die das Schiff am Ende des Spielzuges gesetzt wird.

Um die braunen Marineschiffe unterscheiden zu
konnen, wird einer der groflen Nautischen Marker un-
ter das Schiff gelegt, wenn es auf das Spielbrett gesetzt
wird. Die Piratenschaluppe und —fregatte sind schwarz
und benétigen keinen Marker, da sie auch so von Marine-
schiffen bzw. voneinander unterscheidbar sind.

Es diirfen von keiner Nation jemals mehr als 1 Mari-
neschift und maximal 2 Piraten — die Schaluppe und die
Fregatte — zur gleichen Zeit im Spiel sein.

Wenn du eine Ereigniskarte mit einem Schiffstyp
ziehst, der bereits im Spiel ist, legst du (am Ende des Spiel-
zuges) diese Karte auf die alte und bewegst die Schiffsmi-
niatur in die Meereszone, die auf der neuen Karte genannt
wird. Das steht dafiir, dass das vorherige Schiff in andere
Gewisser abberufen wurde. Stirbt der neue Kapitin, wird
er durch die Karte darunter ersetzt, und die Schiffsmi-
niatur wird wieder in den Heimathafen dieses Kapitins
zurtiickbewegt — ebenfalls am Ende des Spielzuges. Gibt
es 2 Karten unter der abzulegenden, entscheide zufillig,
welche davon ins Spiel kommt.

Beispiel: Ein Spieler zieht das niederlindische
Marineschiff mit seinem Admiral Philips van
Almonde. Er &ellt eine braune Fregatte mit dem
niederlindischen Nautischen Marker darunter nach
Curagao. Nach einigen Runden wird ein weiteres
niederlindisches Marineschiff gezogen. Am Ende
dieses Spielzuges wird die neue Karte auf die alte
niederlindische Admiralskarte gelegt und die nie-
derlindische Fregatte von ihrem augenblicklichen
Aufenthaltsort zu der auf der neuen Karte genann-
ten Meereszone bewegt.

Spiter wird der neue niederlindische Admiral
getotet und seine Karte abgelegt. Damit kommt
Admiral Philips van Almonde am Ende des Spiel-
zuges wieder ins Spiel, und seine niederlindische
Fregatte wird zurtick nach Curagao bewegt.




JAGDPRIRORITAT

Wahrend des Spiels werden NSC nach folgenden Kriteri-
en, Jagdprioritit genannt, nach Spielerkapitinen suchen
oder sich auf sie zubewegen. NSC sind feindlich gegen-
tiber Spielerkapitinen eingestellt, die mindestens 1 dieser
Jagdpriorititen erfillen.

MARINESCHIFFE JAGEN
1) Spielerkapitine, auf die ein Kopfgeld der Nation

des Marineschiffs ausgesetzt ist

2) Spielerkapitine, auf die ein Kopfgeld einer ande-
ren als der Nation des Marineschiffs ausgesetzt
ist

3) Wenn im Krieg: Spielerkapitine der verfeindeten
Nation

PIRATENSCHIFFE JAGEN

1) Nichtpiraten mit Gold an Bord
2) Nichtpiraten mit Fracht an Bord
3) Nichtpiraten ohne Gold oder Fracht an Bord

SUCHEN

Feindliche NSC werden sofort nach Spielern suchen, falls
Folgendes zutriftt:

1) Der Spieler bewegt sich in die Meereszone eines
feindlichen NSC (inklusive der Bewegung vom Ha-
fen in die umgebende Meereszone).

2) Der Spieler beginnt seinen Zug in derselben Mee-
reszone wie der feindliche NSC.

Wenn der NSC einen Suchenwurf schaftt, kommt es
zum Kampf (siche NSC-Schiffe im Kampf unten). Uber-
lebt der NSC, wird sein kompletter Schaden bis zum
nichsten Kampf repariert sein.

% Neben dem Suchenwers eines Marineschiftkapitins
/ ist ein Symbol zu sehen. Das steht dafiir, dass der

3 Suchenwert entweder diese Zahl oder die Anzahl
passender Kopfgelder des Spielers ist — es zihlt der hohere
Wert. Wenn beispielsweise ein Spieler 5 niederlindische
Kopfgelder auf seinen Kopf ausgesetzt bekommen hat, ist
der Suchenwert eines niederlindischen Admirals gegen
diesen Kapitin ,5¢

Regeln fiir mehrere NSC in einer Meereszone

* Alle NSC koénnen in derselben Meereszone sein. Den-
noch gilt:

* NSC-Piraten in derselben Meereszone wie Marine-
schiffe suchen nicht nach Spielern.

* Sind 2 Man-o-Wars (durch die Ereigniskarte Krieg
ins Spiel gekommen) in derselben Meereszone, su-
chen sie nicht nach Spielern.

* Wenn mehrere feindliche NSC in derselben Meereszo-
ne einen Spieler finden, lege die Reihenfolge der statt-
findenden Kimpfe zufillig fest (mische die betreffen-
den NSC-Ereigniskarten und ziehe sie zufillig).

