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Rote Kdsten enthalten Beispiele

Ihr werdet in dieser Anleitung zahlreiche rote
Kdisten finden. Diese enthalten viele konkrete
Beispiele und Szenarien, die €uch dabei helfen
sollen, die im jeweiligen Kapitel geschilderten
Regeln und Abldufe besser zu verstehen.
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Goldene Regeln

1. Wenn der Text auf Karten oder Markern den
Regeln in dieser Anleitung widerspricht, gilt
der Text auf den Karten oder Markern.

2. Aktionen und €ffekte, die den Wert fiir Stdrke,
Segel oder Rumpf eines Spielerschiffs unter 1
senken wiirden, senken ihn auf 1.

3. Wenn bei einer €ntscheidung (das schnellste
Schiff, die kiirzeste Route usw.) mehrere Optio-
nen gleichwertig sind, wdhlt der Spieler, der
die entsprechende €ntscheidung augelost hat.

4. Im Kampf gegen Hindler und Festungen
libernimmt der rechts vom Angreifer sitzende
Spieler die Rolle des gegnerischen Kapitdns.

5. Wenn ein Spieler Karten aus dem Schatz- oder
Huftragsdeck heraussuchen darf, muss er die-
ses anschliefiend mischen.

6. Gold ist theoretisch unbegrenzt vorhanden.
Sollten €uch die Miinzen ausgehen, notiert zu-
sdtzliche Betrdge einfach mit. Andere Kompo-
nenten sind durch das Spielmaterial begrenzt.

Blaue Kdsten enthalten €rklirungen

In der Anleitung gibt es auch einige blaue Kas-
ten. Darin findet Ihr ausfiithrlichere €rkldrun-
gen komplizierterer Regeln, optionale Regeln
oder zusdtzliche Module, mit denen Thr das
Spiel variieren konnt, wenn IThr es einige Male
gespielt habt.
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Willkowomen an Bord!

Im Spiel Schrecken der Meere schliipft Ihr in die Rolle wagemutiger Piraten. Setzt €uch ehrgeizige Ziele,
messt €uch mit den Mdnnern des Gouverneurs und mit anderen Freibeutern, beweist der
Piratenbruderschaft, was in €uch steckt - und werdet zu Legenden unter €uresgleichen.

Dabei entscheidet Thr selbst, wie Thr €uch €ure Sporen verdienen wollt: als Freibeuter, Hindler,
€ntdecker, Schatzsucher, Schiffsbauer, Monsterjdger, Intrigant oder, oder, oder...

Thr habt die Wahl.

Was €uch erwartet...

In Schrecken der Meere findet Thr eine vielfdltige und
offene Piratenwelt, in der Thr €ures eigenen Gliickes
Schmied seid.

Wollt Thr als beriichtigter Kdmpfer auf hoher See be-
kannt werden? Als wagemutiger Brigand und Pliinderer?
Als geschickter Kaufmann? Als Schatzsucher mit untriig-
lichem Instinkt? Als todesmutiger Monsterjdger? Als
Familienmensch, der seine verschollenen Angehdrigen
aus Schurkenhand rettet?

All diese Geschichten — und etliche mehr - konnt Thr
hier schreiben. Zu Spielbeginn wdhlt Thr zundchst zwei
geheime Ziele, die Thr €uch fiir €uer Piratenleben setzen
wollt. Anschliefend legt Thr gemeinsam den modularen
Spielplan aus — und versucht, schon wdhrend der Bau-
phase eine Welt zu erschaffen, die €urer Strategie und
€uren geheimen Zielen optimal entgegenkommt.

Worauf wartet Thr? Setzt Segel und beweist €uch als der
schurkigste Schurke. Moge €uer Degen stets scharf und
€uer Pulver trocken bleiben!
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Wie Ihr den Sieg davontragt

Ziel des Spiels ist es, am €nde die meisten Siegpunkte vor-
weisen zu konnen. Dabei gibt es Runde fiir Runde unzdih-
lige Wege, um €uren Punktestand zu verbessern: €rfolg-
reiche Kdmpfe, gehobene Schdtze und erledigte Auftrige
sind alle wertvolle Punkte wert. Huf den Spiekomponen-
ten sind die Siegpunkte als Wachssiegel abgebildet:

Bei all dem €ntern und Pliindern diirft Thr aber €ure ge-
heimen Ziele nicht aus den Augen verlieren: Wenn Ihr es
schafft, sie zu erfiillen, gibt es jede Menge Bonuspunkte.
Dann stehen €ure Chancen, an diesem Abend zum
Schrecken der Meere gekiirt zu werden, bestens!




4lange Seerouten 6 hurze Seerouten 6 Insel-
aufsteller
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Schiff (2 Rumpfteile, 3 Segel,
6 Kanonen, 6 Laderdume,
7 Warenscheiben)

Spielertableau Schatzfihrte
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M erhisn 300 Gokd, wermt
D Waren verkanifia

6 Talent- 6 Herhunfts- 1 Schiff- 5 Fortschritt- 10 Lebens-
marker marker marker marker zieImarker Beutel
(Deine Truhe)
@ "
6 Schadens-
marker
39 Huftrags- 27 Crew- 27 Ritual-
karten karten Karten karten

20 Wind-und- 30 Duell- 24 Monster- 6 Titel- 7 Wunsch- + 25 ganze Miinzen (1000 G)
€vent-Karten harten karten karten karten + 27 halbe Miinzen (500 G)
+ 53 Zehntel (100 G)

+28 Handler +11 Angehorige  + 6 Monstermarker
+6 Festungen + 6 Pestmarker + 4 Liebesmarker
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Lebensziele

In Schrecken der Meere stehen €uch viele Wege zum Sieg offen, und Thr konnt mit einer Reihe von
Strategien (und Kombinationen von Strategien) experimentieren, um die
hochstmogliche Punktzahl zu erzielen. Im Fokus dieser Strategien stehen zehn Lebensziele.

Im Spiel gibt es zehn grundverschiedene Lebensziele, von
denen jedes eine andere strategische Herangehensweise
erfordert. Je nach Spieleranzahl werdet Thr zu Beginn des
Spiels 3-6 dieser Lebensziele auslegen.

Dann wdahlt jeder Spieler verdeckt zwei Ziele als seine
geheime Agenda, indem er die zugehorigen Marker in
seiner Schatztruhe (dem Stoffbeutel) versteckt.

€ntscheidet Thr €uch z. B, das Ziel ,Brigant* ins Auge zu
fassen, legt den Marker mit der Ziffer ,5“ in €ure Truhe.
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Huch wenn einige Lebensziele besser zusammenpassen
als andere, gibt es kein perfektes Paar. Probiert also
ruhig verschiedene Kombinationen aus!

Schafft Ihr es, €ure geheimen Lebensziele zur erfiillen,
werden diese in der Endwertung einen nicht unerheb-
lichen Teil €urer Siegpunkte liefern. Behaltet sie also gut
im Blick - vom HAufbau des Spielplans bis hin zur Aus-
wahl €urer Talente und €urer Herkunft.

Verliert aber auch die Ziele nicht aus den Hugen, fiir die
Thr €uch nicht entschieden habt. Sie sind zwar nicht ganz
so lukrativ wie €ure erwdhlten, bringen aber auch einige
Punkte ein.

Manchmal kann es sogar sinnvoll sein, €ure Aufmerk-
samkeit wihrend des Spiels auf neue Ziele zu lenken —
etwa, wenn Ihr feststellt, dass €ure geheimen Lebensziele
besonders hart umkdmpft sind.




Die Wertung von Lebenszielen

€rfiillt Thr im Verlauf €ures Spiels die Anforderungen auf
- einem der Lebensziele — auch dann, wenn es keines €urer

geheimen Ziele ist! - diirft Thr es in €urem Zug mit einem

‘€urer Marker kennzeichnen. Verwendet dafiir einfach

€ure ungenutzten Herkunftsmarker.

Seid Ihr der erste Spieler, der das Ziel erfiillt, legt den
Marker auf das Punktfeld mit der ,10“.

Verratet jetzt aber noch niemandem, ob es sich um eines
€urer geheimen Ziele handelt! Das werdet Thr erst in der
Schlusswertung aufdecken.

Haben schon ein oder mehrere Spieler das Ziel markiert,
legt den Marker auf das Punktfeld mit der , 5

Thr konnt in jedem Spiel beliebig viele Ziele erreichen.

Huslosen des Spielendes

Die Lebensziele sind auferdem der hdufigste Ausloser
des Spielendes (der andere Husldser ist, wenn die letzte
Wind-und-€vent-Karte aufgedeckt wird): Sobald ein
Spieler das vorletzte Lebensziel (also z. B. das vierte von
fiinf Lebenszielen in einem Vier-Spieler-Spiel) erreicht,
wird das Spielende ausgelost. Spielt die Runde fertig und
geht zur Schlusswertung iiber.
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Die Seekarte in Schrecken der Meere besteht aus
6 Inseln (mit je 1 Festung) und, je nach Spieleranzahl,
7-9 Seerouten mit einem oder mehreren Hdndlern.

Inseln
Die Spieler messen sich auf einer Inselgruppe in der Kari-
bischen See. €5 gibt dort sechs Inseln:

+ Port Royal ist der Sitz des Gouverneurs. Hier konnt Thr
Waren und Schdtze verkaufen, kundschaften, €ure
Schiffe ausbauen und Huftrdge annehmen.

