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LOGBUCHBOGEN

1. Name des Schiffs
2. Szenarioname
3. Notizen
4. Bedrohungsereignisse
5. Quartier des Captains

6. Aufträge des Captains
7. Werte beim Speichern
8. Speicherstand der 

Navigationsplättchen
9. Spieler-Speicherstand

Bedrohungsereignis

 Lest Eintrag 791

 Lest Eintrag 792

 Lest Eintrag 793

 Lest Eintrag 794

 Verloren! Lest Eintrag 795

Quartier des Captains

 Lest Eintrag 043

 Lest Eintrag 044

 Lest Eintrag 045

 Lest Eintrag 046

 Lest Eintrag 047

Auftrag des Captains

 Lest Eintrag 048

 Lest Eintrag 049

 Lest Eintrag 050

 Lest Eintrag 051

 Lest Eintrag 052

Schiffsschreiber
LOGBUCH

SCHIFFSNAME: 

SZENARIO: 

Spielername:

:       :        :

:   :

Spielername:

:       :        :

:   :

Spielername:

:       :        :

:   :

Spielername:

:       :        :

:   :

Spielername:

:       :        :

:   :

Spielername:

:       :        :

:   :

Spielername:

:       :        :

:   :

Rumpf: Proviant: Unzufriedenheit: Crewmitglieder: 

Kanonen:

Streicht Navigationsplättchen durch, die bereits entfernt wurden:
001 • 002 • 003 • 004 • 005 • 006 • 007 • 008 • 009 • 010 • 011 • 012 • 013 • 014 • 015
016 • 017 • 018 • 019 • 020 • 021 • 022 • 023 • 024 • 025 • 026 • 027 • 028 • 029 • 030

Speicherstand

1

7

2

Bedrohungsereignis

4

5

6

3

8

             :

    :

: :

    :

:        
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SPIELERBOGEN

1. Piratenname
2. Schicksal des Piraten
3. Sternbild
4. Fertigkeiten
5. Sternbildereignisse

6. Storylücken
7. Hintergrundgeschichte
8. Faltlinie
9. Enden

Hinweis: Spielerbögen können entlang der gestrichelten Linie gefaltet werden.

Vorderseite Rückseite

Innenseite

1 2 3 4 5 6 7

Enden

 = SCHLECHT 
Schon lange bevor du dieses Schiff letztendlich verlassen hast, hattest du gewusst, dass du es Schon lange bevor du dieses Schiff letztendlich verlassen hast, hattest du gewusst, dass du es 
tun würdest. Am Ende deines Abenteuers ist alles, was du als Andenken hast, ein paar ekelhaft tun würdest. Am Ende deines Abenteuers ist alles, was du als Andenken hast, ein paar ekelhaft 
stinkende stinkende (4) . Du verkaufst sie umgehend, um die Fahrt zurück in deine Heimatstadt 
bezahlen zu können. Das Leben, das darauf folgt, ist eintönig, berechenbar und gleichermaßen bezahlen zu können. Das Leben, das darauf folgt, ist eintönig, berechenbar und gleichermaßen 
piraten- wie bedeutungslos. Deine restlichen Jahre verbringst du damit, sehnsüchtig aufs Meer piraten- wie bedeutungslos. Deine restlichen Jahre verbringst du damit, sehnsüchtig aufs Meer 
hinauszustarren und darüber nachzudenken, was hätte sein können. Als du nach einem lang-hinauszustarren und darüber nachzudenken, was hätte sein können. Als du nach einem lang-
wierigen Kampf gegen wierigen Kampf gegen (3) -Fieber stirbst, hinterlässt du nichts als Bitterkeit und unaus-
geschöpftes Potenzial. Deine Familie beerdigt dich neben dem Grab von Captain geschöpftes Potenzial. Deine Familie beerdigt dich neben dem Grab von Captain (2) , , 
denn sie haben die ganze Zeit von eurer skandalösen, geheimen Affäre gewusst.denn sie haben die ganze Zeit von eurer skandalösen, geheimen Affäre gewusst.