NSC-BEWEGUNG

Die Hilfte der Ereigniskarten hat 3 NSC-Symbole oben
auf der Karte. Diese Symbole aktivieren bestimmte NSC
und lassen sich gemif der aufgedruckten Reihenfolge auf
der Karte bewegen (wenn sie im Spiel sind).

Jeder NSC wird sich in die Richtung bewegen, die das

Symbol vorgibt:
Norden, Stiden, Westen, Osten

Die Grenzen aller Meereszonen haben richtungswei-
sende Buchstaben aufgedruckt. Kann ein NSC nicht in die
auf der Karte genannte Richtung segeln, bewegt er sich in
die nichstmdgliche Meereszone im Uhrzeigersinn.
Bewege das franzésische Marineschiff.

Bewege das spanische Marineschift.
Bewege das niederlindische Marineschiff.
Bewege das englische Marineschiff.
Bewege die Piratenschaluppe.

Bewege die Piratenfregatte.

GRI X&

SPIELERKAPITANE JAGEN

Ein NSC wird Richtungsweisungen ignorieren, wenn
er sich in derselben oder einer benachbarten Meereszone
befindet wie ein Spieler, der einer oder mehreren Jagd-
priorititen gentgt. Stattdessen wird er sich so bewegen

oder bleiben, dass er sich in der Meereszone dieses Spie-
lers befindet.

Beispiel: Ein niederlindisches Marineschiff in
Basse-Terre wird aktiviert und soll sich nach Nor-
den bewegen. In Bridgetown, einer angrenzenden
Meereszone, befindet sich ein Piratenspieler mit
einem auf seinen Kopf ausgesetzten englischen
Kopfgeld. Damit gentigt der Spieler der zweiten
Jagdprioritit des Marineschiffs. Deshalb bewegt
sich das Marineschiff nicht nach Norden, sondern
nach Often, so dass es in Bridgetown ankommt.

Wenn mehrere Spieler in Reichweite die Jagdprioritit ei-
nes NSC gleichermafien erfiillen, bewegt sich der NSC
in Richtung des Spielers, der der 1. Voraussetzung mehr
gentigt (mehr Gold an Bord hat). Falls auch hier Gleich-
stand besteht, gilt die 2. Jagdprioritit, danach die 3.

Beispiel: Ein franzosisches Marineschiff in Basse-
Terre wird aktiviert und soll sich nach Siiden bewe-
gen. 2 Spielerkapitine gentigen dessen Jagdprioritit.
Es wird sich daher nicht automatisch nach Stden
bewegen, sondern der Jagdprioritit zu einem der
beiden Spieler folgen.

In Basse-Terre it ein Spieler mit 2 spanischen
Kopfgeldern und in Caracas ein Spielerkapitin mit
je 1 spanischen, niederlindischen und englischen
Kopfgeld. Keiner der Spieler gentigt der 1. Jagdpri-
oritit des franzosischen Marineschiffs (Piraten, auf
deren Kopf ein franzésisches Kopfgeld ausgesetzt
i§t). Der zweiten Bedingung gentigen allerdings
beide — und der Spieler mit den 3 verschiedenen
Kopfgeldern am meisten. Daher bewegt sich das

franzosische Marineschiff nach Caracas.

Wenn 2 Kapitine allen 3 Jagdpriorititen gleicherma-
Ren geniigen, entscheide zufillig durch Mischen und Zie-
hen der Kapitinskarten, welcher Kapitin betroffen ist.

NSC-SCHIFFE IM KAMPF

Im Kampf werden die NSC von einem Spieler gefiihrt,
der ein Interesse daran hat, dass sie erfolgreich sind. Kann
man sich hier nicht auf einen Spieler einigen, ibernimmt
der Spieler links von dem Spieler, der gerade gegen den
NSC kidmpft, die Kontrolle.

Dieser Spieler kann den NSC nach eigenem Belie-
ben kontrollieren. Die Flichenaktion darf allerdings nur
gewihlt werden, wenn der NSC weniger Kanonen oder
Mannschaft zur Verfiigung hat als der Spielerkapitin, ge-
gen den er antritt (siche Kampfauf Seite 14).