+ Sdo Tomé, La Juanita und St. David sind Handels-
inseln. Jede produziert eine Ware, die Thr dort kaufen
konnt, und kauft die auf den anderen Inseln herge-
stellt Waren. Auf allen drei konnt Thr Schdtze verkau-
fen, kundschaften und €ure Schiffe ausbauen.

+ The Bay ist das bertichtigteste Piratennest in der
Gegend. Hier konnt Thr zusitzliche Crew-Mitglieder
anheuern, kundschaften, Schdtze verkaufen und €uer
Schiff ausbauen.

Isla Oscura ist eine versteckte, weitgehend unerschlos-
~ sene €ingeboreneninsel. Hier konnt Thr Rituale lernen,
kundschaften, Schitze verkaufen und €ure Schiffe
~ausbauen.

Die Seckarte

Nachdem Thr €ure Lebensziele gewdhlt habt, werdet Thr einen modularen Spielplan aus Inseln und
Seerouten (,Die Seekarte“) auslegen — entweder nach einem vorgegebenen Muster oder strategisch,
so dass das Layout €uren geheimen Zielen am besten entgegenkommt. Und dann geht es los! A
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Zu jeder Insel gehoren ein Spielplanteil und ein Aufstel-
ler. Darauf steht, welche Aktionen €uch hier offenstehen.
Platziert die Aufsteller neben den Inseln.

=t HNGEBOT
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| AKTIONEN

Seerouten
Die Inseln sind durch Seeouten verbunden.

Kurze Seerouten

€s gibt sechs kurze Routen mit jeweils 3 Feldern.
.,‘ g o

Hier werden die Héndler platziert.




_ Lange Seerouten

* Dazu gibt es 4 unterschiedliche [ange Seerouten. Jede ist

7 Felder lang und enthdlt 2 Ankerfelder fiir Hindler
~ sowie ein grofles €reignisfeld in der Mitte:

'+ Wer eine Aktion auf dem Ereignisfeld Schiffsfriedhof
beendet, darf den weifien Wiirfel werfen.

i Wer eine Aktion auf dem €reignisfeld Mangroven
beendet, darf den griinen Wiirfel wiirfeln.

+ Wer eine Aktion auf dem €reignisfeld Schwimmender
Markt beendet, erhdlt 100 Gold.

+ Bei Angriffen auf den sieben Feldern der Nebelbank
erhalten die Angreifer +1 Stdrke.

WX

Festungen

Wenn die Seekarte steht, mischt die Festungen und legt
verdeckt eine auf jede Insel. Wird die Insel angegriffen,
dreht Thr den Marker um und folgt den Anweisungen.

_.agm._

Hdandler
Nach dem Spielplanaufbau legt Thr auf jedes Ankerfeld
auf den Seerouten einen Hindler. Zu Beginn des Spiels
werden die Felder mit harmlosen, kleinen Hdandlern auf-
gefiillt. Wenn die kleinen Héndler alle besiegt wurden,
ersetzt Thr sie durch stdrkere, grofie Handelsschiffe.

Grofde

Die Hindler kommen aus vier Seefahrernationen (von
links nach rechts): €ngland, Spanien, Frankreich und den
Niederlanden. Aber achtet nicht zu sehr auf die Natio-
nen: Sie sind nur relevant, wenn Schatz- oder Auftrags-
Rarten explizit Bezug darauf nehmen - etwa, wenn der
Gouverneur €uch bittet, ein englisches Schiff zu besiegen.

Beendet Thr €Eure Bewegung auf einem Hdndler, konnt
Thr €uch den Marker ansehen. Ist die Riickseite gelb,
handelt es sich um einen ehrbaren Kaufmann. Ist sie rot,
seid Thr auf einen ruchlosen Piratenjdger gestofien.

Stdrke

' Belohnung

€hrbare Kaufleute

Begegnet IThr einem ehrbaren Kaufmann, konnt Thr
selbst entscheiden, ob Thr den Handler verdeckt zuriick-
legt und weiterreist, ihn mit €uren Kanonen angreift
(S.24) oder sein Schiff entert (S. 25).

Ruchlose Piratenjiger

Deckt Ihr einen roten Marker auf, habt Ihr einen ruch-
losen Piratenjdger gefunden. Solltet Thr €uch auf dem
selben Feld befinden, greift er €uch sofort an. Dies zihlt
nicht als Aktion (S. 24).

Besiegt Thr den Piratenjdger, werdet Thr mit einem
Schatz oder einem verlorenen Angehdrigen (S. 27) be-
lIohnt. Verliert Thr den Kampf, bleibt der Piratenjdger
aufgedeckt liegen. Spieler miissen 2 zusdtzliche Bewe-
gungspunkte ausgeben, um ihn zu passieren.
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Der § Fi elerbereich

Neben der modularen Seekarte in der Mitte des Tisches kontrolliert jeder Spieler auch
einen eigenen Spielerbereich, in dem er seine Fortschritte und €rfolge dokumentiert, sein Schiff
verwaltet und seine Reichtiimer zdhlt.

€uer Spielerbereich enthdlt folgende Komponenten:

H. Spielertableau

Das Spielertableau reprdsentiert €uer Schiff. Alles, was

Thr darauf platziert, reist mit €uch:

1. Der Bug ist fiir gerettete Angehdrige reserviert.

2.Im Mittelteil bewahrt Thr mitgefithrte Schdtze und
erworbene Titel auf.

3.HAm Heck lagert Thr €uer Gold.

4.Huf die beiden markierten Felder am unteren Rand legt
Ihr Euren Herkunfts- und Talentmarker.

5. Wollt Thr die Hdnde freihaben, konnt Thr €ure Hand-
karten rechts und links vom Tableau ablegen.

B. Schatzfdhrte

+ Die Schatzfihrte benotigt Thr immer dann, wenn Thr
auf Schatzsuche geht (S. 20).

C.Truhe

+ Der Stoffbeutel stellt €Eure Piratentruhe dar.

+ Thr konnt darin Gold und Schitze verstecken sowie ab-
geschlossene Huftrdge und besiegte Schiffe lagern.

+ Hlles, was Thr darin versteckt, ist vor anderen Spielern
sicher - aber auch Thr habt keinen Zugriff mehr darauf!

D. Lebenszielmarker

| + Zu Spielbeginn erhaltet Ihr 10 Lebenszielmarker.

-+ Zwei benutzt Thr, um €ure geheimen Ziele zu wihlen.
S  Legt die Marker mit der Zahl des Ziels in €Eure Truhe

. Im epischen Modus (S. 31) markiert Thr mit den iibrigen
8 Markern €ure erreichten Lebensziele.

A JO &~

€. Fortschrittsmarker
+ Die Marker dienen dazu, €uern Fortschritt auf Schatz-
suche, Monsterjagd und Titel-Questen zu verfolgen.

F. Schiffsmarker

+ Wenn Ihr das erste Mal von einem anderen Spieler
besigt werdet, gebt ihm €uren Schiffsmarker.

+ Habt Thr den Marker abgegeben, erhalten Spieler, die
€uch besiegen, keine Siegpunkte mehr (konnen aber
immer noch Gold, Ladung und Schdtze stehlen, S. 25).

G. Herkunftsmarker
Mit den 6 Herkunftsmarkern wdahlt Thr, auf welcher Insel
und mit welcher Husriistung Thr beginnen wollt.

Wiahlt Thr La Juanita, Sdo Tomé oder St. David, beginnt
Thr mit zwei €inheiten der dort produzierten Waren.

; ’539 45T,
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Wahlt Thr The Bay, erhaltet Thr die Karten Pfiffiger
Schiffsjunge und €rfahrene Seesoldnerin. Auf Isla
Oscura beginnt Thr mit Kolibritotem und Macht des Ik.




Wahlt Thr Port Royal, seht €uch die obersten 2 Karten des
Schatz- oder des Auftragsdecks an. Nehmt 1 Karte und
legt die andere unter das Deck. Tut dies zweimal.

 Thr diirft nicht zwei offene Huftrdge nehmen!

Nach dem Aufbau wahlt Thr einen Herkunftsmarker und
legt ihn auf €uer Tableau. Die iibrigen Marker verwendet
Thr, um erreichte Lebensziele zu markieren.

Grundbegriffe

H. Talentmarker
Die sechs Talente gewdhren €uch zu Spielbeginn eine
Spezialfihigkeit.

-'Zi.“k' bei 1)1.-:!«-1& Karten.
vwird s Karte abs

_y ‘ftrqu' ‘
‘:-:l Dir r jodke Funde 7
| 1 Hindler oder | Festung an
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auf Schatesuche

Nach dem Spielaufbau wdhlt Thr einen Talent-
marker und legt ihn auf €uer Tableau.

Das Piratenschiff ‘2?

Dein Schiff wird iiber drei Werte definiert:

Die Segel bestimmen Deine Geschwindigkeit, also
wie weit Du mit einer Aktion reisen kannst und wie
gut das Schiff im Kampf mandovrieren ldsst. Dein ak-
tueller Wert wird durch das Hinzufiigen (oder €nt-
fernen) von Segeln angezeigt. Du hast 3 Segel (mit 1,
2, und 4 Schddeln), die sich zu allen Werten zwischen
1und 7 kombinieren lassen.

