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Spielablauf (Runde)
1. Startspieler zieht Ereignis-Karte
m Ggfs. NSC-Symbole auf der Karte befolgen
o NSC in angegebene Richtung bewegen; falls unmaog-
lich, in nachste mégliche Richtung im Uhrzeigersinn
e Richtungsbuchstabe ignorieren, falls NSC in sel-
ber oder benachbarter Meeres-Zone wie ein Spie-
ler. Je nach Jagd-Prioritdten in Meeres-Zone blei-
ben (Vorrang) oder in benachbarte Meeres-Zone
ziehen.
o NSC-Jagdprioritat
= Sind gegentber jedem (Spieler-)Kapitan
feindlich gesinnt, der 1+ der folgenden Prio-
ritaten erfiillt:
= Marine-Schiffe jagen:
1. Kapitan mit Kopfgeld von Marine-
Schiffs-Nation
2. Kapitan mit Kopfgeld von anderer Na-
tion
3. Falls im Krieg: Kapitdn von Feind-Na-
tion
= Piraten-Schiffe jagen:
1. Nicht-Piraten Kapitdn mit Gold an
Bord
2. Nicht-Piraten Kapitan mit Waren an
Bord
3. Nicht-Piraten Kapitdn ohne Waren
oder Gold
= Gibt es mehrere in Frage kommende Spieler
in Reichweite der Prioritat, wird der Spieler
gewahlt, der die meisten bzw. besten Priori-
tat-1-Bedingungen = -2-Bedingungen = ...
erfillt =» zufallige Wahl mittels Kapitan-Kar-
te
o NSC ins Spiel bringen
e Karte offen auf das entsprechende Feld des Spiel-
brettes legen
Anweisungen befolgen
Schiff am Ende des Spiel-Zuges in die genannte
Zone legen
Nautischen Marker unter braune Marineschiffe zur
Unterscheidung legen
e Max. 1 Marineschiff pro Nation und max. 2 Piraten
(1 pro Schiffstyp) auf dem Spielbrett
o Ggfs. weiteres NSC-Schiff: Karte (am Ende des
Spielzuges) auf die alte legen und Schiff in die
neue Zone stellen. Stirbt der neue Kapitan, wird
er durch den alten ersetzt, und das Schiff
kommt wieder an den alten Platz (am Ende des
Spielzuges)
= Gibt es 2 Karten unter dem gestorbenen Ka-
pitan, wird zufallig entschieden.
m Text vorlesen und befolgen, anschlieBend ablegen

2. Spieler-Aktionen
m Reihum - beginnend beim Startspieler — hat jeder 3 be-
liebige der folgenden Aktionen, aber vorher: Falls sich
in der selben Meeres-Zone ein feindlicher NSC befindet
und der Spieler auf See ist = NSC-Suche
o NSC-Suche (NSC-Jagdprioritat beachten)
o Feindliche NSCs suchen nach Spielern, sofern:
= Spieler bewegt sich in Meereszone mit feind-
lichem NSC
= Spieler beginnt Zug in derselben Meereszo-
ne wie NSC
o Suchen-Eigenschaft = max(angegebene Zahl,
# [mit dem NSC iibereinstimmende Kopfgel-
der des Ziels])
o Suchen-Wiirfel werfen: Bei Erfolg = Kampf,
bei Misserfolg = nichts
o Mehrere NSC in einer Meeres-Zone
= NSC Piraten und Marine-Schiffe = Kein
Suchen durch die Piraten
= 2 Man-o-Wars-Schiffe = Kein Suchen
= Mehrere feindliche NSC, die denselben Spie-
ler suchen = Kampfreihenfolge zufallig per
NS C-Ereignis-Karte bestimmen
m Bewegung
o0 Meeres-Zone — Meeres-Zone
o Hafen < Meeres-Zone
o Falls nach der Bewegung auf See und feindlicher
NSC in der selben Meeres-Zone = NSC-Suche
m Suchen (nicht 2x nach demselben Schiff)
o Ansage, was gesucht werden soll
e Spieler-Kapitan in derselben Meeres-Zone (nicht