Aufder,DerFeind!“-Leiste auf dem Spielbrett kannst
du mit Holzwiirfeln erlittene Treffer der NSC-Schiffe
markieren. Lege einen Holzwiirfel auf die Trefferberei-
che der Leiste, wie es dem entsprechenden NSC-Schiff
entspricht. (Beispielsweise legst du fiir eine Fregatte einen
Holzwiirfel auf das jeweils 3. Feld der Trefferbereiche.)
NSC-Schiffe, die nicht versenkt oder besiegt werden, sind
automatisch nach dem Kampfvollstindig repariert.
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KAMPF

SCHIFFSKA MPF

1) Ankiindigung:
Jeder Spieler erklirt seine Kampfaktion. Der
Angreifer beginnt, und ,Schiefen® ist die einzige
Moglichkeit in der ersten Runde.
2) Seemannskunst-Vergleich:
Beide Kampfbeteiligten fihren einen Wurf auf
Seemannskunst durch, um festzustellen, wer seine
Aktion durchfiihren darf. (+1 Wiirfel den Spieler,
dessen Manovrierbarkeit mindestens 2 Punkte
hoher ist als die des Gegners.)
3) Action!
Der Gewinner des Seermannskunst-Vergleichs darf
seine Aktion durchfithren (auch der Verlierer bei
einer Schieflenaktion erzielt allerdings eventuell
Kanonentreffer):
* Schiefien: Der Gewinner erzielt pro eigener Ka-
none 1 Treffer. Der Verlierer erzielt 1 Treffer pro
Erfolg. Bei Gleichstand wird ebenfalls 1 Treffer
pro Erfolg erzielt.
* Entern: Der Schiffskampf endet. Der Mann-
schaftskampf beginnt.
* Flichen: Die Flucht gelingt, wenn dein Gegner
keinen einzigen Erfolg hatte.

Wiederhole das, wenn der Schiffskampf noch nicht be-

endet wurde.

ANKUNDIGUNG

Hat der Kampf einmal angefangen, wird er fortgefiihrt, bis
einer der Kapitine verliert oder erfolgreich flieht. Jede Runde
entscheiden die Spieler neu, welche Kampfaktion sie durch-
fuhren wollen (angefangen mit dem Angreifer, d.h. mit dem
Kapitin, der den Kampf begonnen hat). In der ersten Runde
ist die Kampfaktion ,Schiefen“ die einzig wihlbare Option,
aber in den folgenden Runden kénnen die Spieler eine der
folgenden Aktionen wihlen:
* Schieflen: Versuche, den Gegner durch das Abfeuern
der Kanonen zu treffen.
* Entern: Versuche, den Gegner durch Mannschafts-
kampf an Bord seines Schiffs in die Knie zu zwingen.
* Fliehen: Versuche, dem Kampf zu entkommen.

SEEMANNKUNST-YVERGLEICH

Nachdem beide Kapitine angekiindigt haben, was sie tun
wollen, machen sie einen Seemannskunstwurf. Das wird
Seemannskunst-Vergleich genannt. Der Kapitin, der den
Vergleich gewinnt (die meisten Erfolge wiirfelt), manévriert
seinen Gegner aus und darf seine gewihlte Aktion durchfiih-
ren. Wenn keiner der Kapitine einen Erfolg aufweisen kann,
gewinnt keiner, und es geht mit der nichsten Runde weiter.

Bei Gleichstand addiere die Augen der Wiirfel auf, die
keinen Erfolg ergeben haben, und der Kapitin mit der grofle-
ren Summe gewinnt. Wenn es immer noch einen Gleichstand
gibt, mache mit der nichsten Runde weiter (nachdem eventu-
elle Kanonentreffer abgehandelt wurden).

I3

Addiere 1 Wiirfel zur Seermannskunst des Spielers, dessen
Manovrierbarkeit mindestens um 2 Punkte hoher ist als die
seines Gegners.

ACTION]

(Gewinner, Gleichstand oder Verlierer bezieht sich auf den
Seemannskunst -Vergleich.)

Schieflen: Der Gewinner erzielt pro eigener Kanone 1
Treffer. Verlierer oder bei Gleichstand: Es wird ein Treffer pro
Erfolg erzielt bis maximal zum Kanonenwert deines Schiffes.

Entern: Gewinner: Der Schiffskampf endet. Der Mann-
schaftskampf beginnt®.

Fliehen: Gewinner: Die Flucht gelingt, wenn dein Geg-
ner keinen Erfolg hatte; damit endet der Kampf.

*Moaglicherweise erzielte Kanonentreffer werden verursacht,
bevor du den Gegner entern kannst. Fahre mit dem Mann-
schaftskampf fort, wenn nicht dein Schiff versenkt wird (dann
stirbst du) oder du deinen letzten Punkt im Bereich Mannschaft
verlierst (dann geht der Schiffskampf weiter).

Beispiel: Du gewinnét den er§ten  Seemannskunst-
Vergleich und triff§t mit allen 3 Kanonen deiner
Fregatte. Obwohl dein Gegner den Seernannskunsi-
Vergleich verloren hat (er musste ebenfalls ,,Schieflen®
wihlen), hatte er doch auch 2 Erfolge. Seine Schaluppe
hat aber den Wert ,,1“ im Bereich Kanonen, und damit
erzielt er nur 1 Treffer und nicht 2. In der nichéten
Runde entscheidest du dich wieder zu ,,schiefien, und
dein Gegner versucht, dich zu ,entern®. Du erreichst
1 Erfolg, dein Gegner jedoch 2, wodurch er den
Seemannskunsi-Vergleich gewinnt. Bevor du nun ge-
entert wirst, verursach§t du noch 1 Treffer. Der Treffer
vernichtet den Bereich Masten deines Gegners, aber
das it zu spit, da du bereits geentert wurdest.