Die Stirke beziffert die Kampf- und Durchschlags-
kraft Deiner Crew. Du brauchst sie beim €ntern und
bei Uberfdllen auf Festungen, aber auch auf Schatz-
suche. Deine Stdrke entspricht der Anzahl Deiner
Kanonen. Die erste Kanone ist fest am Bug Deines
Schiffes montiert, um Dich daran zu erinnern, dass
Deine Werte nie unter 1 sinken konnen.

Der Rumpf, der mithilfe von Rumpferweiterungen
bestimmt wird, zeigt an, wie viel Waren Du trans-
portieren kannst und wie robust Dein Schiff ist. An
den Warenscheiben siehst Du, welche Waren Du ge-
laden hast (rumpffarben= leer, weif} = Zucker, gelb =
Rum und braun = Kakao, S. 18).

Wihrend des Spiels wirst Du Dein Schiff immer wie-
der ausbauen (S. 17). Dabei kann jeder Wert auf bis
zu 7 erhoht werden.

HAngriffe, Wiirfelwiirfe und Karten konnen dazu
fithren, dass Du Husbauten verlierst. Wiirde ein
Wert unter 1 sinken, sinkt er stattdessen auf 1.

HAndere Karten und Marker erhhen Deine Werte
nur fiir einen bestimmten Zeitraum - etwa fiir
einen Zug. Diese Boni konnen Deine Werte auch
iiber 7 hinaus steigern, werden aber NICHT auf
dem Schiff marRiert.

In diesem Beispiel betrdgt der Segelwert 3 (ein Segel
mit 1 Schddel und ein Segel mit 2 Schddeln). Die Stér-
ke betrdgt mindestens 4 (Bug-Kanone beim Zdhlen

nicht vergessen!). Der Rumpf betrdgt lediglich 1, und
Du hast Zucker geladen (Warenscheibe auf weif).

A JI s
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Hufbau der Wertungstafel

By Mischt die Lebensziele und legt davon 3 (bei 2

Spielern), 4 (bei 3 Spielern) oder 5 (bei 4 Spielern)
offen auf der Wertungstafel aus. Die iibrigen
Ziele werden in diesem Spiel nicht benotigt.

Hufbau des Spielerbereichs

Jeder Spieler erhdlt die auf Seite 5 beschriebenen
Komponenten und legt sie in seinen Bereich.

Jeder Spieler wihlt verdeckt 2 Lebensziele und
versteckt die Marker mit den entsprechenden
Nummern in seiner Truhe.

Hufbau der Seekarte

Der Spieler, der zuletzt mit dem Schiff unterwegs
war, wird Startspieler.

Baut die Seekarte auf. Nutzt dazu entweder
die Vorlage aus dem Schnellstartguide oder die
untenstehende Anleitung.

Stellt die Hufsteller neben die jeweiligen Inseln.

Mischt die Festungen. Legt auf jede Insel ver-
deckt eine Festung.

Mischt die kleinen Hindlerschiffe und legt auf
jedes Ankerfeld verdeckt einen Hdndler.

Mischt die grofien Hindlerschiffe und legt sie
als Stapel griffbereit in die Ndhe. Legt alle tibri-
gen kleinen Schiffe verdeckt oben auf den Stapel.

Mischt das Wind-und-€vent-Deck und gebt es
dem Startspieler. So wisst Thr immer, wann die
Runde endet. Die oberste Karte zeigt die Wind-
stdrke in der ersten Runde an.

Legt die Goldmiinzen in der Ndhe bereit.

I3 A

Vor dem Spiel |

Mischt die Schatz- und das Auftragsdecks. Legt
sie in der Ndhe bereit. Lasst Platz fiir Ablage-
stapel.

Legt das Crew- und das Ritualdeck bereit.
Mischt sie nicht, die Karten werden gewdhlt.

Legt alle anderen Decks und Marker in der
Nihe bereit.

Fast geschafft!
Jeder Spieler wihlt nun einen Herkunfts- und einen
Talentmarker und legt diese verdeckt auf sein Tableau.

Deckt die Herkunfts- und Talentmarker auf. Riistet Eure
Schiffe mit 3 Kanonen (Stirke: 3), zwei kleinen Segeln
(Segel: 3) und Laderdumen mit drei leeren Warenschei-
ben (Rumpf: 3) aus und stellt sie auf Eure Herkunftinsel.

Nehmt die Startausriistung auf €urem Herkunftsmarker
sowie 300 Gold.

Eigene Seekarten legen

Wenn Thr ein oder zwei Spiele mit der vordefinierten See-
karte aus dem Schnellstartguide gespielt habt, empfeh-
[en wir €uch, mit selbstgebauten Seekarten zu spielen.

Thr werdet feststellen, dass €uch diese Art des Spielplan-
aufbaus ganz neue strategische Moglichkeiten bietet
und es ermoglicht, von Anfang an eine Seekarte zu bauen,
die €Euren Lebenszielen optimal entgegenkommt.

Hufbau mit 2 Spielern

+ Zieht zufdllig zwei Inseln und eine lange Route und
verbindet sie.

+ Der Startspieler wihlt eine dritte Insel und eine (wahl-
weise [ange oder kurze) Route und legt sie an.

+ Spieler 2 legt ebenfalls eine Insel und eine Route an.

+ Spieler1legt die fiinfte Insel und eine Route an.

+ Dann ist wieder Spieler 2 an der Reihe. €r legt die letzte
Insel und seine zweite Route.

+ Dann legen erst Spieler 1 und dann Spieler 2 jeweils
noch eine Route an.

+ Fertig! Der Spielplan steht.




+ Der Startspieler wdhlt eine Insel und legt sie auf den
Tisch. Dann wdhlt er eine (lange oder kurze) Route und
legt sie an die Insel an.

+ Spieler 2 (im Uhrzeigersinn) legt eine Insel und eine

 Route seiner Wahl an. Dabei wdhlt er frei, was er zu-
erst legt und wo er anlegt.

+ Spieler 3 legt eine dritte Insel und eine dritte Route.

+ Dann ist wieder Spieler 1 an der Reihe und legt die
vierte Insel und die vierte Route.

+ Spieler 2 legt die fiinfte Insel und eine Route.

+ Spieler 3 legt die sechste Insel und eine Route.

+ Dann legen die Spieler 1, 2 und 3 (in dieser Reihenfolge)
jeweils noch eine Route.

Hufbau mit 4 Spielern

+ Zieht zufdllig zwei Inseln und eine lange Route und
verbindet sie.

+ Nun wdhlt der Startspieler eine Insel und eine (Iange
oder kurze) Route und legt diese an.

+ Spieler 2 (im Uhrzeigersinn) legt ebenfalls eine Insel
und eine Route.

+ Spieler 3 legt die fiinfte Insel und eine Route.

+ Spieler 4 legt die sechste Insel und bindet sie mit einer
+ Route an. Dann legt er noch eine (seine zweite) Route.
+ Die Spieler 3 legt seine zweite Route.

+ Die Spieler 2 legt seine zweite Route.

+ Die Spieler1legt seine zweite Route.

I~

?’ Die 5 Hufbauregeln:

1. Routen und Inseln zu platzieren, ist Pflicht.

2. Routen miissen an einer Insel oder einem Spe-
zialfeld (z. B. Mangroven) verankert werden.

3. Routen diirfen nie andere Routen kreuzen.

4. Man darf Routen ins Nichts legen.

5. Vor dem Legen seiner Route darf man eine lie-
gende Route (mit einer Insel) um einen gelben
Pfeil weiterrotieren (siehe Abb. 6/7 im Beispiel)

&

Beispiel: Hufbau der Seekarte mit 4 Spielern

L2

Spielert . Spieler2

Spielers

Spieler 4

Spielers

Spieler2 - ' Spieler1
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Runde & Zug
Schrecken der Meere wird in Runden gespielt.

Beginnend mit dem Startspieler fithrt Thr in €urem Zug
im Uhrzeigersinn drei der folgenden Aktionen durch.
Dabei konnt Thr mehrmals die gleiche Aktion wdhlen:

+ Reisen

+ Schiff ausbauen

+ Waren kaufen & verkaufen

+ Piraten anheuern & Rituale lernen
+ Kundschaften & Schitze suchen

+ Huftrdge annehmen

+ Schiffe und Festungen angreifen

+ Monster bekdmpfen

Zusdtzlich zu diesen reguldren Aktionen konnen Spieler
beliebig viele freie Aktionen (s.u.) durchfiihren.

Beendet der letzte Spieler seinen Zug, endet die Runde.
Wenn die Runde endet:

+ Legt neue Hdndler auf alle Ankerfelder, auf denen sich
kein Hdndler und kein Spieler befindet.

{iberblick &9
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+ Dreht alle aktiven (roten) Pestmarker auf ihre inaktive
Seitem um anzuzeigen, dass der Ausbruch vorbei und
die Insel fiir den Rest des Spiels immun ist.

+ Deckt eine neue Wind-Karte auf (und ein neues €vent,
wenn Thr mit dem optionalen €vent-Modul, S. 16) spielt.