im Hafen)
o NSC in derselben Meeres-Zone
o Kauffahrer(-Marker) in derselben Meeres-Zone
o Suchen-Eigenschaft wiirfeln: Bei Erfolg = Schiffs-
Kampf (bzw. Kauffahrer aufbringen) bei Misserfolg
= Kein Suchen in diesem Zug gegen das selbe Ziel
o Sofort einen Kopfgeld-Marker nehmen, falls:
o Kampf angefangen wird mit Nicht-Pirat (inkl.
Kauffahrer-Uberfall)
e Besiegen eines Marine-Schiffs (versenken oder
Mannschafts-Kampf gewinnen)
o Schiffskampf
e Spieler, der Interesse am Erfolg des NSCs hat
bzw. links sitzender Spieler kontrolliert NSC: belie-
bige Aktionen, aber Flucht-Aktion darf nur gewahlt
werden, wenn NSC weniger Kanonen oder Mann-
schaft als Spieler-Kapitan hat
Phasen 1-3 solange, bis ein Kapitan verloren
(Pliinderung) hat oder entkommen konnte
1. Ankundigung
o Erst kundigt der Angreifer seine Aktion an, dann
der Verteidiger, wobei in der 1. Runde nur
schieflen gewahlt werden darf:
= Schuss: Schiefen mit den Kanonen
= Entern: Gegner entern: See-Gefecht been-
det, Mannschafts-Kampf beginnt
= Fliehen: Fluchtversuch, falls Gegner ohne
Erfolg
2. Seemannskunst-Vergleich
o Jeder wirft Seemannskunst-Wiirfel, falls
Schiffs-Manovrierbarkeit um 2+ groRer ist als
die des Gegners = 1 zusatzlicher Wiirfel
= Gewinner: Mehr Erfolgswiirfel
= Beide ohne Erfolg = nachste Runde
= Beide gleich viele Erfolgswiirfel = Augen-
summe der anderen Wiirfel bestimmen den
Gewinner; bei Gleichheit & nachste Runde
nach Auswirkung der Kanonen-Treffer
3. Aktion
o Schuss
= Gewinner: Jede Kanone trifft
= Unentschieden oder verloren: Treffer mit je-
dem Erfolgswiirfel, aber max. in Hohe der
eigenen Kanonen
= Fur jeden Treffer wird 1 Wiirfel geworfen:
Jeder Augenwiirfel bestimmt das Treffer-
Gebiet (gleiche Ziffer), danach kann der
Ziel-Kapitan fir jeden 2-Wiirfel das Tref-
fergebiet selbst bestimmen
= Holzwirfel entsprechend nach links bewe-
gen, bei 0 (Wurfel entfernen) ist dieses
Gebiet zerstort, weitere Treffer wirken sich
auf Schiffsrumpf aus
= Zerstorungs-Auswirkungen:
& Falls ein zerstortes Gebiet = keine
Kauffahrer-Uberfalle
& Schiffsrumpf: falls zerstort = Schiff
sinkt, Kampf verloren, Kapitdn tot
(sterben)
& Frachiraum: weniger Kapazitat, Fracht-
Karten ggfs. zufallig entfernen
& Masten: falls zerstort = nur 1 See-
mannskunst-Wiirfel, nur Schuss-Aktion
& Mannschaft. falls zerstort = keine En-
ter-Aktion, Mannschafts-Kampf sofort
verloren
& Kanonen: jeweils 1 Schaden weniger
beim Schiefen
= Treffer durch zwei Spieler in der gleichen
Runde geschehen gleichzeitig
o Entern
= Gewinner: Zuerst eventuelle Kanonen-Tref-
fer (des Gegners) anwenden. Falls Schiff
gesunken = Gefechts-Ende; falls Mann-
schaft verloren = Schiffskampf geht weiter;
sonst = Schiffskampf beendet, Mann-
schafts-Kampf beginnt
o Fliehen
= Gewinner: Falls Gegner keinen Erfolgswiir-
fel hat = erfolgreiches Entkommen, Gefecht
beendet
o Mannschafts-Kampf
o Beide Kapitdne werfen (gleichzeitig) Fuhrungs-
kraft-Wiirfel, jeder Erfolgswiirfel zerstort 1 feindli-
ches Mannschaftsmitglied, aber max. in Héhe der