J \
T'pps:

¢ Schieflen ist die Aktion, die am wahrscheinlichs-
ten zu einem Erfolg fiihrt, da du auch Treffer
verursachen kannst, wenn du den Seemannskunst-
Vergleich verlierst.

* Entern kann Erfolg haben, ist aber unwahr-
scheinlicher.

e Flichen ist die unwahrscheinlichste Aktion, da
du nur erfolgreich sein kannst, wenn dein Geg-
ner keinen Erfolg hat.

TREFFERBEREICHE UND SCHADEN

Um zu bestimmen, wo ein Treffer genau erzielt wird, wirft der
Gewinner des Vergleichs 1 Wiirfel fiir jede Kanone, die das
Ziel getroffen hat. Alle Bereiche aufler dem Schiffsrumpf ha-
ben auf dem Kapitinsbrett neben sich eine Zahl stehen. Wird
diese Zahl gewdrfelt, ist der betreffende Bereich getroffen.
Bei jedem gewiirfelten (& darf das Opfer entscheiden, wo
die Kanonenkugel trifft (aufler der Angreifer verwendet be-

stimmte Spezialwaffen — siehe Seite 15). Zuerst werden die
,Zahlen“-Treffer abgehandelt und dann die 8 -Treffer.

Der Holzwiirfel des getroffenen Bereichs wird fir jeden
Treffer ein Feld nach links geschoben. (Wenn du beispielswei-
se zweimal die ,2“ wiirfelst, heif’t dass, dein Gegner muss den
Holzwiirfel im Bereich ,,Masten“ 2 Felder nach links bewegen).
Wird ein Holzwiirfel dabei von der ,, 1 herunter bewegt, wird er
entfernt, und der Bereich ist zerstort. Weitere Treffer in diesem

Bereich werden direkt vom Bereich Schiffsrumpf abgezogen.

Schaden an und die Zerstérung von Bereichen hat die fol-
genden Auswirkungen:

Schiffsrumpf: Wenn dieser zerstort ist, sinkt dein Schiff.
Du verlierst den Kampf und dein Kapitin sein Leben.

Frachtraum: Jeder Punkt Schaden lasst dich eine Frachtkar-
te weniger maximal transportieren. Fihrst du mehr Frachtkarten
mit dir, als dein Wert in Frachtraum betrigt, musst du die ent-
sprechende Anzahl Frachtkarten ablegen (zufillig ermitteln).

Masten: Wenn dieser Bereich zerstort ist, wiirfelst du
beim Seemannskunst-Vergleich nur noch mit 1 Wiirfel und
kannst nur noch die Kampfaktion ,,Schieflen wihlen.

Mannschaft: Wenn dieser Bereich zerstort ist, kannst du
die Kampfaktion ,Entern nicht mehr wihlen und verlierst
automatisch jeden Mannschaftskampf.

Kanonen: Du verursachst 1 Punkt weniger Schaden fiir je-
den Punkt, den du in diesem Bereich verlierst. Ohne Punkte im
Bereich Kanonen kannst du keine Kanonentreffer mehr verur-
sachen.

Wenn du einen Kampfmitzerstorten Bereichen iiberlebst,
wird davon ausgegangen, dass deine tiberlebenden Seeleute ge-
niigend Reparaturen durchfiihren, dass du dich auf dem Spiel-
brett normal bewegen kannst. Wenn du erneut in einen Kampf
geritst, leidest du weiterhin unter den Nachteilen der zerstorten
Bereiche. Mt anderen Worten, dein Schift kann notdurftig flott
gemacht werden (typischerweise, um einen Hafen fiir nétige
Reparaturen anzusteuern), aber in einer Kampfsituation bist
du nahezu hilflos. Zusitzlich darfst du, wenn mindestens einer
deiner Bereiche zerstort ist, keine Kauffahrer aufbringen.

Treffer, die von den Spielern in derselben Runde erzielt wer-
den, missen auch gleichzeitig abgehandelt werden. Ein Spieler
kann also auch noch Treffer verursachen, wenn er in derselben
Runde versenkt oder im Bereich Kanonen auf ,,0“ reduziert wird.

MANNSCHAFTSKAMPF

Der Mannschaftskampf findet sofort statt, nachdem ein
Spieler einen anderen geentert hat (oder durch ein Geriicht
bzw. einen Auftrag).

Jede Runde machen beide Kapitine gleichzeitig Fiih-
rungskraftwiirfe. Jeder Erfolg verursacht 1 Trefferim Bereich
Mannschaft des feindlichen Schiffs. Du kannst in einer
Kampfrunde maximal so viele Treffer verursachen, wie dein
Wert im Bereich Mannschaft zu Anfang der Kampfrunde
betrigt (vor dem Wiirfeln).