Beginnt eine neue Runde. Der Startspieler bleibt gleich.
Spielende

Das Spielende wird eingeldutet:

+ wenn die vorletzte Siegbedingung erfiillt wird, oder

+ wenn die letzte Windkarte aufgedeckt wird

Spielt in beiden Fdllen die Runde zuende und geht dann
zur Schlusswertung (S. 29).

Freie Hktionen

Zusdtzlich zu den 3 Aktionen kann der aktive
Spieler in seinem Zug beliebig viele freie Aktionen
durchfithren. Diese miissen stets vor oder nach
(nicht wahrend) einer reguldren Aktion erfolgen:

+ Waren iiber Bord werfen: Dreht die Waren-
scheiben einfach auf rumpffarben.

+ Schitze oder Gold in der Truhe verstecken:
Legt die Karten oder Miinzen in die Truhe. Dort
sind sie vor Anderen geschiitzt. Bedenkt, dass Thr
sie bis zum Spielende nicht nutzen konnt.

+ Schatz- oder Huftragsharten abwerfen: Legt
die Karten auf den jeweiligen Ablagestapel.

+ Crew- und Ritualkarten abwerfen: Legt die
Karten auf das jeweilige Deck zurtick.

+ €rfiillte Huftrdge werten: Wenn Du einen Auf-
trag erfullt hast, decke ihn auf und nimm Dir die
entsprechende Belohnung.

+ €rfiillte Lebensziele werten: Wenn Du ein
Lebensziel erfiillt hast, platziere einen Deiner
Lebenszielmarker auf der Wertungstafel.

+ Huf Schatzsuche Waren abwerfen: Wenn Du
auf Schatzsuche Waren abwirfst, um Deinen
Fortschrittsmarker vorzuriicken, ist dies eben-
falls eine freie ARtion.

- I5 &




Reisen

Hm heimischen Herdfeuer sitzend hat noch keiner sein Gliick gefunden. Gut, dass unten im
Hafen Dein treuer €inmaster vor Anker liegt — und nur darauf wartet, Dich mit dem Wind im
Riicken flugs an jenes Gestade zu tragen, wo Ruhm und Reichtum winken.

*

+ Die Aktion ,Reisen“ erlaubt es Dir, Dein Schiff fort- Du kannst Mitspieler, Hindler und Monster ungehin-
zubewegen — maximal so viele Felder weit, wie Dein dert passieren. €inen aufgedeckten Piratenjdger zu
Segelwert plus die aktuelle Windstdrke betrdgt. passieren, kostet 2 zusdtzliche Bewegungspunkte.

+ Du kannst die Aktion ,Reisen” in Deinem Zug mehrals  + Beendest Du eine Reise-Aktion auf einem Feld mit
einmal durchfithren, um weitere Strecken zu reisen. einem Hdndler, darfst Du Dir den Schiffsmarker an-
sehen. Dies ist keine Aktion.
+ Du kannst die Reise jederzeit beenden, etwa wenn Du
Deinen Zielhafen erreicht hast oder ein Schiff auf See + Stellt sich der Hdndler als Piratenjdger heraus, greift
angreifen mochtest. Die Aktion endet und tibrige Be- er Dich sofort an (S. 24). Dies ist keine Aktion.
wegungspunkte verfallen.

+ Beendest Du die Aktion ,Reisen auf den Sonderfeldern
+ Inseln und Sonderfelder, auf denen Du nicht Halt LSchwimmender Markt*, ,Schiffsfriedhof “ oder ,Man-
machst, zihlen als normale Reisefelder. groven®, erhdltst Du die angegebene Belohnung (100
Gold bzw. einen Wiirfelwurf).

Beispiel: Du willst von St. David nach The Bay reisen. Dein Segelwert ist 5, die Windstdrke 2. Du konntest
mit Deiner ersten Aktion (rot) bis zu 7 Felder reisen. Aber du entscheidest Dich, nach 4 Feldern anzuhalten,
um 100 Gold am Schwimmenden Markt einzusammeln. Dann nimmst Du Deine zweite Aktion (griin) und
erreichst The Bay nach 4 Feldern. Die ungenutzten Bewegungspunkte beider Aktionen verfallen.

N

Optionales Modul: €vents

Wenn Thr €uer Spiel etwas unberechenbarer

gestalten wollt, dann benutzt die Event-Karten Runde 1:
auf der Riickseite des Wind- und €vent-Decks. Kein €reignis
Wenn der Startspieler zum Rundenwechsel eine Runde 2: Deckt die

neue Karte aufdeckt, werft die alte Karte nicht ab,  oberste €vent-Karte auf.
sondern dreht sie um und legt sie neben das Deck.

Runde 3: €rsetzt die
Das €reignis bleibt bis zum Rundenende giiltig alte Event-Karte.
und erdffnet €uch neue WahImaoglichkeiten.
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A usbanen

Deine Nelly mag die schnellste Fregatte auf dieser Seite des Atlantiks sein — doch wenn Du
beschlieft, dich dem Kraken zu stellen, wirst Du ein deutlich robusteres Schiff brauchen.
Solange genug Geld in Deiner Kasse ist, wird sich das sicher einrichten lassen.

Du kannst Segel, Kanonen und Rumpf auf allen Inseln
ausbauen. Jedes Attribut kann bis 7 gesteigert werden.

Jeder Husbau kostet eine Aktion und eine Gebiihr:

Neuer 2 3 4 5 6 7
Wert
Kosten/
Gold 200 | 300 | 400 | 500 | 600 | 700

Mehrere Attribute zu steigern oder ein Attribut mehr-
mals zu erhohen, erfordert mehrere Aktionen.

Markiere den Ausbau, indem Du die Segel umsteckst, eine
zusdtzliche Kanone anbringst oder eine Rumpferweite-
rung mit Warenscheibe einfiigst.

€inmal erworbene Ausbauten konnen nicht verkauft
werden.

Beispiel 1
Segel

Um Deine Segel von 3 auf 4 auszubauen, erset-
ze die zwei kleinen Segel (1 + 2 Schddel) durch
das Segel mit 4 Schddeln und zahle 400 Gold.

Um Deine Stdrke von 3 auf 4 zu erhohen (Bug-
Kanone nicht vergessen!), bringe eine vierte
Kanone an und zahle 400 Gold.

cA
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Beispiel 2 Beispiel 3
Stirke Rumpf

Um den Rumpf von 4 auf 5 auszubauen, fiige
eine €Erweiterung mit Scheibe ein und zahle
500 Gold. Drehe die Scheibe auf rumpffarben.

CA

- J7 o

CA




B et

HRtionen

Handeln

€in echter Pirat ist keine Krdmerseele. Hber manchmal ist der Handel ein

[ukratives Nebengeschdft - und nicht der schlechteste Weg, um etwas schneller an das Gold fiir die

schnittige Galleone zu kommen, die Du seit Monaten im Huge hast...

Huf vier der sechs Inseln kannst Du mit Kakao, Rum und
Zucker handeln:

Sdo Tomé

St. David

La Juanita
o 400 G 200 G 100 G
g, I | 'wx.

Port Royal
gt 300 G 300 G 300 G

IQ Verkaufen "\ Kaufen

Waren kaufen

+ DMit der Aktion ,Kaufen“ kannst Du auf St. David, Sdo
Tomé oder La Juanita die vor Ort produzierten Waren
fiir 100 Gold pro €inheit kaufen.

+ Du kannst mit 1 Aktion beliebig viele €inheiten kaufen.
+ Bezahle die Waren und drehe pro €inheit eine Waren-
~ scheibe mit der passenden Farbe nach oben: weif fiir

Zucker, gelb fiir Rum und braun fiir Kakao.

Hast Du keinen freien Laderaum, kannst Du Waren als
freie Aktion (S.15) abwerfen.

A I8 A

Beispiel

Du liegst vor St. David mit 2 Kakao und 1 Zucker
im Laderaum.

Als 1. Aktion verkaufst Du Deine Ladung. Drehe
die Scheiben auf Rumpffarben und nimm 8oo G.

Als 2. Aktion kaufst Du fiir 300 Gold 3 Rum und
drehst alle Warenscheiben auf gelb.

CA

Waren und Schdtze verkaufen

+ Mit der Aktion ,Verkaufen“ kannst Du auf St. David,
Sdo Tomé, La Juanita und Port Royal Waren zum loka-
Ien Preis verkaufen.

+ Du kanngt iiberall Schdtze auf Deinem Schiff fiir den
auf der Schatzkarte angegebenen Preis verkaufen.

+ Wenn Du die Aktion ,Verkaufen“ durchfiihrst, kannst
Du beliebig viele Waren und/oder Schitze verkaufen.

+ Drehe die Scheiben auf rumpffarben (leer), lege die
Schatzkarten auf den Ablagestapel und nimm das Geld.




Crew &

Brauchst Du Hilfe, um einen gut geriisteten Héndler in die Schranken zu weisen?
Oder willst Du lernen, wie man Geister ruft, um Macht jenseits aller Vorstellungskraft zu erlangen?
Dann hiss die Segel - auf nach The Bay oder zur Isla Oscura ...

Wie Du Crew- und Ritualkarten erhdltst

Huf The Bay kannst Du Crew-Mitglieder anheuern.
Fiihre die Aktion ,Piraten anheuern® durch, um eine
Karte aus dem Crew-Stapel zu wihlen und auf die
Hand zu nehmen (oder neben Dein Tableau zu legen).

