
Spielmaterial 

❖ Spielbrett 
◼ 17 Meereszonen 
 Das Karibisches Meer 
⚫ Kauffahrer 

 Zonen mit Hafen 
⚫ Nation (Flagge) 
o Spanien 
o Niederlande 
o Frankreich 
o England 

⚫ Vorteil(e)/Nachteil(e) 
⚫ Nachfrage 
⚫ Schiffsmodifikationen 
⚫ Kauffahrer 

 Grenzen mit Richtungsbuchsta-
be(n) 

◼ Im Krieg-Leiste 
◼ NSC-Kapitäne 
◼ Der Feind-Leiste 
◼ Kauffahrerleiste 
◼ Ruhmleiste 

❖ Kapitänsbrett 
◼ Kapitänskarte 
◼ Kopfgeldleiste 
◼ Spezialisten 
◼ Auftrag 
◼ Gerücht 
◼ Schiffsmodifikationen 
◼ Schiffskarte 
◼ Trefferbereiche 
 Trefferstatus 
 Zerstörungswürfel 

◼ Spezialwaffen 
◼ Fracht und Gold 

❖ Karten 
◼ Kapitänskarten 
 Heimathafen 
 Sonderfähigkeit 
 Seemannskunst (Schiffskampf) 
 Suchen (Schiffe aufspüren) 
 Führungskraft (Mannschaft) 
 Einfluss (Auftrag, Gerücht) 

◼ Schiffskarten 
 Typ 
⚫ Schaluppe 
⚫ Fleute 
⚫ Galeone 
⚫ Fregatte 
⚫ Man-o-War 

 Eigenschaft 
⚫ Widerstandsfähigkeit 
⚫ Frachtraum 
⚫ Mannschaft 
⚫ Kanonen 
⚫ Manövrierbarkeit 

 

◼ Ereigniskarten 
 Einsatz Marineschiff 
 Einsatz Pirat 
 Bewegung NSC-Schiffe 
 Sonstiges 

◼ Ruhmkarten 
 Vorteile für Kapitän 

◼ Frachtkarten 
 Typ 
 Wert nach einem Kampf 
 Flucht bzw. Zerstörung beim 

Kampf 
◼ Gerüchtekarten 
 Beschreibung 
 Ort und Aktion 
 Beschreibung 
 Belohnung 

◼ Auftragskarten 
 Belohnung 
 Bedingung 
 Ort 
 Beschreibung 

❖ Schiffe 
◼ Typ 
 Schaluppen 
 Fleuten 
 Fregatten 
 Galeonen 

◼ Art 
 Spieler 
 NSC 
⚫ Marine 
⚫ Kauffahrer 
⚫ Pirat 

❖ Marker 
◼ Nachfrage 
 Holz 
 Kakao 
 Zucker 
 Stoff 
 Gewürze 
 Rum 
 Nahrung 
 Tabak 

◼ Kauffahrer (rund) 
 Spanien 
 Niederlande 
 Frankreich 
 England 

◼ Spezialwaffen 
 Enterhaken 
 Kettengeschoss 
 Kartätsche 

 
 
 
 
 

◼ Schiffsmodifikationen 
 Hängematte 
 Takelage 
 Schiffsrumpf 
 Vierpfünder 
 Kanonenöffnung 
 Weitreichende Kanone 
 Zusätzlicher Laderaum 
 Drehbassen 

◼ Kopfgeld (Flaggen) 
 Spanien 
 Niederlande 
 Frankreich 
 England 

◼ Nautische 
 Spanien 
 Niederlande 
 Frankreich 
 England 

❖ Sonstiges 
◼ Münzen: 1, 2, 5, 10 Gold 
◼ Spezialwürfel 
 1-4 

 2  
◼ Holzwürfel 
◼ Geheimverstecke (Truhen) 
◼ Spielhilfen 

  









Klarstellungen 

❖ Aufträge 
◼ Informationen sammeln 
 Gerücht Ein verwzeifelter Auf-

traggeber: Darf nicht auf Informa-
tionen sammeln gespielt werden 

❖ Ereigniskarten 
◼ Angriff auf San Juan 
 Plünder-Wert: Bonus gilt nach wie 

vor für spanische Händler 
◼ Gnade 
 Kopfgeld entfernen: Im eigenen 

Zug bevor Marineschiff seine Su-
che startet 

 Neues Kopfgeld: Kann im selben 
Zug entfernt werden 

◼ Krieg und Frieden 
 Im Hafen: Darf im Hafen bleiben, 

nur Hafen betreten ist verboten 
◼ Pest 
 Gefälschte Papiere: Betreten ver-

boten 
◼ Zu ruhig 
 Bewegungs-Icons: Werden auf 

keiner Karte ignoriert 
❖ Gerüchte 
◼ Such-Aktion 
 Gerücht im Hafen: Hafen-Aktion 

(zusätzlich zu den anderen) 
 Gerücht auf See: Such-Aktion nur 

für das Gerücht 
◼ Wahrheit prüfen 
 Ablage des Gerüchts: Ja; Wahr-

heitsgehalt und Erlangung sind un-
terschiedliche Dinge 

❖ Kampf 
◼ Flucht 
 Beide wählen Flucht: Generell er-

folgreich, aber beide dürfen vorher 
ihren Vierpfünder benutzen. Falls 
dieser das Schiff nicht versenkt, 
endet der Kampf. 