Kapitine, die ihre gesamte Mannschaft verlieren, verlie-
ren den Kampf, sterben, und der Gewinner darf das Schiff
plindern (siehe Plindern auf Seite 15).

Anmerkung: Verlieren beide Kapitine ibre Mannschaft in der-
selben Runde, wird der Kampf von dem Kapitin gewonnen, der
in dieser Runde die meisten Erfolge hatte. Ein Gleichstand wird
durch die hohere Anzahl Augen der Misserfolge entschieden. Be-
steht immer noch Gleichstand, endet der Kampf ohne Gewinner.



RUHMKARTEN WAHREND DES KAMPFS

Spielerkapitine, die an einem Kampf teilnehmen, dirfen
Ruhmkarten mit Kampfeffekten ausspielen. Die Karte gibt
an, wann sie gespielt werden kann, und der Spieler muss zu
diesem Zeitpunkt ansagen, dass er eine Ruhmkarte verwen-
den will. Wenn der Gegner ein anderer Spielerkapitin ist,
kann er sich entscheiden, ebenfalls eine Ruhmbkarte zu spielen.
Die Karten werden dann abgehandelt (die Karte des Angrei-
fers zuerst). Wenn dann keine weiteren Ruhmbkarten, die zu
diesem Zeitpunkt gespielt werden konnen, angesagt werden,

wird der Kampf weitergefiihrt.

SPEZIALWAFFEN

Es gibt 3 Typen Spezialwaften. Enterhaken werden verwen-
det, um die Erfolgschancen eines Enterns zu steigern, und
Kettengeschosse sowie Kartitschen lassen dich besser beein-
flussen, wo du triffst.

Du darfst maximal 1 Marker pro Typ Spezialwaffe haben.

. Enterhaken: Nach dem Seemannskunst-Vergleich

',&E darfst du, wenn du als Kampfaktion ,Entern gewihlt
\E # hast, deine Enterhaken verwenden (und damit able-
gen), um beliebige Wirfel neu zu werfen.
Kettengeschosse und Kartitschen: Normalerweise darf das
Opfer eines Treffers bei einem 1 entscheiden, wo sein Schiff
getroffen wurde. Mit Verwenden (und Ablegen) deines Kartit-
schen- oder Kettengeschoss-Markers kannst du das dndern.
Kettengeschosse: Jedes [ fiigt dem Gegner 1 Tref-
fer im Bereich Masten zu. In der Runde, in der du
Kettengeschosse verwendest, kannst du tiberzihlige
Treffer von zerstorten Masten nicht auf den Schiffs-
rumpf umleiten. Lege den Marker nach Gebrauch ab.
Kartitschen: Jedes @ fligt dem Gegner 1 Treffer im
Bereich Mannschaft zu. In der Runde, in der du Kartit-
schen verwendest, kannst du tberzihlige Treffer von ei-
ner zerstorten Mannschaft nicht auf den Schiffsrumpf
umleiten. Lege den Marker nach Gebrauch ab.

Siehe Seite 10 fiir eine Beschreibung, wie Spezialwaffen

wihrend des Aufbringens eines Kauffahrers verwendet werden.

Beispiel: Ein Spieler mit einer Fregatte trifft ein an-
deres Schiff mit 3 Kanonen. Er wirft 3 Wiirfel und
wiirfelt 2 8 und eine *s, (d.h.2 Treffer gegen einen
Bereich nach Wahl des Opfers und 1 Treffer im Be-
reich der Mannschaft). Erét wird der Treffer gegen die
Mannschaft abgehandelt, dann sind die beiden 18
dran. Um dem Gegner die Entscheidung abzuneh-
men, wo die beiden 1 zugeteilt werden, entscheidet
sich der Kapitin, seine Kartitschen zu verwenden. Die
beiden Treffer mit dem & werden automatisch zu
Treffern im Bereich Mannschaft, so dass insgesamt 3
vernichtende Treffer im Bereich Mannschaft landen.
Da das Opfer zu Beginn der Kampfrunde nur noch
einen Mannschaftswert von 2 hatte, zihlt der Bereich
als zerstort. Der 3. Treffer gegen den Bereich Mann-
schaft wird nicht wie normalerweise an den Bereich
Schiffsrumpf umgeleitet, sondern verfallt, da Kartit-
schen verwendet wurden.

PLUNDERN

SPIELERKAPITANE AUSPLUNDERN

Besiegst du einen Mitspieler im Mannschaftskampf (unab-
hingig davon, wer das Entern begonnen hat), darfst du ihm
Folgendes abnehmen:

* alles Gold an Bord

* Ruhmkarten

* Frachtkarten

* Gertlichtekarte

* Spezialwaffen

* das Schift (siche Ein Schiff iibernehmen unten)

* Spezialisten (siche unten)

Jeden angeheuerten Spezialisten kannst du ohne Kosten
auf dein Schift ibernehmen. Lege jeden Spezialisten ab, den du
nicht willst oder haben darfst. War der besiegte Spieler ein Pirat,
kannst du nun das Kopfgeld einfordern, das auf seinen Kopf
ausgesetzt war (siche Kopfeeld und Belohnung auf Seite 11).