Huf Isla Oscura lehrt Dich ein Schamane seine Rituale.
Fithre die Aktion ,Ritual lernen“ durch, um eine Karte
aus dem Ritualstapel auszuwdhlen und auf Deine
Hand zu nehmen (oder neben Dein Tableau zu legen).

Die Karten zu nehmen, kostet nichts. €rst beim Hus-
spielen musst Du die Heuer bezahlen oder die Ressour-
cen fiir das Ritual abwerfen.

Du kannst pro Aktion nur eine Karte erhalten.
Du darfst bis zu drei Crew-Karten und bis zu drei Ri-

tualkarten auf der Hand halten. Willst Du eine vierte
holen, musst Du eine Karte ausspielen oder abwerfen.

KOSTEN
evicf e Sl g TITEL
KOSTEN
'n_e:t_:e &;ule ins Spiel
oy €FFEKT

rew--oder Ritual
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Hhtionen &g

Rituale

... und wie Du sie ausspielst

+ Du kannst Crew- und Ritualkarten immer dann aus-
spielen, wenn eine Aktion angekiindigt wurde oder
endet —im eigenen oder gegnerischen Zug.

+ Das Husspielen einer Karte ist keine Aktion.

+ Der aktive Spieler sagt als erster an, ob er eine oder
mehrere Karte ausspielen oder passen will. Anschlie-
fend kann der ndchste Spieler (im Uhrzeigersinn)
seine Karten spielen.

+ Hat der letzte Spieler gepasst, erhdlt erneut der aktive
Spieler die Moglichkeit, eine Karte anzusagen. So geht
es im Uhrzeigersinn weiter, bis kein Spieler mehr eine
Karte ausspielen maochte.

+ Legt ausgespielte Crew- und Ritualkarten am €nde des
Zuges wieder zuriick auf die jeweiligen Decks.

%

Beispiel

+ Du willst eine neue Handelsroute zwischen
La Juanita und St. David aufbauen.

+ Du segelst nach The Bay (1. Aktion).

+ Du nimmst Dir die Crew-Karte ,Gewiefte
Schmugglerin® (2. Hktion).

+ Und wenn du schon hier bist, holst Du Dir auch
eine ,€rfahrene Seesoldnerin“ (3. Aktion). Wer
weifS, wann Du sie brauchen wirst.

+ Dann spielst Du die Schmugglerin aus
(keine Aktion) und bezahlst 300 Gold.

+ Du legst die neue Seeroute aufs Spielfeld.

+ Du legst die Schmugglerin zuriick auf das
Crew-Deck und beendest Deinen Zug.

N




-' Hktionen

(5’ chatzsuche

Ob glitzerndes Gold, méchtige Waffen oder magische Artefakte: Huf den Inseln warten unzdihlige
Schdtze darauf, gehoben zu werden. Wer seine Hugen und Ohren offen hdlt, wird bald interessante
Hinweise aufschnappen. Und dann? Schaufeln geschultert und los!

Kundschaften in Tavernen

Die Aktion ,Kundschaften® ist auf jeder Insel verfiigbar.
Sieh Dir die drei obersten Karten des Schatzdecks an.
Wihle eine Karte, die Du auf die Hand nimmst und lege
die anderen zwei zuriick unter den Stapel.

Du kannst maximal drei Schatzkarten auf der Hand und
der Schatzfdhrte haben. Hast Du schon drei Schatzkarten,
kannst Du die Aktion ,Kundschaften“ immer noch durch-
fithren — musst dann aber 1 Karte abwerfen.

Wenn Du eine Schatzkarte abwirfst oder einen Schatz
verkaufst, lege die Karte auf einen Ablagestapel neben
dem Deck. Sollten €uch die Schitze ausgehen, mischt den
HAblagestapel als neues Deck.

Schatzsuche

Um den Hinweisen Deiner Kundschafter zu folgen und
einen Schatz zu heben, reise zundchst zu der Insel, die auf
der Schatzkarte angegeben ist.

Lege dort die Schatzkarte offen auf Deinen Schatzfdhrte.
Lege einen Fortschrittsmarker auf das (rote) Startfeld
der Fihrte und einen zweiten auf das Zielfeld, das auf der
Schatzkarte genannt ist. AIl das ist noch keine Aktion.

€s gibt zwei Wege, auf dem Plan vorzuriicken:

+ Gib eine Aktion aus, um Dich genau so viele Felder vor-
widrts zu bewegen, wie Deine aktuelle Stdrke betrdgt.

+ Wirf als freie Aktion eine €inheit der auf der Karte ab-
gebildeten Waren ab und riicke genau um die angege-
benen Felder vor.

Landet Dein Marker auf einem griinen oder weifien (oder
griin-weiflen) Feld, hat Deine Crew etwas Wertvolles ge-
funden, Wirf den Wiirfel und nimm Dir ggf. den Bonus.

Landest Du auf einem roten Feld, ist die Crew in Gefahr.
Wirf den roten Wiirfel und verliere gegebenenfalls einen

1 entsprechenden Husbau.

‘Wenn Du den 2. Marker erreichst, ist der Schatz gehoben!

20

Huf der Schatzfdhrte darf immer nur eine Karte liegen.
Willst Du einen anderen Schatz suchen, musst Du erst die
aktive Karte abwerfen und alle Marker entfernen.

Wenn Du die Schatzsuche unterbrichst und die Insel ver-
ldsst, lass die Karte und die Marker auf dem Plan liegen.
Du kannst die Suche fortsetzen, wenn Du zuriickkehrst.

Der Schatz ist gehoben
Hast Du einen Schatz gehoben, lege die Schatzkarte auf
Dein Spielertableau und entferne die Marker vom Plan.

Zeigt der Schatz das Schaufelsymbol, erhdltst
Du einmalig den angegebenen Bonus - aber nur,
wenn Du den Schatz hebst, nicht wenn Du ihn
stiehlst oder als Belohnung bekommst.

I$t auf dem Schatz die Windrose abgebildet,
profitierst Du von dem angegebenen Bonus,
solange der Schatz auf Deinem Schiff ist.

Die meisten Schdtze tragen ein Preisschild. Das
ist der Betrag, den Du erhdltst, wenn Du den
Schatz mit der Aktion ,Verkaufen auf einer
Insel verkaufst.

Yorsicht: Befindet sich ein Schatz auf Deinem Schiff,
kann er von anderen Spielern gestohlen werden. Du
kannst ihn als freie Aktion (S. 15) in Deiner Truhe verste-
cken, profitierst dann aber nicht mehr von den Boni.

b
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Schitze als Belohnung

€inige Auftrdge oder Karten belohnen e
Dich ebenfalls mit Schétzen. In diesem Fall darfst
Du Dir die obersten 2 Schatzkarten ansehen, eine
davon sofort als Schatz auf Deinem Tableau plat-
zieren und die andere unter das Deck zuriicklegen.

~
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Huf Schatzsuche

Du ldsst Deine Mdnner kundschaften (1 Aktion).

Du ziehst die obersten drei Schatzkarten, und ent-
scheidest Dich, Drakes Rapier zu behalten, da Du Dich
bereits auf St. David befindest.

Du legst die Karte verdeckt neben Dein Tableau und
schiebst die anderen unter das Schatzdeck.

Decke die Schatzkarte auf, um mit der Schatzsuche zu
beginnen.

Lege nun zwei Fortschrittsmarker auf der Schatzfdhr-
te: einen auf das rote Startfeld und einen auf das 22.
Feld - den Suchwert des Schatzes.

Hierfiir muss du keine Aktion aufwenden.

Die Schatzsuche beginnt.

Da Deine Stirke aktuell 5 betrdgt, bewegst Du Deinen
Marker mit der 2. Aktion um fiinf Felder vorwdrts.

Du landest auf einem griinen Bonusfeld — Deine Crew
hat etwas gefunden. Du wiirfelst und erhdltst 1 Kakao.

Du suchst weiter, und bewegst Deinen Marker wieder
um 5 Felder auf das 10. Feld. (3. Aktion).

HAls Du wieder an die Reihe kommst, wirfst Du 1 Kakao
ab und bewegst Dich 3 Felder vor. Du landest auf dem
weif-griinen Doppelbonusfeld.

Du wirfst beide Wiirfel. Der griine zeigt ein leeres Feld
—aber der weifle gibt Dir eine Bonusaktion.

Mit der €xtraaktion bewegst Du Dich 5 Felder tiefer

in den Dschungel und landest auf Feld 18. Hier droht
Gefahr: Du musst den roten Wiirfel wiirfeln. Die Gotter
sind Dir gewogen: eine leere Seite.

Du nimmst Deine erste reguldre Aktion in diesem Zug
und erreichst das 23. Feld. Der Rapier ist Dein!
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Als Pirat wirst Du oft die Gelegenheit haben, Huftrdge in Diensten des Gouverneurs zu iibernehmen.
Man wird dich gut entlohnen - und Du wirst Deinen Zielen ndherkommen.
Fiir Dein Ansehen in der Zunft ist diese Zusammenarbeit aber nicht gerade forderlich.

Huftrdge annehmen...