eigenen Mannschaft
o \Wer seine Mannschaft verliert, verliert den Kampf,
sirbt und kann vom Gewinner geplindert werden
= Pliinderung
o Falls beide gleichzeitig die Mannschaft verlie-
ren, gewinnt der Kapitan, der die meisten Er-
folgswiirfel hat; bei Gleichheit entscheidet die
Augensumme der restlichen Wiirfel, bei Gleich-
heit gibt es keinen Gewinner
o Pliinderung
e Spieler-Kapitdn
o Bei Sieg kdnnen folgende Dinge tbernommen
werden: Gold an Bord, Ruhm-Karten, Fracht-
Karten, Gertchte-Karten, Spezialwaffen,
Schiff, Spezialisten
o Spezialisten kénnen (kostenlos) tbernommen
oder abgelegt werden
o Falls der Verlierer Pirat war = Kopfgelder-
Belohnung einfordern
o Auftrags-Karten des Verlierers werden abgelegt
o Marine-Schiffe
o 3 Fracht-Karten ziehen und Gold in Hohe der
Karten nehmen
o Zufallig fur jeden Fracht-Treffer des Marine-
Schiffes je 1 Fracht-Karte abwerfen, Rest darf
behalten werden
o Schiff kann ubernommen werden = Schiff
kaufen (Hafen)
o Besiegen eines Piraten
o Spieler-Pirat: Belohnung fur Kopfgeld-Marker
einer Nation kassieren, nicht fiir eine Nation,
von der man selbst einen Kopfgeld-Marker be-
sitzt oder mit der man sich im Krieg befindet; 5
Gold pro Kopfgeld-Level
o NSC-Pirat: Sofern man selbst kein Pirat ist,
erhalt man 5 Gold fir eine besiegte Schaluppe
und 15 Gold fir eine besiegte Fregatte
o Kauffahrer aufbringen
o Marker umdrehen und auf die Kauffahrer-Leiste
des Spielbretts legen. Spieler entscheidet, ob Nati-
onalitat des Markers oder der Meeres-Zone
e Spieler entscheidet, ober er uberfallen méchte
oder nicht (Marker bleibt auf Kauffahrer-Leiste).
Uberfall nur, falls kein Treffermarker des Angrei-
fers auf 0.
o 3 Fracht-Karten ziehen und offen vor sich legen
o Seemannskunst-Wiirfel werfen: Jeder Erfolgs
wiirfel kann genutzt werden, um eine weitere
Karte zu ziehen, eine Karte abzulegen oder ei-
ne Karte auszutauschen. Abgelegte/getauschte
Karten auf den Ablagestapel.
= Jeder nicht erfolgreiche Wiirfel kann mit ei-
ner Spezialwaffe (ablegen) in einen erfolg-
reichen geandert werden
= Symbole unten rechts auf den Karten befol-
gen:

o Treffer-Symbol: 1 Treffer It. Symbol, falls
Schiffsrumpf zerstért = Schiff sinkt, Ka-
pitén tot (sterben), falls anderer Teil zer-
stort = Uberfall fehlgeschlagen, weitere
Treffer treffen Schiffsrumpf

= Flucht-Symbol: # Flucht-Symbole = Ma-
névrierbarkeit = Kauffahrer entkommt

o Kauffahrer nicht entkommen und kein Treffer-
bereich auf 0 = Uberfall erfolgreich, Gold in
Hoéhe der Summe der Zahlen (= Plinderwert)
auf den Karten. Falls 12+ Gold = 1 Ruhm-
Punkt und 1 Ruhm-Karte, Frachtkarten durfen
ebenfalls behalten werden

e Falls zu Rundenbeginn alle 8 Marker auf dem

Spielbrett = verdeckt zufallig in die Meeres-Zonen

legen
o Sterben

o Ablegen von: Kapitan, Karten, Schiff (inkl. Spe-
zialwaffen, Waren, Gold), Kopfgeld-Marker

e Neuen Kapitdn ziehen und beim nachsten Mal
Zug machen, Gold im Geheimversteck und Ruhm-
Punkte bleiben erhalten

o Weiter mit Startaufstellung - Kapitansbrett, mit den
folgenden Ausnahmen:

o Falls NSC-Pirat in Meeres-Zone des gezoge-
nen Kapitan, darf ein neuer gezogen werden

o Statt 10 Gold nur: 10 minus (Gold in Geheim-
versteck)



m Hafen
o Nur 1x pro Zug, beliebig viele der folgenden Aktionen,
jeweils 1x
e Waren verkaufen (muss erste Aktion sein)

o Alle Waren kénnen fur 3 [6] Gold/Karte verkauft
werden [falls passender Nachfrage-Marker]; Kar-
ten offen auf den Ablagestapel