Auftragskarten, die der besiegte Spieler besessen hat,
werden abgelegt.

MARINESCHIFFE AUSPLUNDERN

Besiegst du ein Marineschiff im Mannschaftskampf (unab-
hingig davon, wer das Entern begonnen hat), gilt:

» Ziehe 3 Frachtkarten und nimm dir den addierten
Plinderwert der Karten in Gold.

* Dann lege fiuir jeden Treffer, den das Marineschiff
im Bereich Frachtraum bekommen hat, zufillig eine
dieser Frachtkarten ab. Die tibrig gebliebene Fracht
darfst du behalten.

* Behalte das Schiff, wenn du willst (siehe Ein Schiff

tibernehmen unten).

NSC-PIRATEN AUSPLUNDERN

Fregatte und Schaluppe der Piraten haben kein Gold und
keine Fracht an Bord. Bist du ein Nichtpirat und besiegst
ein Piratenschiff (durch Versenken oder Besiegen im Mann-

schaftskampf), erhiltst du eine Belohnung in Gold:

* 5 Gold fiir das Besiegen einer Schaluppe
* 15 Gold fiir das Besiegen einer Fregatte

EIN SCHIFF UBERNEHMEN

Gewinnst du einen Mannschaftskampf gegen einen NSC
oder einen Mitspieler, kannst du dich entscheiden, dein altes
Schiff abzulegen und mit dem Schiff deines Gegners wei-
terzusegeln. Du kannst Fracht, Spezialwaften, Gold und alle
deine Karten frei auf das neue Schiff iibertragen. Schiffs-
modifikationen konnen allerdings nicht iibertragen werden
(siehe Schiffsmodifikationen kaufen auf Seite 8; auf dieselbe
Weise wie dort werden die Schiffsmodifikationen deines
abgelegten Schiffs abgehandelt). Du kannst auch deine alte
Mannschaft mitnehmen, allerdings darfst du den Mann-
schaftswert deines neuen Schiffes nicht tibersteigen.

STERBEN F; ZURUCKZIEHEN

Stirbt dein Kapitin, musst du Folgendes ablegen:

* deinen Kapitin

* deine Karten

* dein Schiff (es sei denn, dein siegreicher Mitspieler
hat es tibernommen — siehe oben)

* die Besitztiimer auf deinem Schiff (Spezialwaffen,

Waren, Gold)
* deine Kopfgeldmarker

Du ziehst einen neuen Kapitin, mit dem du in deinem
nichsten Zug weiterspielst. (Das Spiel endet sofort, wenn
kein Kapitin zum Nachziehen mehr da ist.) Bist du wihrend
des Zuges eines anderen Spielers gestorben, taucht dein neu-
er Kapitin einfach auf, wenn du selbst am Zug bist.

Es wird davon ausgegangen, dass dein neuer Kapitin in
seiner Karriere schon ebenso weit gekommen ist wie dein alter
Kapitin. Daher darfst du deine Ruhmpunkte und das Gold
in deinem Geheimversteck behalten. (Letzteres befindet sich
jetzt versteckt im Heimathafen deines neuen Kapitins.)

Folge dem Aufbau des Kapitinsbretts wie auf Seite 5 be-
schrieben — mit 2 wichtigen Ausnahmen:

1) Gibt es einen NSC-Piraten in der Meereszone dei-
nes neuen Heimathafens, darfst du sofort eine andere
Kapitinskarte ziehen.

2) Du erhiltst nur dann 10 Gold Startkapital, wenn du
kein Gold in deinem Geheimversteck hast. Hast du
weniger als 10 Gold in deinem Geheimversteck, be-
kommst du so viel Gold an Bord, dass die Summe
10 ergibt.

ZURUCKZIEHEN

Hast du keine Lust mehr auf deinen derzeitigen Kapitin,
oder ist dein Schiff ein schwimmendes Wrack und du hast
kein Gold zum Reparieren, darfst du dich auch mit diesem
Kapitin zurtckziehen.

Um dich zurtickzuziehen, musst du dich zu Anfang dei-
nes Zuges in einem beliebigen Hafen befinden und noch
keinerlei Aktion durchgefihrt haben. Dann darfst du in
deinem ndchsten Zug mit einem neuen Kapitin neue Aben-
teuer bestehen — ganz so, als ob du gestorben wirst.

SPIELENDE

Das Spiel kann auf 2 Arten enden:

Sobald ein Spieler mindestens 10 Ruhmpunkte hat
(inklusive der geheim gehaltenen Punkte durch das Gold in
seinem Geheimversteck — siche Geheimuwersteck auf Seite 3),
verkiindet er dies. Die laufende Runde wird noch zu Ende
gespielt, so dass jeder Spieler die gleiche Anzahl von Ziigen
hatte. Danach ist das Spiel vorbei.

