


EINLEITUNG

In dieser Solo-Variante von Dead Reckoning™ trittst
du allein gegen eine Art kiinstliche IntelliZenz an - den
berichiigten Unberechenbaren Bund. Du selbst spielst
nach denselben Regeln wie im Grundspiel. Die K folgt
dageden eigenen Regeln, um eine echte Person am
Tisch zu simulieren.

Bestimme selbst den Schwierigheitsgrad, indem du bei
manchen ader allen Solo-Karien entweder die blave
Seite (einfacher) oder die rote Seite (schwieriger)
venvendest.

SPIELAUFBAU

Beginne mit dem Schaierigheitsgrad MNormal” und
stecke daru die 18 Solo-Karten mit der blaven Seite
nach vorn in Kartenhiillen. Mische diese 18 Karen

und lege sie als werdeckten Stapel bereit. Dies ist

das Deck der Kl Du kannst auch einen anderen
Schwierigkeitsgrad wahlen, siehe Schwierigkeitzgrade”
auf Seike 7.

Baue das Spiel auf wie im Spiel zu 2weit. Gib der Kl
aber weder gin Schifistableau noch eine Schatziiste. Du
darfst immer sehen, wie viele ) sie insgesamt besitzt.
Sie beginnt mit 15 ) auf ihrem Kaiplatichen.

TIPP: Diix Sobo-Karten meigen ein Raster, das rum
Spielptan passt und angibt, wo die K bestmmite
Aktanen ashihre Das Hadonbeld et dabed links
abgebildet. Setze dich also am besten so, dass das
Hafenled zu deines Lirken (st

ALLGEMEINE REGEL

Wann immer die K| mehrere Optionen zur Auswahl hat
und diese Solo-Regeln nicht vorgeben, welche Oplion
sie wahlt, entscheidest du fir se.

SPIELUBERSICHT

Die Kl beginnt die Partie und fihrt den ersten Zug aus.

Dein Zug:
Spiele nach denselban Regeln wie im Grundspiel.

Zu Beginn des Zuges der Kl
Immer wenn die Bl am Zug ist, decke die oberste Karte
ihres Decks auf. Je nachdem, ihr wievietter Zug es ist,

fifrt die Kl einen bestimmten Bereich dieser Karte aus:

In Zug 1, 2 und 3 <A den obersten Bergich; in Zug 4,
5 und & <B> den rweiten Bereich und so weiter. Um zu
wissen, den wievielien Zug die Bl gerade macht, zahle
ginfach die aufgedeckien Soko-Karten.

Das Schiff der KI bewegst du in ihrem Zug immer von
der Startposition direkt an die Zielposition, an der sich
ihr Schiff am Ende ihres Zuges befinden soll. Die Solo

Karten simulieran die Bewegung des Schiffs der Kl und
die Aktianen einer echten Persan, ohne dass das Schiff
der Bl dabei tatsachlich bewegt wird.

Am Ende des Zuges der Kl:

Am Ende ihres Zuges erhilt die Kl immer alle O und @
auf Inseln, die sie kontrollier. Erhaltene O/ |egdt sie
immer direkt auf ihr Kaiplatichen. Die Kl tauscht immer
sofort je 3 @ auf ihrem Kaiplittchen gegen 1O ein.

SOLO-KRARTE

SCHWIERIGE SENTE




UG DER kI UND DIE SOLO-KARTEN

lede Solo-Karie zeigt auf der linken Seite, wie die Kl mit dem Spielplan interagiert. Auf
der rechien Seite stehen verschiedene andere Aktionen, die sie ausfihrt.

Die Kl fiikhrt die Aktionen auf einer Karte immer von links nach rechis und von oben

nach unten aus. Sie filrt immer erst vollst@ndig die linke Seite aus und danach die
rechte.

LINKE SEITE
Dig linke Seite der Karie zeigh ein Raster: Links ist das Hafenfeld, rechts sind die
Ozeanfelder.