o Falls Nachfrage-Verkauf = Nachfrage-Marker
zufallig ersetzen

o 1RP und 1 Ruhm-Karte falls 3+ Frachtkarten mit
Nachfrage verkauft

e Waren kaufen

o 6 Fracht-Karten verdeckt ziehen, Karten mit
Nachfrage-Ware ablegen und Ersatz ziehen. Die-
se konnen fur 3 [2] {1} Gold/Karte gekauft wer-
den [2 gleiche Guter] {3+ gleiche Guter}

o Gewunschte Karten kaufen und verdeckt auf
dem Kapitansbrett ablegen. Ggfs. reduzierten
Preis durch beliebigen Spieler bestatigen lassen

o Nicht gekaufte Karten sowie abgelegte (Lade-
raum frei machen) offen ablegen

o Bei Kauf im selben Hafen in 2 aufeinanderfol-
genden Runden = nur 3 Karten beim 2. Kauf
ziehen

o Im Hafen darfen max. 6 Fracht-Karten an Bord
sein, beim Verlassen muss aber der Frachtraum-
Wert des Schiffes befolgt werden

o Fracht-Karten-Ablage ggfs. neu mischen

o Werft besuchen
o Schiff kaufen/verkaufen fur

— Schaluppe.......10/5 Gold
- Fleute.............. 10/5 Gold
— Fregatte........... 35/10 Gold
- Galeone......... 35/10 Gold

= Erst das alte Schiff verkaufen (+1 Gold/Modi-
fiation, -1 Gold/Schadenspunkt), dann kaufen
(Modifikationen sind ,verloren®, Mannschaft
und Spezialwaffen bleiben)

= Stets 1 Schiff im Besitz

* Man-o-Wars-Schiff kann weder ge- noch ver-
kauft (ggfs. ablegen), sondern nur erobert
werden

o Spezialwaffe kaufen (verkaufen)
= In jedem Hafen ftr 3 (1) Gold/Marker
= Jede Spezialwaffe nur 1x
* Nach Einsatz ablegen

= Enterhaken
- Nach Seemannskunst-Wiirfelwurf bei
Enter-Aktion: beliebig viele Wiirfel neu
werfen
= Kettengeschosse
- 2-Wiirfel trifft Gegner-Mast; Mast-Tref-
fer werden in Runde mit Kettengeschoss
nicht zu Schiffsrumpf-Treffern transfe-
riert
- Angreifer entscheidet Uber Treffer-Ge-
biet bei &-Wiirfel
= Kartatschen
- 2-Wiirfel trifft Gegner-Crew; Crew-Tref-
fer werden in Runde mit Kartatschen
nicht zu Schiffsrumpf-Treffern transfe-
riert
- Angreifer entscheidet Uber Treffer-Ge-
biet bei &-Wiirfel

o Reparaturen
= 2 Gold/Zerstorung (Mannschaft muss ange-

heuert werden)

o Schiffsmodifikationen kaufen
= Marker aufdecken und ggfs. fur 3 Gold kau-

fen; jede nur 1x
= Drehbassen
- Unmittelbar vor Mannschafts-Kampf
(auf See) 2 Wiirfel werfen, 1 Treffer im
Mannschaftsbereich falls erfolgreicher
Wurf
= Hangematte
- +1 Mannschaft (aber < 5), muss ange-
heuert werden
= Takelage & Segel
- +1 Manévrierbarkeit
= Verstarkter Schiffsrumpf
- Marker umdrehen, um 1 Treffer zu ab-
sorbieren; Marker kann fir 3 Gold repa-

riert werden
= Vierpfiinder
- Marker umdrehen und 1 Treffer landen,
nachdem einer der Beteiligten ,fliehen*
angekundigt hat; nach dem Kampf wie-
der zurickdrehen
= Weitreichende Kanonen
- Vor dem ersten Wurf bei Schiffskampf,
pro Kanone 1 Wiirfel werfen: pro Erfolg
1 Treffer; nicht mit Kettengeschoss oder
Kartatschen zusammen nutzen
= Zusétzliche Kanonenoffnung
- +1 Kanonenwert (Trefferbereich erho-
hen), (aber <5)
= Zusatzlicher Laderaum
- +1 Fracht (Trefferbereich erhéhen),
(aber <5)
= Falls Schiff verkauft, abgelegt oder versenkt
wird = Marker zufallig verdeckt auf Hafen oh-
ne Marker verteilen
e Mannschaft anheuern

o Fuhrungskraft-Wiirfel werfen: Bei Erfolg =
Mannschaft auffullen, bei Misserfolg = Mann-
schaft fur 2 Gold/Mannschafts-Mitglied kaufen
(Schiffs-Mannschaftswert beachten)