 = GUT 
Dein Leben lang hast du nach etwas gesucht und das Piratenleben hat dir endlich offenbart, Dein Leben lang hast du nach etwas gesucht und das Piratenleben hat dir endlich offenbart, 
was es war. Nachdem deine Zeit auf dem Schiff vorbei ist, verkaufst du deine was es war. Nachdem deine Zeit auf dem Schiff vorbei ist, verkaufst du deine (4) -
Sammlung und planst mit einer neuen Mannschaft ehemaliger Sammlung und planst mit einer neuen Mannschaft ehemaliger (1)  eine Expedition zu 
einer mysteriösen Insel im Süden von Sunset. Im Herzen des Dschungels findet ihr dort einen einer mysteriösen Insel im Süden von Sunset. Im Herzen des Dschungels findet ihr dort einen 
uralten und längst vergessenen Tempel. Als ihr die Kammer im Inneren betretet, werdet ihr uralten und längst vergessenen Tempel. Als ihr die Kammer im Inneren betretet, werdet ihr 
vom glänzenden Licht eines wunderbaren, riesigen Kristalls geblendet. Du bist völlig beseelt vom glänzenden Licht eines wunderbaren, riesigen Kristalls geblendet. Du bist völlig beseelt 
und eine Zufriedenheit erfüllt dich. Dieser Tempel ist es, wonach du immer gesucht hast! Der und eine Zufriedenheit erfüllt dich. Dieser Tempel ist es, wonach du immer gesucht hast! Der 
Kristall zieht all deine Gedanken auf sich und du bemerkst gar nicht, wie deine Crew angst-Kristall zieht all deine Gedanken auf sich und du bemerkst gar nicht, wie deine Crew angst-
erfüllt herumbrüllt und versucht, aus dem Tempel zu fliehen. Die Kammer füllt sich langsam erfüllt herumbrüllt und versucht, aus dem Tempel zu fliehen. Die Kammer füllt sich langsam 
zu (3)  und der Eingang verschließt sich wie von Geisterhand. Während die anderen um 
ihr Leben kämpfen, lachst du aus tiefstem Herzen, jetzt, wo sich dir die Geheimnisse des Uni-ihr Leben kämpfen, lachst du aus tiefstem Herzen, jetzt, wo sich dir die Geheimnisse des Uni-
versums endlich offenbart haben.versums endlich offenbart haben.

 = LEGENDÄR 
Auch wenn sich herausgestellt hat, dass das Piratenleben etwas zu viel für dich ist, hat es mehr Auch wenn sich herausgestellt hat, dass das Piratenleben etwas zu viel für dich ist, hat es mehr 
als alles andere zuvor dein Fernweh geweckt. Nach deiner Zeit auf dem Schiff entscheidest du als alles andere zuvor dein Fernweh geweckt. Nach deiner Zeit auf dem Schiff entscheidest du 
dich, die Karten, Bücher und sonstige Ausrüstung einzusammeln, die Captain dich, die Karten, Bücher und sonstige Ausrüstung einzusammeln, die Captain (2)  hinter-
lassen hat, um in seine Fußstapfen zu treten. Du findest Erfüllung darin, das Lebenswerk des lassen hat, um in seine Fußstapfen zu treten. Du findest Erfüllung darin, das Lebenswerk des 
Captains fortzusetzen. Am Ende gründest du eine Bibliothek in seinem Namen, in der Piraten Captains fortzusetzen. Am Ende gründest du eine Bibliothek in seinem Namen, in der Piraten 
und Entdecker ihre selbstgezeichneten Karten neu entdeckter Orte in der Gegend von Sunset und Entdecker ihre selbstgezeichneten Karten neu entdeckter Orte in der Gegend von Sunset 
verkaufen und mit anderen teilen können. Sie hilft nicht nur der Gemeinschaft, sondern bietet verkaufen und mit anderen teilen können. Sie hilft nicht nur der Gemeinschaft, sondern bietet 
dir auch Zugang zu den interessantesten Orten dieser Welt. Du entwickelst sogar eine tiefe dir auch Zugang zu den interessantesten Orten dieser Welt. Du entwickelst sogar eine tiefe 
Freundschaft mit Freundschaft mit (5) . Der Geruch ist dir mit der Zeit irgendwie ans Herz gewachsen.. Der Geruch ist dir mit der Zeit irgendwie ans Herz gewachsen.