Wichtig: Bitrflt einer der folgenden Efekbe ein unentdeckbes Orsanleld, dacke deses
Dreaniehd sl und lege 1 Marker der Kl auf den Edalg Al 2u newen Ufem®, D selbst
danfst inmehall eines Tuges rwar nie mehr 35 1 unestdecktes Ozeanfeld erkunden, doch
fir dig EI git diese Beschrinkurg nichl

Die Kl fikhrt der Reihe nach die folgenden Schitte aus;

1. Aufwertungen nehmen
2. Einflussmarker platzieren
3. Zielposition einnehmen
4. Bedingte Effekie

Dei Bl mimmnt dig
Aufwertungen von den
Feldemn mit weifemn

Hand.

Anmerkung: Es kann passieren, dass die K durch gine Solo-Karie innerhall eines Zuges
mehrene Kimple auslist. Das hat keinen Einfuss daraud, in welcher Reihenfolge sie die
Aktiomen aul der Karte awshinet, aber & kann Asswirkungen aul die enpenen Kdmple
Feaben (saehe Die Kl list mehnene Rample aus® aul Sete 7).

REIHE 1 HEHE £ REHE 3 REME &

HAFEN i

AUFWERTUNGEN NEHMEN
Das Raster zeigh 0, 1 oder 2 Felder mit einem weifen

Ramd <L Wan diesen Ozeanfeldem nimnrt sich die K
die Aufwertungen.

Genommene Aufwertungen legt die Bl als wei getrennte
Stapel mu ihrem anderen Spielmaterial: Aufwertungen
mit mindeskens 1 Kanone ($8°) oder mindestens 1
Eampfidhigkeit kammen auf ihren Piratenstapel”®.

Alle anderen Aufwertungen kommen auf ihren
<Handlerstapel®. Nimmt die Bl ein Handelsschiff, wirf
eine Minze: Zahl heift, sie drefit die Karte nicht auf die
Rilckzeite. Bopf heifit, sie draht sie auf die Rickseite
und legt 1 ikrer Marker auf den Erolg Legendar” - die
Kl erhalt aber nicht die auf der Karte angegebenen O)
fiir einen gewonnenen Kampf.




LINKE SEITE crorserzune)
©2 EINFLUSSMARKER PLATZIEREN
Das Raster zeigh unterschiedlich viele Felder mit unterschiedlich vielen
Einflussmarkemn (). Die Kl platziert die gezeigte Anzahl an Einflussmarkem auf den
angegebenen Ozeanfeldern. Obemimmt die Kl die Kontrolle Gber eine Insel, werden

wie im Grundspiel alle vorhandenen Gebdude auf ihr entfernt und sie legt 1 Marker
auf die Leiste for dauerhaften Einfluss.

Ist jedach auf einem gezeigten Feld eine Insel, auf der du eine Gamison (&%) und/
oder ein Fort | 1) hast, oder an der sich dein Schiff im Piratenmodus befindet,
gelten besondere Regeln: Wirde die Kl auf dieser Insel 1 Einflussmarker platzieren,
platziert sie ihn einfach nicht. Andernfalls greift sie dich mit ihrem Schiff an, und
versucht so, die Einflussmarker zu platzieren (siehe Weiterfuhrende Erkldmingen”
auf Seite 7).

Haufig ist auf dem angegebenen Ozeanield offene See oder eine Insel, die die Kl
bereits kontrolliert und die keine freien Felder mehr hat, auf die sie Einflussmarker
legen kinnte. In diesen Fallen hast du Glick gehabt; Bnflussmarker, die nicht
platziert werden kinnen, werden ignoriert.

&3 JIELPOSITION EINNEHMEN

Das Raster zeigh immer gin orange henmrgehobenes Feld, Auf diesem Feld beendet das Schiff der Kl den Zug. Matziere ihr Schiff dort.