e Gericht aufschnappen

o 2 Gold bezahlen und Einfluss-Wiirfel werfen, bei
Erfoly = 1 Geriichte-Karte ziehen, lesen und
verdeckt auf das Kapitansbrett

o Nur 1 Gerticht zur Zeit, ggfs. Karte in den Stapel
einmischen

o Gerticht wahr (Instruktionen befolgt und angege-
bene Wiirfel erfolgreich geworfen) = Belohnung
It. Karte sowie 1 Ruhm-Punkt und 1 Ruhm-Karte

o Gerticht falsch (Wurf nicht erfolgreich) = Karte
ablegen

e Auftrag annehmen

o Instruktionen erfolgreich/nicht erfolgreich befolgt
= weitere Instruktionen befolgen. Angenomme-
nen Auftrag offen aufs Kapitansbrett, neuen Auf-
trag ziehen und in angegebene Meeres-Zone le-
gen, Ruhm-Punkt und Ruhm-Karte nehmen.

o Nur 1 Auftrag pro Spieler, aber zweiten aufneh-
men und ersten ablegen ist erlaubt

o Gold in Geheimversteck (nur im Heimathafen)

o Das Ablegen von Gold im Geheimversteck muss
angekindigt werden, die Héhe bleibt aber ge-
heim. Herausnehmen von Gold ist ebenfalls
moglich




Begriffe
m Ereigniskarten
e werden zu Beginn jeder Runde gezogen
e beeinflussen das gesamte Spiel
e konnen NSC ins Spiel bringen oder bewegen

= Gold
o Auf dem Schiff prinzipiell geheim: stapeln oder mit
Fracht-Karte abdecken
e Ggfs. in Geheimversteck legen

m Kapitan
e 4 Eigenschaften mit den Werten 1-4
= Seemanskunst. Schiffskampf
= Suchen: Schiffe, Schatze, ... finden
= Fihrungskraft. Mannschafts-Kampf, Mannschaft
anheuern
= Einfluss: Glaubwurdigkeit, Gerticht aufschnappen
e Spezial-Fahigkeit(en)
e Heimat-Hafen (Darf stets angelaufen werden)

m Kauffahrer (Marker auf dem Spielbrett)
e Konnen tberfallen und ausgeplindert werden (Pliin-
derung)

m Kopfgeld: Indiz, wie stark jemand gesucht wird

e Jeder Marker einer ,neuen” Nation auf Platz 1 der
Kopfgeld-Leiste (Kapitansbrett), bei einem weiteren
Kopfgeld einer vorhanden Nation, wird dieser 1 Platz
nach oben geschoben (ggfs. mehrere Marker/Platz)

e Hafen, deren Kopfgeld-Marker man besitzt, durfen
nicht mehr angelaufen werden (Ausnahmen: Heimat-
hafen sowie Port Royale [siehe Meeres-Zone])

o Durch Ruhm-Karten, Ereignis-Karten, Geriichte oder
Auftrage konnen ggfs. Kopfgelder reduziert werden;
bei ,Null* werden sie entfernt

m Marine-Schiff
o NSC-Kapitan
e kein Pirat
o Nautik-Marker zur Unterscheidung unter das Schiff

m Nachfrage
e Marker neben den Hafen zeigen an, was am drin-
gendsten benétigt wird (héherer Preis beim Verkauf)

m Nicht-Pirat
e Spieler mit 0 Kopfgeldern oder Kauffahrer

m NSC
o Nicht-Spieler-Charkter (Marine-Kapitan oder Pirat)

m NSC-Kampf

e Spieler, der Interesse am Erfolg des NSCs hat bzw.
links sitzender Spieler kontrolliert NSC: beliebige Ak-
tionen, aber Flucht-Aktion darf nur gewahlt werden,
wenn NSC weniger Kanonen oder Mannschaft als
Spieler-Kapitan hat

e Oben rechts (Der Feind-Leiste) auf dem Spielbrett
werden die Zerstérungen des NSC mit den braunen
Holzwurfeln angezeigt. Nach dem Gefecht werden
alle Holzwiirfel wieder auf die Anfangswerte gesetzt