◼ Zerstörungen 
 Mast und Kanonen zerstört: 

Kampf geht weiter. Trotzdem 
Schuss wählen und Seemanns-
kunst-Wurf machen. Man kann 
zwar selbst keine Treffer landen, 
hat aber Einfluss auf gegnerische 
Treffer sowie auf gespielte Karten 

❖ Kapitäns-Eigenschaft 
◼ Ein eigener Hafen darf immer ange-

laufen werden 
◼ Behält stets die Initial-Nationalität, 

auch falls Nationalität des Hafens 
wechselt 

◼ Alexandre Villon 
 An jedem Hafen anlegen: Auch 

falls Nation Kopfgeld ausgesetzt 
hat oder falls im Krieg mit seiner 
Nation sowie bei Pest 

 Illegaler Hafen: Falls der Einfluss-
wurf misslingt  Keine Aktion. Nur 

ein Versuch/Hafen/Zug, es sei 
denn, er besitzt Perfekte Naviga-
tion 

◼ Frederico De Silva 
 Gerüchtekarten-Einflusswurf 

wiederholen: Aber nur ein Ge-
rücht pro Hafen-Aktion 

◼ Pepijn van Avezaath 
 Zusätzliche Frachtkarte: +1 über 

max. des Schiffes; 1 Frachtkarte 
bei zerstörtem Frachtraum 

◼ Thomas Nelson 
 Ruhmkarten: Nur abgelegte Kar-

ten, solche bei Tod oder bei Auf-
gabe, aber nicht gespielte Karten 

❖ Kauffahrer aufbringen 
◼ Karte tauschen 
 Welche: Erst Karte wählen und 

dann neue ziehen 
◼ Kauffahrerleiste 
 Mehr als 8 Kauffahrer-Plättchen 

vom Spielbrett: Neu-Verteilung 
zu Beginn des nächsten Zuges. 
Falls vorher mehr gefunden wor-
den sind, werden diese daneben-
gelegt und vor der nächsten ereig-
niskarte neu verteilt 

◼ Laderaum voll 
 Zuviel Ladung: geladene oder 

neue Ladungsteile über Bord 
◼ Spezialwaffen 
 Jederzeit spielbar: Nach See-

mannskunstwurf und vor Manipu-
lierung der Karten 

❖ Nachfrage-Marker 
◼ Neu ins Spiel 
 Austausch nach Verkauf: Ersetzt 

durch Marker aus dem Pool, dann 
den alten in den Pool 

 Recycled: Zuerst in den Pool und 
später ggf. wieder ins Spiel 

❖ NPCs 
◼ Marineschiff-Such-Fähigkeit 
 Spieler mit 5 fremden Kopfgel-

dern: Suchfähigkeit wie angege-
ben 

 Spieler mit 5 gleichen (wie Mari-
neschiff) Kopfgeldern: Suchfähi-
gkeit = 5 

◼ Neues NPC-Schiff 
 Einsatz: Ende der Runde 

◼ Piraten-Angriff 
 Gold/Ladung entscheidet Priori-

tät: Gold muss angesagt werden 
◼ Spieler im Hafen 
 In Seezone?: Bzgl. NPC: Ja! 

❖ Ruhmkarten 
◼ Eskorte 
 Marineschiff schlägt Spieler: 

Spielerschiff darf nicht geplündert 
werden, weil du nicht am Kampf 
beteiligt bist 

 Offensiv: nein, nur wenn angegrif-
fen 

◼ Geheimversteck in jedem Hafen 
 Geld entnehmen: nein, nur hinein-

legen 
◼ Perfekte Navigation 
 Hafen-Aktionen: Nur in unter-

schiedlichen Häfen 
◼ Schneller Lerner 
 Auf alle Karten: Nur wenn die Vo-

raussetzungen der Karte erfüllt 
werden können 

◼ Spezialist 
 Wurf misslungen und kein Gold 

gezahlt: Karte ablegen 
❖ Schiffe 
◼ Feindschiff nach Kampf 
 Status: derzeitiger Stand, aber 

Mannschaft vom eigenen Schiff 
 Mannschaft: Vom alten Schiff 

◼ Neues Schiff 
 Spezialwaffen: Werden transfe-

riert 
 Mannschaft: Bleibt beim derzeiti-

gen Stand – sofern der des neuen 
Schiffes nicht niedriger ist 

❖ Schiffsmodifikationen 
◼ Schiffsmodifikationen werden bei 

einer Hafen-Aktion immer ange-
zeigt 

◼ Neues Schiff 
 Ablage im Hafen: Eine Modifika-

tion darf im Hafen ohne Modifika-
tion abgelegt, aber nicht im selben 
Zug gekauft werden (muss erst 
entdeckt werden) 

◼ Verstärkter Schiffsrumpf 
 Kauffahrer aufbringen: Darf ge-

nutzt werden 
 Kaufpreis: Kostet immer 3 Gold 

❖ Seezone 
◼ Havanna 
 Kauffahrer aufbringen: Falls 4. 

Karte mit Treffer-Icon  zu den 
anderen; sonst  ablegen 

◼ Nassau 
 Verkaufen: 2 [6] Gold/Karte [falls 

passende Nachfrage] 
 Kaufen: 2 [1] Gold/Karte [2+ glei-

che Güter] 
◼ St. Maarten 
 Kaufen in aufeinanderfolgender 

Runde: 3 Karten ziehen 