Das Schiff der K beendet den Zug im Hafen <E>,

Die Kl platziert 2 Eirdlussmarker aud jedem der anpegebenen Onsanfelder <00,

Das Schilf der k) beendet den Zug aul dem mitlleren Ozeanfeld in Reihe 2 <F>,




LINKE SEITE croriserzun)
BEDINGTE EFFERTE
Manche Solo-Karten zeigen Efiekte, welche die Kl nur
unter bestimmten Bedingungen ausfinhr. Es gibt zaei
verschiedene Arten von bedingten Efiekten. Sie werden

ausgefihrt, nachdem die Kl die linke Seite wollstandig
ausgefuhrt hat, aber bevor sie die rechte Seite ausfihrt.

m Manche Solo-Karten zeigen oben an der

L Mittellinie dieses Symbol <8+,

Hast du mindestens 3 .I"'l auf deinem Schiff und die
aufgedeckte Karte zeigt dieses Symbol, greift dich das
Schiff der Kl an, selbst wenn du im Hafen bist. Hast du
weniger als 3 ﬂ auf deinem Schiff, geschieht nichis.
Wie der Kampf zwischen dem Schifi der Kl und deinem

Schiff ablauft, efdhrst du unter Kimpfe geden die KI*
auf Seite 6.

= l Manche Solo-Karten zeigen unten an der
| E Mittellinie dieses Symbol <8,

Sind & oder O auf 1 oder mehreren Inseln, die die Kl
nicht kontrodliert und an denen sich dein Schiff nicht im
Piratenmodus befindet, platziert die Bl 2 Binflussmarker
auf der Insel mit den meisten ). (Liegen auf mehreren
Inseln gleich viele ), wihlt sie davon die mit den
meisten @) Hast du dort ein Fort und,/ oder eine
Gamison, greift die Kl dich an und wersucht =a, die
Einflussmarker zu platzieren. (Siehe Kampfe gegen die
FI* auf Seite 6 und  Weiterfihrende Erkl&rungen™ auf
Seite 7.) Befindet sich dein Schiff im Piratenmadus an
einer Insel, ignorier die Bl diess Insel bei der Auswahl.

RECHTE SEITE

Die rechte Seite zeigt verschiedene Arten von Symbolen. Jedes steht filr eine Aktion, die die Kl ausfihrt.

Eine bestimnte Anzahl Monzen bedewtat,
die Kl el so viele © aus dem Vorrat.

Iwei Aufwertungen und gine O

mit einem X bedeutet, dass die Kl
1 ) fir je 2 Aufwertungen in fhrem
Handlerstapal erhalt {abgerundet).

Eine Schiffserweiterung bedeutst, dass

die Kl die gezeigte Schiffsermeitenung
erhlt. Erhaltens Schiffserveiterungen

legt sie immer zu ihrem anderen
Spietmaterial. Jede Kanone (38" auf ihren
Schiffserweitenungen hilft der Kl im Kampf.
Saobald die Kl ihre 4, Schiffseweiterung
erhidlt, hat sie den Erfolg Eliteschiff*
erreicht. Falls die gezeighe Schiffserweiterung
nicht verfighar ist, erhatt sie 1 andere
Schiffserweitenung derselben Kategonie.

Ein Reparatur-Symbol bedeutet,

dass die Kl die gezeigte Anzahl Schaden
|(“j} pder z0 viel davon wie moglich
auf ihrem Schiff repariert.

Ein Gebdude bedeutet, dass die K

das pezeigie Gebdude auf einer Insel
platziert, die sie kontrolliert, falls méglich.
Kontrolliert sie mehirere Inseln, platzert
sie das Gebdude auf der Insel chhe
Gebdude dieser Art mit der hichsten

() -Belphnung fiir den ersten Platz oben
rechts. Hemscht Gleichstand zwischen
Inseln, wahlt sie davon die mit der hichsten
Produktion von ) = @. Herrscht immer
noch Gleichstand, entscheidest du filr sie.

Das Produktion-Symbol bedeutet, dass die

Kl auf der produkfionsstarksten insel, die sie
kondrolliert, produziest (inklusive Boni durch
Aufenposten und benachibarie Ozeanfelder mit
offiener See). Sie el diese O und & sofort
Hemschi Geichstand awischen Inseln, wahit die
K| davan die, die mehr & produziert. Zeigt eine
Salo-Karte 2 Produktion-Symbole, produziert
die Kl je einmal auf den beiden Inseln unter
ihrer Kontrolle, die am meisten O produzieren.
Sie erhilt diese ) und,oder § sofort.