Wenn Du auf Port Royal die Aktion ,AHuftrag annehmen*
durchfiihrst, schau Dir die obersten 3 Huftragskarten an.
Nimm eine auf die Hand und lege die beiden anderen
unter das Auftrgsdeck.

€s gibt zwei Arten von Auftragskarten:

55 Offizielle Huftrige sind mit einem offenen
Huge markiert. Nimmst Du einen solchen Auf-
trag an, musst Du ihn sofort aufdecken und erle-
digen, bevor Du einen neuen Huftrag annimmst.

"4 Geheime Missionen legst Du, nachdem Du
sie angenommen hast, verdeckt neben Dein Tab-
[eau und deckst sie erst auf, wenn sie erfiillt sind.

Du darfst bis zu drei (offene oder verdeckte) Huftragskar-
ten haben. Wenn Du schon drei Auftrdge hast, kannst Du
die Aktion ,Auftrag annehmen* zwar durchfithren, musst
dann aber 1 Karte abwerfen

SN

Beispiel

+ Dusitzt auf Port Royal fest und brauchst
dringend Geld — also besorgst du Dir eine
Hudienz beim Gouverneur.

+ Du wdhlst aus den obersten drei Huftrags-
karten die ,Depesche nach St. David*

(1. ARtion).

+ Dulegst die beiden anderen Karten zuriick
unter das Auftragsdeck.

+ Du deckst den offiziellen Huftrag auf.

+ Dumachst Dich auf den Weg und erreichst
die Insel mit 2 Reise-Aktionen.

+ Du erhdltst 500 Gold und nimmst eine Crew-
Karte Deiner Wahl als Belohnung.

... und abschlieflen

Wenn Dich eine Mission auffordert, Waren oder Karten
auf eine Insel zu liefern, musst Du diese dorthin transpor-
tieren und sie dort abwerfen (ohne sie zu verkaufen).

Wenn Dich eine Mission auffordert, mithilfe von Crew-
oder Ritualkarten bestimmte €ffekte zu erzielen, musst
Du diese Karten auf The Bay oder Isla Oscura holen und
mit Deinem Gold oder Deinen Ressourcen ausspielen.

Du kannst abgeschlossene Huftrdge in Deinem Zug jeder-
zeit als freie Aktion (S. 15) aufdecken und Dir die Beloh-
nung nehmen. Lege die Karte dann in Deine Truhe.

Das Huftragsdeck enthdlt aufierdem 6 besondere Titel-
Questen. Diese sind auf Seite 28 im Detail erkldrt.

Huftrige als negativer Tiebreaker

Piraten sehen es nicht gern, wenn Thr gemeinsame Sache
mit dem Gouverneur macht. Sollten am Spielende zwei
oder mehr Spieler die gleiche Anzahl von Siegpunkten
haben, gewinnt daher derjenige, der fiir den Gouverneur
weniger Huftrdge erledigt hat.
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Decke den Auftrag sofort auf.
Reise nach St. David. Erreichst Du AUFTRAG
die Insel spitestens in Deinem
nachsten Zug, ist der Auftrag
cerfiillt.
PUNKTE
BELOHNUNG




Monster

Solange Du zuriickdenken kannst, machten auf den Inseln Geriichte iiber tobende Seeschlagen und

gefrdssige Kraken die Runde — und voller €hrfurcht erinnert man sich an die tollkithnen
Kapitdne, die sich diesen Monstern stellten. Kannst Du es ihnen gleichtun?

Monster beschworen

Im Spiel konnt Thr €uch mit zwei Monstern messen: der
Seeschlange und dem Kraken.

+ Um Dich der Seeschlange zu stellen, heuere auf The
Bay einen Maat an, der die Seeschlange anlockt.

+ Um Dich dem Kraken zu stellen, musst Du auf Isla
Oscura das Ritual lernen, das den Kraken ruft.

Hast Du ein Monster gerufen, lege das Spielplanteil auf
das Sonderfeld einer langen Route (z.B. die Mangroven).
Oft wird es das Feld sein, auf dem Du Dich aufhaltst.

I: Monstername
2: Jagdleiste

3: Startpunkt
4: Endpunkt

Du darfst kein Feld wdhlen, das bereits von einem ande-
ren Monster besetzt ist. So lange das Monster lebt, konnt
Ihr die Sonderfihigkeit des Feldes nicht nutzen.

Spieler, die sich auf diesem Feld befinden, konnen sich in
ihrem Zug dem Monster stellen oder weiterreisen.

Bei anderen musst Du
eine Priifung bestehen.

€inige Karten lassen
Dich Waren abwerfen,
um vorzuriicken.
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Gegen das Monster kimpfen

Um Dich dem Monster zu stellen, reise auf sein Spielplan-
teil und lege einen Fortschrittsmarker auf das erste Feld
der Jagdleiste. Dies ist keine Aktion.

Um vorzuriicken, verwende eine Aktion, um die oberste
Karte des Monsterdecks aufzudecken und abzuhandeln.

Die meisten Karten stellen Dich vor eine €ntscheidung,
etwd Waren oder Husbauten abzuwerfen oder den roten
Wiirfel zu wiirfeln, um auf der Leiste vorzuriicken.

Wenn Du das letzte Feld der Leiste erreichst (oder es iiber-
schreiten wiirdest), ist das Monster besiegt. Entferne das
Monster und alle Marker vom Spielplan.

Mische das Monsterdeck und lege es zuriick.

Das Monster kann spditer erneut gerufen werden.
Verldsst Du das Monster wihrend der Jagd, bleibt Dein

Marker auf der Leiste. Du kannst die Jagd nach Deiner
Riickkehr forsetzen, wenn das Monster noch lebt.

Deine Belohnung

Wiihle einen der verfiigbaren Monstermarker und nimm
Dir die angegebene Belohnung. Lege den Marker in Deine
Truhe, um die Siegpunkte nicht zu vergessen.

5 K;{m:’ Rast %
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fahle eine Option; fahle eine Option;
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Mit anderen kannst
Du die Karten im Deck =
sortieren.

€inige Karten lassen
Dich zwischen mehreren
Boni wihlen.
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Kampf

Wenn der Pulvergestank in der Luft liegt und die Kapitdne hoch oben in den Wanten die Degen
kreuzen, werden Legenden geboren. Prigt €uch die folgenden Lektionen also gut ein!

€s gibt drei Arten von Angriffen:

+ Kanonenangriffe, die Schiffe auf See schwdchen,

+ €nterangriffe, bei denen Du Schiffe besiegen und
pliindern Rannst, und

+ Uberfille auf die Festungen der Inseln.

Kanonenangriffe

Du kannst die Aktion , Kanonenangriff“ ansagen, wenn

+ Du Dich auf See auf dem gleichen Feld befindest wie
ein anderes Spieler- oder Handelsschiff und

+ Dein Schiff den hoheren Segelwert hat

Kanonenangriffe gegen Handelsschiffe sind auto-
matisch erfolgreich. Lege einen Schadensmarker auf

das Schiff. Wird es spdter (von Dir oder einem anderen
Spieler) geentert, kann der Angreifer fiir jeden Schadens-
marker einen Stdrkepunkt des Handelsschiffs abziehen.

Bei Kanonenangriffen gegen andere Spieler muss
Dein Gegner den roten Schadenswiirfel wiirfeln. Bei
Segel, Stdrke oder Rumpf, verliert der Gegner den ent-
sprechenden Husbau. Fdllt eine leere Seite, ist der Gegner
rechtzeitig ausgewichen.

€nterangriffe

Der Enterangriff ist die einzige Mdglichkeit, ein Schiff zu
besiegen und zu pliindern, Du darfst ihn als Aktion ansa-
gen, wenn Du Dich auf See auf dem gleichen Feld wie ein
anderer Spieler oder Hindler befindest. Schiffe auf Inseln
diirfen nicht angegriffen werden.

1. Das Vorgepliankel

+ Stellt die Duellminiatur in die Mitte der Duellzone. Um
zu gewinnen, musst Du den gegnerischen Kapitdn mit
Deinen Angriffen von dieser Planke drdngen.

+ €nterst Du das Schiff eines anderen Spielers, wirst Du
direkt gegen ihn kdmpfen.

|+ HAttackierst Du ein Handelsschiff, drehe den Schiffs-

 marker fiir alle sichtbar um. Dein rechter Nachbar
- iibernimmt die Rolle des gegnerischen Kapitdns.

A2~

Vergleicht nun die Stérke der Schiffe. Der stdrkere Ka-
pitdn riickt die Minuatur so viele Felder vorwdrts, wie
die Differenz betrdgt.

It die Differenz hoher als 3, stiirzt der schwdchere
Kapitdn von der Planke und ist besiegt. Geht zu
,3. Das Nachspiel“.

Vor dem Duell haben die Spieler noch die Mdoglichkeit,
Crew- oder Ritualkarten zu spielen. Verdndert sich die
Stirke, bewegt die Minatur dementsprechend.

2. Das Duell
Mischt das Duelldeck. Jeder Kdmpfer zieht 4 Karten.

oY

€xpertenregel: Robuste Schiffe

€ine Galleone ldsst sich leichter verteidigen als eine
Schaluppe. Wenn IThr die Groe der Schiffe im Kampf
beriicksichtigen wollt, spielt mit folgender Regel:
Unmittelbar nachdem die Spieler die Duellkarten
gezogen haben, vergleicht die Rumpfwerte der Schiffe.
Der Kapitdn des grofieren Schiffs darf fiir jeden Punkt
Differenz eine Karte abwerfen und neu ziehen.