Auf der Suche

Erkundung
Stärke

Jagd
Zielgenauigkeit

Piratenstolz
NavigationNavigation

1 2 3 4 5 6 7

Enden

 = SCHLECHT 
Schon lange bevor du dieses Schiff letztendlich verlassen hast, hattest du gewusst, dass du es Schon lange bevor du dieses Schiff letztendlich verlassen hast, hattest du gewusst, dass du es 
tun würdest. Am Ende deines Abenteuers ist alles, was du als Andenken hast, ein paar ekelhaft tun würdest. Am Ende deines Abenteuers ist alles, was du als Andenken hast, ein paar ekelhaft 
stinkende stinkende (4) . Du verkaufst sie umgehend, um die Fahrt zurück in deine Heimatstadt 
bezahlen zu können. Das Leben, das darauf folgt, ist eintönig, berechenbar und gleichermaßen bezahlen zu können. Das Leben, das darauf folgt, ist eintönig, berechenbar und gleichermaßen 
piraten- wie bedeutungslos. Deine restlichen Jahre verbringst du damit, sehnsüchtig aufs Meer piraten- wie bedeutungslos. Deine restlichen Jahre verbringst du damit, sehnsüchtig aufs Meer 
hinauszustarren und darüber nachzudenken, was hätte sein können. Als du nach einem lang-hinauszustarren und darüber nachzudenken, was hätte sein können. Als du nach einem lang-
wierigen Kampf gegen wierigen Kampf gegen (3) -Fieber stirbst, hinterlässt du nichts als Bitterkeit und unaus-
geschöpftes Potenzial. Deine Familie beerdigt dich neben dem Grab von Captain geschöpftes Potenzial. Deine Familie beerdigt dich neben dem Grab von Captain (2) , , 
denn sie haben die ganze Zeit von eurer skandalösen, geheimen Affäre gewusst.denn sie haben die ganze Zeit von eurer skandalösen, geheimen Affäre gewusst.

 = GUT 
Dein Leben lang hast du nach etwas gesucht und das Piratenleben hat dir endlich offenbart, 
was es war. Nachdem deine Zeit auf dem Schiff vorbei ist, verkaufst du deine was es war. Nachdem deine Zeit auf dem Schiff vorbei ist, verkaufst du deine (4)

Sammlung und planst mit einer neuen Mannschaft ehemaliger Sammlung und planst mit einer neuen Mannschaft ehemaliger (1)

einer mysteriösen Insel im Süden von Sunset. Im Herzen des Dschungels findet ihr dort einen 
uralten und längst vergessenen Tempel. Als ihr die Kammer im Inneren betretet, werdet ihr 
vom glänzenden Licht eines wunderbaren, riesigen Kristalls geblendet. Du bist völlig beseelt 
und eine Zufriedenheit erfüllt dich. Dieser Tempel ist es, wonach du immer gesucht hast! Der 
Kristall zieht all deine Gedanken auf sich und du bemerkst gar nicht, wie deine Crew angst-
erfüllt herumbrüllt und versucht, aus dem Tempel zu fliehen. Die Kammer füllt sich langsam 
zu (3)  und der Eingang verschließt sich wie von Geisterhand. Während die anderen um 
ihr Leben kämpfen, lachst du aus tiefstem Herzen, jetzt, wo sich dir die Geheimnisse des Uni-ihr Leben kämpfen, lachst du aus tiefstem Herzen, jetzt, wo sich dir die Geheimnisse des Uni-
versums endlich offenbart haben.versums endlich offenbart haben.