Dieses Symbol bedeutet, dass die Kl 1 Marker
auf den Erdolg Mt allen Wassem gewaschen®

: legt, sofem sie ihn noch micht erreicht hat.

Plaichi hrem
Tug leg) e
K1
ade
werhodce
Insed, die 9=
kol el

Warge de
Kl im Ramgl
min. ¢ Narkar

werler:
BE®
hrvdamfalls

1@

dnsonsten ignorierst du diesen Effeki.

Eine Angriffsilagge bedeutet, dass das Schiff
der Kl dich angreift. {Siehe Kampfe gegen
die BI" auf Zeite 6 und ,Weiterfihrende
Eridl@nungen” auf Seite 7.} Steht himter
diesem Symbol + X 88 in diesem Kampi®,
wirdt die Kl in diesem Bampf entsprechend
viele zusatzliche Kampfmarker. Sieht dabei
LMicht im Hafen", findet der Angriff nicht
statt, falls dein Schiff im Hafen ist.

Befindet sich mindestens 1 Handelsschifi

auf dem Spielplan, besiegt die Bl es. Gibt

es mehrere Handelsschiffe, entscheidest du,
welches sie besiegt. Wann immer die Kl gin
Handetsschiff besiegt. dreht sie es auf die
Rickseite und nimmt diese Aufwertung. Die K
erhalt aber nie die auf der Karte angegebenen
) fiir einen gewonnenen Kampt. Hat sie

den Erfolg Legendar® moch nicht erreicht,
legt sie auferdem 1 Marker darauf.

Steht dieser Text auf einer Solo-Karie, legt
die Kl die angegebene Anzahl ) oder

& aus dem Vorrat auf eine Insel, die sie
kontrolliert - allerdings erst nachdem sie
inren Zug beendet hat. sodass diese O
und; oder @ auf der Insel liegen bleiben.
50 hast du ginen Zug Zeit, um die Kontrolle
iiber die Insel zu tbemehmen wnd der K
die /@ wegzuschnappen, sonst erhalt
die Kl sie am Ende ihres ndchsten Zuges.

Manchmal gibt der Kartentext eine bestimmte
Bedingung vor. In diesem Beispiel erhalt die
Kl 3 und greift dich an, falls sie insgesamt
mindestens T Kanonen im Eampf hitie.
Hatfte sie weniger als 7 Kanonen, fihrt sie

den Effekt unter Andernfalls:” aus. Wie die

Kl ihre Kanonen zahit, ist unter Kampfe
gegen die B auf Seite 6 beschrieben.




RAMPEE GEGEN DIE Kl

Kimpfe gegen das Schiff der KL Kampfst du gegen
das Schiff der K, folgst du den Regeln des Grundspiels,
um deine Kanonen zu zahlen und Kampffahigheiten

zu nutzen. Die KI z3hlt ihre Kanonen wie folgt, um
enisprechend viele Kampimarker zu werfen:

# 1 Kanone (immer)

# 1 Kanane pro Kanone auf ihren Schiffisermeitenungen

# Beim Verteidigen im Hafen 4 Kanonen (wie im
Grundspiel)

# An einer Insel, die sie kontrolfiert. 1 Kanone pro
Gebawde darauf {wie im Grundspiel)

# 1 Kanone pro 2 Kanonen und,/ oder
Kampffahigkeiten auf Aufwer tungen in ihrem
Piratenstapel.

Fiihre den Kampf nach denselben Regeln wie im
Grundspiel aus. Die Kl nuizt keine Bampffahigkeiten.
Erhalt die K| beim Plindern ) und/oder &, legt sie
diese direkt auf ihren Kai. Dabei tauscht sie immer
sofort je 3 @ auf inrem Kai gegen 1 ) ein.