N

Das Schiff mit dem hoheren Segelwert (bei Gleichstand:
der Angreifer) bestimmt, wer den Kampf beginnt.

Dieser Spieler kann:

+ eine rote Spezialkarte ausspielen, oder

+ eine rote Angriffskarte ausspielen, oder

+ passen und die Miniatur um 1 Feld zuriickziehen

Spielt er eine der Spezialkarten ,Fliegender Angriff“
oder ,Finte“, wird der €ffekt sofort abgehandelt.

Flie gender
.
ARG
Theim Gegner g

wieft | afullge
Karto sh




Alternativ kann er eine seiner rot-blauen Duellkarten als
Hngriff spielen. In diesem Fall zdhlt lediglich die rote An-
griffsseite; ignoriert die blaue Seite.

| LeCil T

Sein Gegner kann auf die Attacke reagieren, und:

+ alle Wunden ohne abzuwehren einstecken.

+ den Angriff mit einer passenden Verteidigungskarte
abwehren (etwa ,Hohe Verteidigung“ gegen einen
,Hohen Angriff “), um allen Schaden zu verhindern

e o}

+ Die Spezialkarten ,Sand werfen* oder ,Beleidigen*
spielen, um Schaden ganz / teilweise zu verhindern.

i . - w, -
Sand satrfin Beleidigen

’ < Verhindere  *

Wirhre cimen L 1 Schaden,

heliehigen

Angrilab. Ziche | Karte

Fiir jede nicht abgewehrte Wunde (obere linke €cke der
HAngriffskarte) weicht der Verteidiger ein Feld zuriick.

Nun darf der bisherige Verteidiger seinen Angriff fithren.
Huf diese Weise wechseln die Spieler die Rollen, bis das
Duell beendet ist.

Hat ein Spieler keine Angriffskarte mehr, muss er
passen und ein Feld zuriickweichen.

Das Duell endet ...
+ wenn beide Spieler hintereinander passen, oder
+ wenn ein Kapitdn von der Planke stiirzt.

Sieger ist, wer den Gegner von der Planke schiebt oder am
€nde in der dessen Hiilfte steht. Stehen am €nde beide auf
dem Startfeld, endet der Kampf unentschieden.
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3. Das Nachspiel

Angriffe gegen Hindler

+ Besiegt ein Spieler einen Hdndler, erhdlt er den
Schiffsmarker sowie die darauf genannte Belohnung
und setzt seinen Zug fort.

+ Verliert ein Spieler ein Gefecht gegen einen Hdindler,
entfernt er einen Husbau seiner Wahl. Sein Zug endet,
der Hindler bleibt mit allen Schadensmarkern liegen.

+ Bei Unentschieden bleibt der Hindler mit allen Scha-
densmarkern liegen und der Zug endet.

Angriffe gegen Spieler

Der Sieger (egal, ob er als Angreifer oder als Verteidiger

ins Gefecht ging) darf seine Belohnung wihlen:

+ Wiinscht er Gold, stiehlt er die Hdlfte (abgerundet) des
mitgefiihrten Vermogens des Gegners.

+ Wiinscht er Waren, stiehlt er die Hdlfte (abgerundet)
der mitgefiihrten Ladung (seiner Wahl).

+ Wiinscht er einen Schatz, stiehlt er einen der mitge-
fithrten Schdtze (seiner Wahl).

+ Wenn er der erste Spieler ist, der diesen Gegner besiegt
hat, erhdlt er aufierdem dessen Schiffsmarker.

Wenn der Angreifer verliert, oder das Duell untentschie-
den ausgehet, endet der Zug des aktiven Spielers.

Uiberfall auf Festungen

1. Vor der Schlacht

+ Schiffe auf Inseln konnen als Aktion deren Festung
tiberfallen.

+ In diesem Fall deckt der Angreifer zundchst den
Festungsmarker auf. Huf der Riickseite steht, wie die
Festung geschiitzt ist und worauf es zu achten gilt.

+ Dann konnen Spieler Crew- und Ritualkarten spielen.

2. Das Duell

+ €ntschieden wird der Uberfall mit einem Duell gegen
den Kapitdn der Garde. Dieses folgt den gleichen Re-
geln wie ein €nterangriff.

3. Das Nachspiel

+ Gewinnst Du, erhdltst Du den Festungsmarker und die
darauf vermerkten 2.000 Gold.

+ Verlierst Du, entfernst Du einen Ausbau Deines Schiffs.
Dein Zug endet.

+ Bei Unentschieden endet Dein Zug ebenfalls.




. Hngriff erkliren Das Duell
+ Spieler A entert das Schiff von Spieler B o
+ Stellt die Miniatur in die Mitte der Duellzone

Stirke vergleichen
+ Spieler A hat Stdrke 5. Spieler B hat Stdrke 4
+ A schiebt die Miniatur 1 Feld vor

A (mit dem schnelleren |l
Schiff) beginnt mit
einem hohen Angriff.
B spielt ,Sand werfen“
und blockt den Schlag.

B schldgt mit einem
tiefen Angriff zurtick..
A nimmt den Schaden
und zieht die Minatur
um 1 Feld zuriick.

Crew- und Ritualkarten

+ Spieler A spielt eine €rfahrene Seeséldnerin, um seine
Stdrke um 1 zu erhohen

+ Spieler B kontert mit einer Listigen Saboteurin, die
eine von As Kanonen zerstort (Stdrke -1)

+ A hat aber noch eine Seesdldnerin (Stdrke +1)

+ Alle Spieler passen, As Stirke ist jetzt 6

+ Hschiebt die Miniatur ein weiteres Feld vor Loy

A fiithrt einen mittleren
HAngriff. B hat keinen
passenden Block und
wird 2 Felder zurtick-
gedrdngt - bis an den
Rand.

B versucht es mit einem
verzweifelten hohen
HAngriff, aber A hat eine
passende Hohe Abwehr
in der Hinterand.

As letzte Karte ist ein
schwacher tiefer An-
griff.B kann nicht blo-
cken und verliert, da er
bereits am Rand steht.




Hhtionen w

Yerlorene Familie

Du bist als Waisenkind aufgewachsen — aber tief in Deinem Herzen wusstest Du schon immer, dass
Deine Angehorigen noch am Leben sind. Worauf wartest Du? Mach Dich auf die Suche!

Wo Deine Angehorigen zu finden sind Wieder vereint!

In Schrecken der Meere hast Du die Moglichkeit, biszu ~ Wenn Du einen Deiner Angehdrigen gefunden hast,

11 verlorene Familienmitglieder wiederzufinden. nimm Dir den entsprechenden Marker und lege ihn auf
Dein Spielertableau. Du kannst beliebig viele Angehorige
retten.

i,
-

/" Deise verlavener
Solo b

L Stichl i Beginm Diines
N, Fuges 200 Gold von cinem /|
;. /

Spacler anf cinom
\\\ Fekd L2
i e

Dein Vater, Deine Tante, Dein Grofvater und Deine Mut-
ter wurden von Piratenjdgern entfiihrt. Du rettest sie, in-
dem Du die entsprechenden Schiffe enterst und besiegst. Von nun an profitierst Du von dem auf der Riickseite des
Markers beschriebenen Bonus. Keine Sorge: Angehori-
ge auf Deinem Schiff konnen Dir nicht weggenommen
werden!

s #_ . . .‘
L.Rn’r':m: schmieden

Und nicht vergessen: Hm €nde des Spiels erhdltst Du fiir
jeden geretteten Angehdrigen die auf dem Marker notier-
ten Siegpunkte.

(D maisst die Beise niche anl den
“Yilseln nitierbrecher.)

Deine Schwester, Dein Bruder, Dein Onkel und Deine
Grofmutter wurden vom Gouverneur verschleppt. Wenn
Du ihm hilfst, ldsst er sie womoglich frei.

Unter den Schatzkarten befinden sich Karten mit Hinwei-
sen auf den Hufenthaltsort Deines Sohnes, Deiner Tochter
und Deines besten Freundes. Die Suche verlduft genauso
wie eine Schatzsuche. Beachte aber, dass Familienkarten
nicht fiir die Siegbedingung ,Schatzjdger zdhlen.
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# Spezialziele

a/{ d e/gé’tdm/

Wenn Du fiir den Gouverneur eine besonders schwierige, mehrteilige Quest erledigst, erhebt er Dich
in den Adelsstand - und bietet Dir fiir den Rest des Spiels einen besonderen Bonus.

Insgesamt gibt es im Huftragsdeck sechs Titel-Questen.
Jede davon besteht aus drei HAufgaben.

Du kannst die Aufgaben in jeder beliebigen Reihenfolge
angehen. Markiere abgeschlossene Teilaufgaben einfach
mit einem Fortschrittsmarker.

Gewertet werden dabei aber nur Taten, die Dunach dem
Hufdecken der Titel-Quest vollbringst. Du musst also zum
Beispiel ein Monster besiegen, nachdem Du die Quest
,Bukanier des Gouverneurs“ aufgedeckt hast, um diese
Teilaufgabe zu markieren.

Wenn alle drei Aufgaben erledigt sind, erhdltst Du die
zugehorige Titelkarte als Belohnung.