m NSC-Schiffe
o Nicht-Spieler-Kapitan (Marine und Pirat)
e Kommen durch Ereignis-Karten ins Spiel
e Piraten-Schiffe sind schwarz; max. 2: Schaluppe
und Fregatte
o Marine-Schiffe (braun) werden durch Marine-Marker
(darunter gelegt) auseinandergehalten; max. 1 Mari-
ne-Schiff pro Nation
e Falls Maximum uberschritten wird = am Ende des
Zuges die neue Karte auf die alte legen und das
Schiff in die neue Meeres-Zone stellen
= Falls der (neue) Kapitan stirbt, wird er durch die
darunter liegende Karte ersetzt, und am Ende des
Zuges wird das Schiff in die alte Meeres-Zone ge-
stellt. Liegen mehrere Karten darunter, wird eine
zufallig ausgewahlt

m Pirat
e NSC-Schiff (schwarz) oder Spieler mit > 1 Kopfgeld
e Spieler als Pirat: Gute Sucheigenschaft, gute See-
mannskunst

Ruhm-Karten

e erhalt man, sobald man 1 Ruhm-Punkt bekommt fiir:
= Spieler oder NSC besiegen
= 3+ Fracht verkaufen, sofern Nachfrage besteht
= 12+ Gold bei Kauffahrer-Uberfall und anschlie-

fendem Plindern (Pliinderung)
= Auftrag erfillen
= Gertcht als wahr herausfinden
= Galeone oder Fregatte kaufen (1x pro Kapitdn)

e max. 4 Ruhm-Karten, 5. darf aufgenommen werden,
aber vor dem Ausspielen einer Karte muss erst eine
abgeworfen werden

e Je nach Karte kann diese jederzeit, aber nicht wah-
rend eines Kampfes, oder gerade wahrend eines
Kampfes gespielt werden

e Spielen wahrend des Zuges eines anderen Spielers
= Ansagen ohne die Karte zu verraten
= Andere Spieler durfen ebenfalls eine Karte ansa-

gen
= Karten aufdecken und in Spielerreihenfolge ent-
weder befolgen oder zuriickziehen

e Spielen wahrend Kampf: analog fur Beteiligte

Schiffe
Schaluppen
Fleute
Fregatten
Galeonen
Man-o-Wars (gleiche Miniatur wie Galeone)
Charakteristika (Werte 1-5)
= Widerstandsfahigkeit. Widerstand gegen Zersto-
rung
* Frachtraum: Ladekapazitat
= Mannschaft: Kampfbereitschaft, Entern
= Kanonen: Feuerkraft
= Manévrierbarkeit
= Verfolgung von Kauffahrern
= erhoht # Seemannskunst-Wiirfel beim Gefecht,
sofern die eigene Manévrierbarkeit um 2+ ho-
her ist als die gegnerische
o Modifikationen und Spezialwaffen werden in den
Hafen angeboten und kénnen dort gekauft werden
o Trefferbereiche
= Schiffsrumpf
= Frachtraum
= Masten
= Mannschaft
= Kanonen

Spezialist
o Durch Ruhm-Karte, Auftrag oder Gerticht
e Sobald angeheuert, Karte offen auf das Kapitansbrett
e Nur 1 Spezialist pro Typ
= Zimmermann, Meisterkampfer, Kanonenhaupt-
mann, Schiffsarzt, Ausguck, Zahimeister, Meister-
kanonier, Segelmeister

Spielbrett
o 17 Meeres-Zonen, 16 mit Hafen (niederlandisch, eng-
lisch, franzosisch, spanisch)
= Vorteile/Nachteile
= Richtungs-(Kompass-)Buchstaben auf den Gren-
zen (fur NSC-Bewegung)
* Im-Krieg-Leiste
= NSC-Bereich
= NSC-Treffer-Bereich
= Bereich fur besiegte und aufgebrachte Kauffahrer
= Ruhm-Punkte

Wiirfel
o Erfolgreicher Wurf: # Wiirfel It. Fahigkeit/Eigenschaft:
1+ & (# & = #Erfolge)

Zuriickziehen

e Zug in einem Hafen beginnen und vor allen Aktionen
zur Ruhe setzen, beim ndchsten Zug weiter mit
Startaufstellung - Kapitansbrett