Wichitig] Die Kl gewinml smmer Gleichstande im
Karnpl Schifl gegen Schiff, egal wer vom euch am

Zusg 151, Bel Kdmplen gegen Gebdude geften aber

dig Gblichen Gleschstandsregedn, Die B hat dariber
Fanaus unbsegrenct Marker zur YesfGgung. Gehen ihr im
Eampl die Kamplmarker aus, vermendil sie snfach
Markar ainer Farbs, die nicht in Gebrauch st

Wann immer du Gebdwde der KI angreifst:
Folge den Regeln aus dem Grundspiel fir Kampfe Schiff
geden Gebaude.

'Wann immer die Kl deine Gebiude angreift:

Die Kl bestimmt wie nuvor beschrieben, wie viele Marker
sie wirft. Du folgst den Regeln des Grundspiels, um
bestimmen, wie viebe Marker du wirist

ERFOLGE

Die Kl erreicht die meisten Erfolge auf dieselbe Weise wie eing echte Person. Falls sie ginmal nicht mehr genidgend Marker hat, um einen Marker auf ginen Erfolg zu legen, veraendet sie
einfach Marker einer ungenuizten Farbe, da sie unbegrenzt Marker zur Verfigung hat.

# Legendar: Wann immer die ¥l dein Schiff im Kampf
oder gin Handelsschifi besiegt, legt sie 1 Marker auf
diesen Erfolg. Sobald sie 4 Marker auf diesem Erfolg
liegen hat, hat sie ihn erreicht.

#® Schrecken der Meere: Verzenkt die Kl dein Schiff,
hat sie diesen Erfolg erreichi.

# Mit allen Wassern gewaschen: Lagt die Kl ihren
3. Marker auf diesen Erfolg, hat sie ihn ereicht.

¥ Eliteschiff: Erhalt die Kl ihre 4. Schiffserweiterung,
hat sie diesen Erfolg emreichi.

#® Auf zu meuen Uern: Wann immer die Kl gin
Ozeanfeld erkundet, legh sie 1 Marker auf digsen
Erfolg. Hat sie gendigend Marker auf diesem Erfolg,
hat sie ihn erreicht 5 Maker im Solo-Spisl, 3 Marker
im Roop-Spiel 2 gegen 2.

# Pleffersack: Besitzt die K| mindestens 30 O, hat
sie diesen Erfolg ermeichi

# Gekommen um mu bleiben: Hat die Kl insgesamt
mindestens & Marker auf den Leisten fiir

daverhaften Einfluss auf Inseln, hat sie diesen Efolg
erneichi.

# Stein auf Stein: Hat die KI mindestens 5 Gebdude
gleichzeitig, hat sie diesen Erfolg emeicht.

# Handelsikome: Die Kl kann diesen Erfolg nicht
ermeichen.

Erreicht die Kl var dir ihren 4. Erfolg, 155t sie das Spielende aus, Anschliefend bist du noch einmal am Zug. Dabei gelten dieselben Regeln fir das Spielende wie im Grundspiel,

Erreichst du vor der K deinen 4. Edplg, ist die Kl noch einmal am Zug. Dabei geften dieselben Regeln fir das Spielende wie im Grundspiel. Du erhéltst also im Kampf 2 zusdizliche
Kampfmarker und die Kl benitigt ab zofort 2 Einflussmarker, um 1 deiner Einflussmarker auf einer Insel zu ersetzen.




WEITERFUHRENDE ERRLARUNGEN

WANN ROMMT ES ZUM KAMPE?

In deinem Zug:

¥ Du darfst das Schiff der Bl nach denselben Regeln
wie im Spiel zu zweit angreifen: Dein Schiff muss auf
demselben Feld zein wie das der Bl und du musst
eing Angrifisflagge nutzen.

#% Du darfst die Forts und Gamisonen der Kl nach
denzelben Regeln angreifen wie im Grundspiel.

Im Zug der KL

¥ Die Kl greift dein Schiff an, falls die auigedackts
Solo-Karte eine Angrifisfilagge zeigt oder durch eing
erfillte Bedingung ein Kampf ausgeldst wird.