Das Spiel endet sofort, wenn eine dieser beiden Bedin-
gungen zutrifft:

* Am Anfang einer Spielrunde gibt es keine Ereignis-

karten mehr.

* Ein Kapitin stirbt, und es gibt keinen weiteren Kapi-

tin mehr zum Nachziehen.
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In beiden Fillen gewinnt der Spieler mit den meisten
Ruhmpunkten. Wenn bei Spielende 2 oder mehr Spieler glei-
chermaflen die meisten Ruhmpunkte haben, gewinnt der Spieler
mit der hoheren Anzahl Ruhmpunkte auf der Ruhmleiste (also
ohne die Ruhmpunkte durch Gold im Geheimversteck). Gibt es
immer noch Gleichstand, gewinnt der Spieler mit dem meisten
Gold im Geheimversteck. Gibt es immer noch keine Entschei-
dung, gewinnen alle an dem Gleichstand beteiligten Spieler.

KAMPFBEISPIEL
SCHIFFSKAMPF

RunDE 1
Felipe greift Frances an, so dass er seine Aktion zuerst ansagen
muss. In der 1. Runde diirfen beide nur die Aktion ,Schieflen
wihlen.

Felipe hat einen Seemannskunst- "Q" ° °
wertvon 3. Er wirft 3 Wiirfel und hat 4_:] _J __J
1 Erfolg.

Frances wiirfelt ebenfalls mit 3  (gaw e -
Wiirfeln. 2 bekommt sie aufgrund ihrer 4?=j ;} o_]
Seemannskunst von 2 und 1 zusitzlich,
da die Manovrierbarkeit ihres Schiffes um 2 hoher ist als die
von Felipes Fregatte. (Normalerweise ist die Manovrierbarkeit
einer Schaluppe nur 1 Punkt hoher als die einer Fregatte, aber
Frances hat die Schiffsmodifikation ,, Takelage & Segel®, die
die Manévrierbarkeit ihrer Schaluppe um 1 erhéht.)

Beide haben genau 1 Erfolg, aber Frances gewinnt, weil
die Summe der Augen der anderen Wiirfel bei ihr grofer ist
als bei Felipe (5 gegen 2).

Beide verursachen bei ihrem Gegner je 1 Treffer durch die
Kanonen. Hitte Felipe den Vergleich gewonnen, hitte er 3 Tref-
fer verursacht, da alle seine 3 Kanonen getroffen hitten. Frances
Schaluppe hat leider nur 1 Kanone — daher landet auch sie nur
1 Treffer. Beide wiirfeln, um festzustellen, wo sie treffen. Felipe
wirft eine ¢ , so dass er den Frachtraum trifft, und Frances
seinerseits wirft eine ‘s, , trifft also den Bereich Mannschaft.
Felipe verwendet sofort seine Spezialfihigkeit, mit der er 1
Treffer pro Runde in einen anderen Bereich ubertragen kann,
und ubertrigt den Treffer in den Bereich Frachtraum.

RUNDE 2
Felipe erklirt, ,schiefen zu wollen, wihrend Frances eine zu
JHiehen® versucht, da sie deutlich weniger Feuerkraft hat.

e ] o '
elipe wiirfelt: N _J' -

oM @ o

Alo.le)

Wieder haben beide genau 1 Erfolg, aber Frances ge-
winnt erneut, weil die Summe der Augen der anderen Wiirfel
bei ihr grofler ist als bei Felipe. Damit Frances jedoch hitte
entkommen konnen, hitte Felipe keinen Erfolg wiirfeln diir-
fen. Es hat sich fiir Frances dennoch gelohnt, den Vergleich
zu gewinnen, weil Felipe so nur mit 1 Kanone und nicht mit
allen 3 trifft (wenn er gewonnen hitte). Felipe wirfelt fir die
Verteilung des Treffers, wirft eine ;  und trifft damit den
Bereich Kanonen von Frances’ Schaluppe. Da der Bereich
Kanonen bei Frances damit zerstort ist, kann sie ab jetzt
nicht mehr die Kampfaktion ,Schiefen wihlen.
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Frances wiirfelt:

RuNDE 3 =
Felipe erklirt erneut,
yschieflen® zu wollen, wihrend Frances wieder zu ,flichen®
versucht.

g i a A

Felipe wiirfelt: 4@s I ° I . i
. . . .

Frances wiirfelt: .., j [} I o ® i

Felipe gewinnt den Vergleich und verursacht mit seinen
Kanonen 3 Treffer. Er wiirfelt dreimal, um zu bestimmen, wo
er trifft. Er wiirfelt:

yFrachtraum®: der 2. Treffer hier, so dass der Be- o
reich zerstort ist I
o o
o e

»,Kanonen“: Dieser Bereich ist bereits zerstort,
und der Treffer wird auf den Schiffsrumpf von
Frances‘ Schiff tibertragen. Ein weiterer Treffer hier,
und ihre Schaluppe ist versenkt.