Startaufstellung

Kapitansbrett

e 6 Holzwurfel und Minaturen in Spielerfarbe

e Schatztruhe (als Geheimversteck)

o Zufallig verdeckt Kapitan-Karte ziehen

o Geheim Schiff wahlen und in die Hand nehmen

= Schaluppe: hoch manéverierfahig fur Piraterie

= Fleute: verwundbarer, aber gutes Handelsschiff

Alle: Kapitdn und Schiff vorzeigen

Kapitan und Schiffs-Karte auf Kapitansbrett

Schiff in den Kapitdn-Heimathafen stellen

Ruhmkarte ziehen, neben das Kapitansbrett legen

Holzwiirfel entsprechend der Schiffseigenschaften

im Treffer-Bereich aufstellen (Schiffsrumpf und Mast

zusammen entsprechen der Widerstandsfahigkeit)

e 10 Gold

e Startspieler bestimmen: Kapitdn-Karte ziehen

Spielbrett

o Alle Karten (aufer Schiffskarten) sehr gut mischen
und verdeckt neben dem Brett ablegen

o Zufallig 1 Nachfrage-Marker offen in jede Meeres-Zo-
ne (auer Karibisches Meer), Rest (8) verdeckt bereit
legen

e Zufallig 1 Schiffsmodifikations-Marker verdeckt ne-
ben die Nachfrage-Marker

e Zufallig 1 Kauffahrer-Marker verdeckt in jede Mee-
res-Zone

e 2 Auftrags-Karten ziehen, vorlesen und in die ange-
gebenen Meeres-Zonen legen

e Jeder Spieler 1 Holzwurfel auf 0 der Ruhm-Punkt-
Leiste

e 5 braune Holzwarfel auf die Leiste Der Feind

e Schiffs-Miniaturen auf die (Kapitans-)Heimathafen

Ziel

Meiste (aber mindestens 10) Ruhm-Punkte (RP)

e 1 RP: Besiegen eines Spielers oder NSC

e 1 RP: 3+ Fracht-Karte in Hafen mit Nachfrage ver-
kaufen

e 1 RP: 12+ Gold bei Kauffahrer-Uberfall plindern

(Pliinderung)

1 RP: Auftrag durchftihren

1 RP: Geriicht als wahr herausfinden

1 RP: Galeone oder Fregatte kaufen (nur 1x)

1 RP: pro 10 Gold im Geheimversteck (max. %2 der

Gesamt-RP)

e Bei Gleichheit: RP auf der Spielbrett-Leiste = Gold
im Geheimversteck

Spielende
10+ RP (inkl. Geheimversteck) erreicht = anktndigen
und Runde zuende spielen
Sofortiges Ende:
e Keine Ereigniskarte bei Runden-Beginn
e Kapitan stirbt und kein neuer verfiigbar



+» Auftrage
B |nformationen sammeln
O Geriicht Ein verwzeifelter Auf-
traggeber. Darf nicht auf Informa-
tionen sammeln gespielt werden
+» Ereigniskarten
B Angriff auf San Juan
O Pliinder-Wert: Bonus gilt nach wie
vor fiir spanische Handler
B Gnade
O Kopfgeld entfernen: Im eigenen
Zug bevor Marineschiff seine Su-
che startet
[0 Neues Kopfgeld: Kann im selben
Zug entfernt werden
M Krieg und Frieden
OIm Hafen: Darf im Hafen bleiben,
nur Hafen betreten ist verboten
M Pest
[ Gefalschte Papiere: Betreten ver-
boten
W Zu ruhig
O Bewegungs-lcons: Werden auf
keiner Karte ignoriert
« Gerlichte
B Such-Aktion
O Geriicht im Hafen: Hafen-Aktion
(zusétzlich zu den anderen)
O Geriicht auf See: Such-Aktion nur
fur das Geriicht
W Wahrheit priifen
O Ablage des Geriichts: Ja; Wahr-
heitsgehalt und Erlangung sind un-
terschiedliche Dinge
+» Kampf
M Flucht
O Beide wahlen Flucht: Generell er-
folgreich, aber beide durfen vorher
ihren Vierpfiinder benutzen. Falls
dieser das Schiff nicht versenkt,
endet der Kampf.
M Zerstorungen
COOMast und Kanonen zerstort:
Kampf geht weiter. Trotzdem
Schuss wahlen und Seemanns-
kunst-Wurf machen. Man kann
zwar selbst keine Treffer landen,
hat aber Einfluss auf gegnerische
Treffer sowie auf gespielte Karten
+¢ Kapiténs-Eigenschaft
W Ein eigener Hafen darf immer ange-
laufen werden
B Behilt stets die Initial-Nationalitét,
auch falls Nationalitat des Hafens
wechselt
B Alexandre Villon
OAn jedem Hafen anlegen: Auch
falls Nation Kopfgeld ausgesetzt
hat oder falls im Krieg mit seiner
Nation sowie bei Pest
O lllegaler Hafen: Falls der Einfluss-
wurf misslingt = Keine Aktion. Nur