¥ Die Kl greift dein Schiff an, falls es sich im
Piratenmodus auf einem Oreanfeld befindet, auf dem
sie mindestens 2 Binflussmarker platzieran soll oder auf
dem ihr Schiff den fug beendet. (Wiirde die KI nur 1
Einflussmarker auf einem Ozeanfeld platziesen, auf dem
sich dein Schiff im Piratenmodus befindest platziert
sie ihn nicht.) Beim Platzieren von Einflussmarkem
durch einen bedingten Effekt ignoriert die Kl Inseln
mit deinem Schiff im Fratenmadus. Nimmi sie eine
Aufwertung von einem Ozeandeld mit deinem Schiff im
Piratenmodus, wird kein Kampf ausgealst.

¥ Die Kl greift dein Fort und/oder deine Garnison
auf einer Insel an, auf der sie mindestens 2
Einflussmarker platzieren sall.

# Schaden durch Garnisonen: Die Kl erleidet nur dann
automatisch 1 €Y durch Gamisonen, falls ihr Schiff
den Zug auf einem Ozeanfeld mit einer Gamison von
dir beandet oder falls sie geden die Gamison kimpft
Mimmt die Kl nur die Aufwertung won ginem sokchen
Feld, erleidet sie keinen . Die Kl kann durch den
automatischen Schaden einer Gamisan nie den 5. €%
erhalten, sondem ignariert ihn in diesem Fall,

DAS SCHIFF DER ki SINKT

Wersenkst du das Schiff der K1, nimm 5 O von ihrem
Kai und lege sie in deing Schatzkiste, Stelle ihr Schif
anschliefend auf das Hafenfeld. Versenkst du das Schiff
der Bl in ihrem Zug, stellst du es auf das Hafenfeld statt
auf die Helposition.

DIE KI LOST MEHRERE KAMPEE AUS

¥ Die K greift nie ein Fart ader eine Gamizan an, falls

sie in demselben Lug dein Schiff angreift. Wiinde
sie durch das Platzieren von Einflussmarkem auf
der linken Seite der Karie einen Kampf auslisen,
platziert sie diese nicht, sofemn die rechte Ssaite der
Karte gine Angrifisflagge zeigt oder eine Bedingung
grflilit wird, die einen Kampf auslost.

Falls zich dein Schiff im Piratenmodus befindet und
die Kl beim Ausfilhren der linken Seite der Karte
ginen Kampf aushisen wiirde und die rechte Seite
der Karte eine Angrifisflagge zeigt, fihrt sie nur

den Kampf durch die Angriffsflagge auf der rechten
Seite aus. Es kann also passieren, dass die Kl keing
Binflussmarker auf giner Insel platziert, an der sich
dein Schiff im Piratenmodus befindet.

Falls zich dein Schiff im Piratenmaodes an einer Inssl
befindat, auf der die Kl mindestens 2 Einflussmarker
platzieren soll wnd du ein Fort und/oder gine
Garnison hast, die sie auch angreifen wirde {auf
dieser oder einer anderen Insal), kampft die Kl
Zuerst fegen dein Schiff - aber nur mit der Halfie
ihirer Kanonen (aufgerundet). Gewinnt die Kl diesen
Kampf, greift sie dein Fort und,/oder deine Garnison
an = ebenfalls mit der Halte ihrer Kanonen
[aufgerundet). Verliert sie jedoch einen Eampf, fihrt
sie in diesem Zug keine Kampfe mehr aus wnd
platziert die entsprechenden Enflessmarker nicht.

# Wiirde die Kl beim Platzieren won Einflussmarkem
innerhalb eines Zuges mehr als 1 Kampf gegen
Gebdude ausfihren, greift sie nur die Gebdude auf
der Insel mit den meisten ) darauf an. (Hemscht
Gleichstand awischen Inseln, wihlt die Kl davon die
Insel mit der hichsten () -Belohnung oben rechts.)
g iibaigen Inseln mit Foris, Gamisonen ignoriert
sie und platziert dort keine Einflussmarker.