Normalerweise wiirde Frances nun den 3. Treffer g
zuordnen (da ein Erfolg gewtirfelt wurde). Da Felipe 4?;1
aber fiirchtet, Frances konnte noch entkommen, gibt
er seinen Kettengeschosse-Marker aus, um seinen Treffer ge-
gen den Bereich Masten von Frances‘ Schiff zu erzielen.

RunDE 4

Felipe erklirt erneut, ,schiefen® zu wollen, wihrend Frances
nun versucht, das Schiff von Felipe zu entern.

‘a” e o
Felipe wiirfelt: 43} ‘_._J : _°J
Frances wiirfelt: :_:J ._] : _;j

Frances verliert damit den Vergleich, so dass sie 3 weitere,
vernichtende Treffer durch Felipes Kanonen erleiden wiirde.
Aber sie hat noch ein Ass im Armel. Sie verwendet ihre En-
terhaken, um alle ihre Wiirfel beim Versuch des Enterns neu
zu wiirfeln. Jetzt hat sie 2 Erfolge gewlrfelt und entert damit
erfolgreich Felipes Schiff. Felipe verteilt seinen Treffer noch,
wiirfelt eine ,2“ und zerstort damit den Bereich Masten von
Frances Schaluppe. Das beeintrichtigt Frances Entern in
keiner Weise (anders als wenn ihr Schiffsrumpf wieder ge-
troffen worden wiire). Der Mannschaftskampf beginnt.

MANNSCHAFTSKAMPF

Felipe und Frances wiirfeln nun auf ihre Fibrungskraft. Fir
jeden Erfolg verursachen sie 1 Treffer im Bereich Mann-
schaft des Gegners. Felipe hat eine Fihrungskraft von 2 und
Frances eine von 3. Andersherum hat Felipe einen Wert im
Bereich Mannschaft von 3 und Frances einen von 2.

) ?.T\lemu)
£in englischen Haf}m(x
s “:\3 ?er Hafenaktivi-

wahrel = P
taten kostenfret 1 PA\ml\
Schaden sepanieret:

RuNDE 1

Felipe wiirfelt: :@_:J o’
oo~
[ 2
Felipe verursacht 1 Treffer und Frances 2 Treffer (obwohl
Frances 3 Erfolge gewtirfelt hat, kann sie maximal 2 Treffer

landen, da ihr Mannschaftswert 2 betrigt).
Beide haben nun 1 Punkt im Bereich Mannschaft tbrig.

Frances wiirfelt:

RUNDE 2
P )
Felipe wirfelt: JQS ‘&J
F tirfelt: "é:] s
rances wurfelt: 4-:] :-]- ._.]

Sowohl Frances als auch Felipe erzielen damit 1 Trefter
im Bereich Mannschaft des Gegners. Beide Mannschaften
wiren damit auf ,,0“ reduziert. Felipe wiirde gewinnen, da er

mehr Erfolge gewtirfelt hat.

Frances hat allerdings einen DEREOL UNGSWUY{\EAP‘\;
weiteren Trick auf Lager. Sie er- wi MAN/NSCHAFTS@M‘%
klirt, eine Ruhmkarte spielen zu e & arte, kb;"twi’

J St il 7
wollen. Jetzt kann Felipe ebenfalls FUhTne s afts

3 r " 5 QSM'A““SC
ankiindigen, eine Ruhmkarte spie- d et - wwiarfen: O

len zu wollen, tut dies aber nicht (da
er keine passende Ruhmkarte hat).

i . 5 . - Nach~
Frances spielt die Karte Wiederho- rex a“ﬂ’ﬂng::en wurden,
: LO%) 6
lungswurf fiir Mannschaftskampf. Da- K“‘g;gum zﬂleTfeﬁﬁ
mit darf sie entweder beliebige eigene hatt ungdlti®

Wiirfel oder beliebige Wiirfel des Geg-
ners erneut wirfeln. Sie zwingt Felipe,
neu zu wiirfeln. Es gelingt ihm nun kein
Erfolg. Jetzt spielt Felipe die Ruhmkarte

Schneller Lerner, die ihm erlaubt, eine ge-
rade gespielte Ruhmkarte zu duplizieren
und fiir sich zu verwenden.

Er wirfelt: :g;] ._.-J

Beide haben nun 1 Erfolg, aber Fran-
ces gewinnt den Gleichstand (da die Sum-
me der Augen der restlichen Wiirfel bei
ihr nun 5 betrigt und bei Felipe nur 2).

A X n jeule
P (Plﬁﬂl{ L

SCHNELLEKLEIQJER
Nachden, ein anderer Spiele:
Ruhglkarre gespielt hat, kan;
du diese Karte spielen, um de

ext der Karte ebenfalls zy ve
wenden: Deine Ruhmkarte w
nach dem Original abgehand,
Karren mit Speziali§ten diirfe,
nicht auf diese Weise duplizie

werden.

« ]
Das Sprel kann man auch
2t Zweit spielen!”

Frances gewinnt den Kampf.