ein Versuch/Hafen/Zug, es sei
denn, er besitzt Perfekte Naviga-
tion
W Frederico De Silva
O Geriichtekarten-Einflusswurf
wiederholen: Aber nur ein Ge-
richt pro Hafen-Aktion
B Pepijn van Avezaath
O Zusatzliche Frachtkarte: +1 (iber
max. des Schiffes; 1 Frachtkarte
bei zerstortem Frachtraum
B Thomas Nelson
0O Ruhmkarten: Nur abgelegte Kar-
ten, solche bei Tod oder bei Auf-
gabe, aber nicht gespielte Karten
+ Kauffahrer aufbringen
W Karte tauschen
O Welche: Erst Karte wahlen und
dann neue ziehen
B Kauffahrerleiste
O Mehr als 8 Kauffahrer-Plattchen
vom Spielbrett: Neu-Verteilung
zu Beginn des nachsten Zuges.
Falls vorher mehr gefunden wor-
den sind, werden diese daneben-
gelegt und vor der nachsten ereig-
niskarte neu verteilt
B | aderaum voll
O Zuviel Ladung: geladene oder
neue Ladungsteile tiber Bord
B Spezialwaffen
O Jederzeit spielbar: Nach See-
mannskunstwurf und vor Manipu-
lierung der Karten
+¢ Nachfrage-Marker
B Neu ins Spiel
O Austausch nach Verkauf: Ersetzt
durch Marker aus dem Pool, dann
den alten in den Pool
O Recycled: Zuerst in den Pool und
spater ggf. wieder ins Spiel
+NPCs
B Marineschiff-Such-Fahigkeit
O Spieler mit 5 fremden Kopfgel-
dern: Suchféhigkeit wie angege-
ben
O Spieler mit 5 gleichen (wie Mari-
neschiff) Kopfgeldern: Suchfahi-
gkeit=5
B Neues NPC-Schiff
O Einsatz: Ende der Runde
W Piraten-Angriff
O Gold/Ladung entscheidet Priori-
tat: Gold muss angesagt werden
W Spieler im Hafen
O In Seezone?: Bzgl. NPC: Ja!
+* Ruhmkarten
M Eskorte
O Marineschiff schlagt Spieler:
Spielerschiff darf nicht gepliindert
werden, weil du nicht am Kampf
beteiligt bist
O Offensiv: nein, nur wenn angegrif-
fen

W Geheimversteck in jedem Hafen
[ Geld entnehmen: nein, nur hinein-
legen
B Perfekte Navigation
[0 Hafen-Aktionen: Nur in unter-
schiedlichen Hafen
W Schneller Lerner
O Auf alle Karten: Nur wenn die Vo-
raussetzungen der Karte erfilllt
werden kénnen
M Spezialist
0 Wurf misslungen und kein Gold
gezahlt: Karte ablegen
+ Schiffe
B Feindschiff nach Kampf
[ Status: derzeitiger Stand, aber
Mannschaft vom eigenen Schiff
O Mannschaft: Vom alten Schiff
B Neues Schiff
O Spezialwaffen: Werden transfe-
riert
[0 Mannschaft: Bleibt beim derzeiti-
gen Stand — sofern der des neuen
Schiffes nicht niedriger ist
«¢ Schiffsmodifikationen
B Schiffsmodifikationen werden bei
einer Hafen-Aktion immer ange-
zeigt
B Neues Schiff
O Ablage im Hafen: Eine Modifika-
tion darf im Hafen ohne Modifika-
tion abgelegt, aber nicht im selben
Zug gekauft werden (muss erst
entdeckt werden)
B Verstérkter Schiffsrumpf
O Kauffahrer aufbringen: Darf ge-
nutzt werden
O Kaufpreis: Kostet immer 3 Gold
+ Seezone
B Havanna
O Kauffahrer aufbringen: Falls 4.
Karte mit Treffer-lIcon = zu den
anderen; sonst = ablegen
M Nassau
O Verkaufen: 2 [6] Gold/Karte [falls
passende Nachfrage]
O Kaufen: 2 [1] Gold/Karte [2+ glei-
che Gliter]
W St. Maarten
O Kaufen in aufeinanderfolgender
Runde: 3 Karten ziehen