DIE K IN VERBINDUNG MIT SAGAS

Spiel=t du mit einer Saga-Erweiterung, geften fur die K
folgende Regeln fir das Nehmen von Begegnungen, die
keine Handelsschiffe sind:

# [ig Kl ignoriert alle Zufallsbegegnungen.

# Nimmi die Kl eine Begegnung, die kein
Handedsschiff ist, oder nimmt sie ein Handelsschiff
aus einer Saga, dreft sie die Karte nicht auf die
Rickseite, sondem legt sie mit der Vorderseite nach
oben auf ihren Handlerstapel.

SCHWIERIGREITS-
GRADE

Der Schwierigheitsgrad lasst sich wie folgt anpassen:

# Mormal: Verwende fiir das Deck der Kl alle 138 Solo
Karten mit der blauen Seite nach vorn und mische
gie,

# Schwer: Stecke 9 zufdllig bestimmte Solo-Karten
mit der roten Seite nach vom und die restlichen
9 Solo-Karien mit der blauen Seite nach vom in
Kartenhiillen. Mische die je 9 blaven und roten
Solo-Karten getrennt voneinander und stelle
danach wie folgt das Deck der Bl zusammen: Lege
abwechselnd je 1 rote und 1 blave Karie verdeckt
aufeinander. In jedem ungeraden Zug sollie eing
blave Karte aufgedeckt werden, in jedem geraden
Zug eing rofe.

# Meisterhaft: Verwende fir das Deck der Kl alle
18 Solo-Karten mit der roten Seite nach vom und
mische sie.

# Extrem: Bereite das Deck der Kl vor wie beim
Schwierigkeitsgrad  Meisterhaft® Die Kl zieht aber
nach jedem dritten Zug sofort 1 zusitzliche Solo
Karte und fiihrt sie aus. Zihle diese zusatziche
Solo-Karte nicht mit, wenn du bestimmst, welchen
Bereich einer Karte die Kl ausfiihrt. Bei der
zusiizlichen Karte fihrt die Kl immer den gleichen
Bereich aus wie bei der Solo-Karte davar.




ROOP-SPIEL 2 GEGEN 2

Spielt mit den Solo-Regeln ein 2-gegen-2-Szenario und tretet als Team zu zweit gegen zwei Kls an. Spielt dazu nach den oben genannten Regeln mit den folgenden Anderungen.

'GEANDERTER SPIELAUEBAU |

W Baut das Spiel wie im Spiel zu viert auf,

W Ihr zeid jeweils filr gine eigene Kl zusténdig. Bestimmt

zufallig, welche Kl das Spiel beginnt.

W Stellt for jede Kl ein Deck aus 9 Solo-Rarten
ZUSAMImEn,

HINWEIS ZUNM SCHWIERIGEEITSGRAD:
Beachiel bei desWabl des Schwisrigkeitsgrads, dass

ANDERUNGEN AN DEINEM EIGENEN UG

¥ Du darfst die Schiffe und Gebdude deines # & und ) verladen: Befinden sich eure Schiffe
Teammitglieds nicht angreiien. Wahrend du am Jug auf demselben Ozeanfeld (nicht im Hafen), darfst
bist, gilt das Schiff deines Teammitglieds als im du beliebig £ und & awischen euren Schiffen
Handelsmadus. verschieben, wahrend du am Zug bist.

¥ Die Garnisonen deines Teammitglieds richten bei dir # Gegenseitiges Reparieren: Befinden sich eure
keinen Schaden an. Schiffe auf demselben Dzeanfeld oder gleichzeitig

# Du darfst Enflussmarker deines Teammitglieds ersetzen im Hafen, darfst du Schaden an deinem oder dem
und du darfst Einflussmarker auf Inseln platzieren, auf anderen Schiff reparieren.
denan dein Teammitglied ein Fort/eine Gamizon hat # Unterstirtzung im Kampl: Befindet sich dein Schiff

im Boop-Spiel die Scheiengkeiisgrade paeils eine
Stule leichter sind. Der Schwierigheisgrad Nomal®
entsprache hier Finfach®, Schwer’ enlspriche

oder an der sich das Schiff deines Teammitglieds im
Firatenmodus befindet, so als waren sie nichi da, sofem
dein Teammitglied zustimm.

im Kampf und ist das Schiff deines Teammitglieds
auf demselben Dzeanfeld wie deins (michi im
Hafen), erhaltst du 2 zusatdiche Kampfmarker zu

Jiommal und 50 weker.