1 - i

reibeuter der Krome
Decke den Auftrig sofort auf.
Q Bosioge 1 Meines Handeleschiff
() Besege 1 grobies Mandebschilt
() Bosiege 1 Plratichitf

D erhilest den Tisel

Freibeuter der Krane
T

Froibasater der Porons.

Decke die Titel-Quest
,Freibeuter der Krone“ auf,
sobald Du sie annimmst.
Um die Quest abzuschliefien,
wirst Du jetzt einen klei-
nen Hdndler, einen grofien
Hdndler und einen Piraten
in beliebiger Reihenfolge
besiegen miissen.

Wenn Du die Quest abge-
schlossen hast, nimm die
Titelkarte. Sie gibt Dir

+1 Stdrke und macht Dich
zum Piratenjdger.

Liebe Deines Lebens

Du weif3t, dass Deine grofie Liebe irgendwo da draufen auf Dich wartet. Aber es wird nicht leicht
sein, sie zu finden und fiir Dich zu gewinnen. Worauf wartest Du?

Wenn Du um die Hand Deiner grofen Liebe anhalten
willst, brauchst Du zuerst einen Ring.

€s gibt 6 Ringe im Spiel: 4 davon sind im Schatzdeck ver-
steckt; auferdem bringen Deine Mutter und Deine Grof-
mutter ihren Familienschmuck mit, falls Du sie rettest.

Wenn Du einen Ring hast, wird Dich Deine Liebe auf eine
schwierige Mission schicken, damit Du beweisen kannst,
dass Du ihrer wiirdig bist.

Decke die obersten 3 Karten des Wunschdecks auf. Dein
rechter Nachbar wirft eine Mission (meist die einfachste)
ab. Dann wdhlst Du verdeckt eine der verbleibenden und
| - mischst die anderen zwei zurtick ins Deck.

_"_"I:‘\?Js_lfenn Du die Bedingungen erfiillst, decke den Wunsch
~ auf und nimm einen Liebesmarker als Belohnung.
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Der Siegelring ist einer von
4 Ringen im Schatzdeck.
Findest Du ihn, stellt Dir
Deine grofde Liebe eine Auf-
gabe, bei der Du Dich als
wiirdig erweisen musst.

Sobald Du die Hufgabe
meisterst, erhdltst Du einen
Liebesmarker als Beloh-
nung.




Endwertun 2

Wenn das Spielende ausgelost und die letzte Runde gespielt wurde, miisst Thr nur noch €ure
Siegpunkte zusammenzdhlen, um zu sehen, wer den Sieg errungen hat.

Punktwertung

Punhkte fiir Lebensziele

Zundchst bekommt Thr Punkte fiir jedes Lebensziel, das

Ihr erreicht habt:

+ 10 Punkte, wenn Ihr es als erster Spieler erreicht habt

+ 5 Punkte, wenn ein anderer schneller war

+ Huferdem bekommt Ihr fiir jedes geheime Lebensziel,
das Ihrerreicht habt, 5 Extrapunkte.

Punkte fiir €rfolge im Spiel
Thr bekommt Punkte fiir jedes Wachssiegel, das Thr im
Verlauf des Spiels erworben habt. Dazu gehoren:

+ Punkte auf Schiffen, Monstern und Festungen
+ Punkte auf Schdtzen, Huftrdgen und Titeln
+ Punkte auf Angehodrigen- und Liebesmarkern
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Und schlieflich bekommt Thr 1 Punkt fiir je 1000 Gold auf
€urem Schiff oder in €urer Truhe.

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

Punktgleichstand

+ Wenn zwei oder mehr Spieler die gleiche Hochstpunkt-
zahl haben, gewinnt der Spieler, der weniger Auftrdge
fiir den Gouverneur erledigt hat.

+ Steht es immer noch unterschieden, gewinnt der Spie-
[er mit dem meisten Gold.

+ Steht es immer noch unentschieden, duelliert €uch um
den Sieg. Wenn €ure Schiffe gleich schnell sind, wird
der Startspieler im Duell zufdllig bestimmt.




€rhalte / entferne 1 Husbau Deiner
Wahl

€rhalte / entferne 1 Stidrke-Ausbau

€rhalte / entferne 1 Rumpf-Husbau

€rhalte / entferne 1 Segel-Ausbau

Sieh Dir die 2 obersten Schatzkarten
an. Lege eine auf Dein Schiff und die
andere unter das Schatzdeck.

Wirf 1 Schatz von Deinem Schiff ab

€rhalte / entferne 1 Ware Deiner
Wahl

€rhalte / entferne 1 Kakao

€rhalte / entferne 1 Rum

€rhalte / entferne 1 Zucker

Sieh Dir das Crew- / Ritualdeck an.
Wihle 1 Karte und nimm sie auf die
Hand.

Sieh Dir die 3 obersten Schatz- / Huf-
tragskarten an. Nimm 1 auf die Hand.
Lege die anderen unter das Deck.

Kosten beim Husspielen von Crew- /
Ritualkarten

Offizielle Auftrdge / Geheime
Missionen

Waren kaufen / Waren und Schitze
verkaufen

Nimm beide Belohnungen /
Wiihle eine Belohnung

Wirf den griinen Wiirfel. Wiirfelst Du
eine Ware, nimm eine davon.

Wirf den weifien Wiirfel. Die Beloh-
nungen: 1 €xtra-Aktion /
200 Gold / 1 Husbau Deiner Wahl

Wirf den roten Wiirfel. Wenn Du ein
Symbol wiirfelst, verliere einen ent-
sprechenden Ausbau.

Wirf den blauen Wiirfel. Dies ge-
schieht nur auf Monsterjagd.

Fundort eines Schatzes

22}

Letztes Feld auf Schatzsuche

Dauerhafter Bonus. Gilt, solange der
Schatz auf Deinem Schiff ist.

€inmaliger Bonus. Du erhdltst ihn,
wenn Du den Schatz hebst.

Wert eines Schatzes, wenn Du ihn auf
einer Insel verkaufst.

€ine Belohnung, die Du als freie Ak-
tion erhaltst.

Wirf Ware X (hier: Kakao) ab, um X
Felder (hier: 3) auf der Schatzfdhrte
oder Monsterleiste vorzuriicken.
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Siegpunkte




€s wird episch!

E figc/zer (5’ Fie/ wiod us

Wenn sich alle Spieler konsequent auf Thre Lebensziele konzentrieren, geht eine Runde
Schrecken der Meere oft vorbei, ehe Thr €uch verseht. Aber was, wenn man auf eine epische und
abendfiillende Kaperfahrt gehen und alle Lebensziele auf einmal angehen mochte?

In diesem Fall konnt Thr die Wertungstafel einfach
umdrehen und findet den epischen Modus, bei dem
Ihr alle Lebensziele angehen konnt.

HAber Achtung: Wir empfehlen, auf jeden Fall zu-
ndchst einige Spiele im Standardmodus zu spielen,
bevor Thr in den epischen Modus wechselt. Macht
€uch mit den Aktionen vertraut, lernt die Regeln,
probiert einige Strategien aus und experimentiert
mit den Karten. Wenn Ihr den Dreh raushabt, konnt
Thr auf die Idngere Variante wechseln.

Die Regeln sind im epischen Modus weitgehend die
gleichen. Beachtet nur die folgenden Unterschiede:
+ Wihlt nicht 2, sondern 3 geheime Lebensziele,

damit IThr bis zum Schluss etwas habt, wonach es
sich zu streben lohnt.

+ Markiert erreichte Ziele nicht mit ungenutzten
Herkunfts-, sondern mit Lebenszielmarkern, weil
Thr wahrscheinlich mehr als 5 brauchen werdet.

+ Im Standardmodus gehen €ure Schiffe zundchst
mit Stdrke 3, Segel 3 und Rumpf 3 an den Start. Im
epischen Modus beginnen alle Attribute auf 2. Thr
erhaltet aber 3 Husbauten €urer Wahl, die Thr vor
dem Start ausriisten konnt.

+ Im epischen Modus wird das €nde erst ausgelost,
wenn das vorletzte Lebensziel erreicht wird. Sollte
das Wind-Deck ausgehen, mischt es einfach neu.

Und jetzt: Viel Spaf auf €urer epischen Reise!

Danke!

Schrecken der Meere ist ein Spiel von Michal Vitkovsky, mit Artwork von Unique Litani Sopa-
rie. Die Miniaturen wurden von Andy Monks von Trick Monkey Studios designt. Die englische An-
leitung wurde von Tyler OmichinsRi iibersetzt. Die Trays hat Matt Healy entwickelt. Die digitale
HAdaptation stammt von Vincent Myers. Ich danke von Herzen der tollen Kickstarter Community,
die das Projekt tiberhaupt erst moglich gemacht hat, unseren Freunden bei Panda Game Manu-
facturing, den enthusiastischen Lektoren (Murat, Dominik, Steven, Antje, Robert, Mario, William
und viele mehr), unseren unzdhligen Testern auf der ganzen Welt, den Rezensenten, die begeistert
und begeisternd iiber das Spiel berichtet haben und natiirlich meiner fantastischen Familie, die
mich iiber vier Jahre auf dieser Reise begleitet und mir die Hand gehalten hat.
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