GEANDERTE ALLGEMEINE REGELN

# Spielablauf: Ihr und die Kls seid abwechselnd
am Zug: Zuerst fihrst du den fug fiir deine Kl
aus und anschliefend machst du deinen eigenen
Zug. Danach macht dein Teammitglied dasselbe.
Anmerkung: Das Spielende wird wie iblich

ausgelist, sobald 1 Person oder 1 Bl ihren vierten
Erfolg emeicht.

¥ Die Decks der Kls zind nach itwem jeweils 9. Zug

aufgebrauchi. Nehmt dann alle 18 Solo-Karten,
mischt sie und stellt zwei nepe Decks mit je 9

Karten rusammen. Anmerkung: Spielt ihr mit dem

Schwiengkeitsgrad  Schwer”, sollte die Karte fiir den

10. Zug eine rote Karte sein.

¥ Spielende: 7ihlt das Ergebnis eures Teams
Zusammen. Macht dasselbe fir das Team der Kls.

¥ DasTeam mit den meisten Minzen gewinnt!
Gleichstande IGst ihr mit den Gleichstandsregeln
aus dem Grundspied, aber jedes Team legh s2ing
Marker zusammen.

Beginn des Kampfes. Erhdltst du im Kampf O und/
oder & durchs Plindern, darfst du sie auf dein
Schiff und/oder das Schiff deines Teammitglieds
legen. Das Schiff deines Teammitglieds gilt
ansansten aber micht als am Kampé beteiligt.

# Befindet sich dein Schiff an einer Insel, die dein
Teammitglied kontrolliert, darist du Segel und
Kanonen auf Rumpffeldem nutzen, auf denen @

und/oder O liegen, 50 als wiirdest du diese Insal
kontrodlienen.

ANDERUNGEN AM ZUG DER kI

# Die Kls ersetzen nie gegenseitig ihre Einflussmarker.
Wiirde das beim Platzieren won Einflussmarkem
passieren, werden sie nicht platziert.

# Du kannst aber keine ) oder & von Inseln
aufnehmen, die dein Teammitglied kontrolliert.

¥ Du darfst wie Oblich auf belizbigan Inseln
produzieren. Produzierst du aber auf einer Insel,
die dein Teammitglied kontrolliert, darfst du dort
hischstens 1 @ und/oder 1 ) produzieren, awuch
wenn die Insel mehr produrieren wiirde. Es ware zu
ginfach, wiirdet ihr beide ohne Einschrinkungen
gegensaitig auf euren Inseln produzieren.

# Ersetzt eine Kl Einflussmarker auf einer Insel, auf
der du und dein Teammitglied Einflussmarker habt,
ersetzt die Bl zuerst die Marker von der Person, die

# Die Kls sorgen nie dafir, dass die jeweils andere die die Insel kantrolliert, falls moglich.

Kontrolle Gber gine Insel veriert. Wirde das beim
Platzieren von Einflussmarkem passieren, werden sie
micht platziert.

# Greift euch eine Kl an, wahit sie die Persan, die
A} micht im Hafen ist und

B) dem Oreanfeld am nachsten ist, auf dem
die Kl ihren Zug begonnen hat Seid ihr gleich
wedt dawvon entfemt, greift die Kl das Schiff an,
das mehr Schaden hat (und nicht im Hafen ist).
Kommit ihr immer noch beide in Frage, werft eine
# Die Kls greifen einander nie an und ihre Garmisonen Miinze.

richten bei ihnen unterginander keinen Schaden an.

# Die Forts und Garnizonen einer Kl hindern die
andere nicht daran, Emnflussmarker auf dieser Insel
zu platzieren. (Die Kls ersetzen aber nie gegenseitig
ihre Einflussmarker.)