 = LEGENDÄR 
Auch wenn sich herausgestellt hat, dass das Piratenleben etwas zu viel für dich ist, hat es mehr Auch wenn sich herausgestellt hat, dass das Piratenleben etwas zu viel für dich ist, hat es mehr 
als alles andere zuvor dein Fernweh geweckt. Nach deiner Zeit auf dem Schiff entscheidest du als alles andere zuvor dein Fernweh geweckt. Nach deiner Zeit auf dem Schiff entscheidest du 
dich, die Karten, Bücher und sonstige Ausrüstung einzusammeln, die Captain dich, die Karten, Bücher und sonstige Ausrüstung einzusammeln, die Captain (2)  hinter-
lassen hat, um in seine Fußstapfen zu treten. Du findest Erfüllung darin, das Lebenswerk des lassen hat, um in seine Fußstapfen zu treten. Du findest Erfüllung darin, das Lebenswerk des 
Captains fortzusetzen. Am Ende gründest du eine Bibliothek in seinem Namen, in der Piraten Captains fortzusetzen. Am Ende gründest du eine Bibliothek in seinem Namen, in der Piraten 
und Entdecker ihre selbstgezeichneten Karten neu entdeckter Orte in der Gegend von Sunset und Entdecker ihre selbstgezeichneten Karten neu entdeckter Orte in der Gegend von Sunset 
verkaufen und mit anderen teilen können. Sie hilft nicht nur der Gemeinschaft, sondern bietet verkaufen und mit anderen teilen können. Sie hilft nicht nur der Gemeinschaft, sondern bietet 
dir auch Zugang zu den interessantesten Orten dieser Welt. Du entwickelst sogar eine tiefe dir auch Zugang zu den interessantesten Orten dieser Welt. Du entwickelst sogar eine tiefe 
Freundschaft mit Freundschaft mit (5) . Der Geruch ist dir mit der Zeit irgendwie ans Herz gewachsen.. Der Geruch ist dir mit der Zeit irgendwie ans Herz gewachsen.

Auf der Suche

Erkundung
Stärke

Jagd
Zielgenauigkeit

Piratenstolz
NavigationNavigation

Hintergrundgeschichte

(1)  und meldete mich für jede Forschungsexpedition, von der ich hörte. Nach einiger 
(2)  wieder, den furchtlosen adligen 

(3)  versenkt. Der Captain starb und für mich 

sein könnten. Jetzt befinde ich mich endlich auf einem Piratenschiff und muss der Tatsache 
ins Auge sehen, dass ich Piraten einfach hasse! Ich hasse ihre fehlende Körperhygiene und 
ihre Respektlosigkeit vor dem Wort des Königs. Ganz zu schweigen von ihrer lächerlichen 
Obsession für (4) . Allein ihre Anwesenheit verdirbt mir diese Reise, die meinen Weg 
zur Selbstfindung darstellen sollte. Nehmen wir zum Beispiel (5) . Wer kann auch nur 
länger als fünf Minuten in der Nähe einer solchen grobschlächtigen Person verbringen? 
Elendige Piraten ...

Sternbildereignisse

 aus
und liest den danebenstehenden Text laut vor.

schon Schlimmeres gegessen, aber der Gedanke, lebende Mini- (3)

ließ meinen Magen rebellieren. Was Piraten so alles als Essen bezeichnen, ist ganz 
schön breit gefächert. 

 +3 Proviant ( ).

 Ich habe die (4)  vergraben, so wie sie es mir erklärt haben, und die Stelle 
mit einem „X“ markiert, um sie wiederzufinden. Warum das alles, weiß ich nicht 
genau. Es ergibt nicht so schrecklich viel Sinn, etwas zu sammeln, nur um es dann 
auf irgendeiner Insel, die ich wohl nie wiedersehen werde, in ein Loch zu werfen. 
Nun gut, es ist ja auch eigentlich egal. Wahrscheinlich würde man mich auf diesem 
Schiff ohnehin abstechen oder ausrauben, wenn ich Besitztümer anhäufen würde.

 Verbessere 1 Fertigkeit deiner Wahl. +1 Neuwurfplättchen ( ). 

 Ich habe endlich etwas gefunden, was zu mir passt. Es erinnert mich an das, was 
Captain (2)  auf seinem Schiff hatte. Oh, wie ich ihn vermisse. Ihn und seine 
großen, starken Arme …

 Nimm dir Karte 25 „Verbessertes Fernrohr“ aus dem Storykartenstapel.

 Ich habe den Gestank von (5)  so satt. Vielleicht nimmt er/sie im Tausch gegen 
das hier ja eine andere Hängematte. Wenn doch nur irgendwer von dieser Crew mal 
baden würde …

 +1 Schatz ( ) ODER -2 Unzufriedenheit ( ). 

 Ich habe es geschafft, zwei Grünschnäbel für uns zu gewinnen. Sie finden es „cool“, 
dass ich noch all meine Zähne habe – ungewöhnlich bei dem Gesindel auf diesem 
Schiff. Nur die Besten für diesen Kahn, schätze ich …

 +2 Crewmitglieder ( ). 

1. Ein Beruf, bei dem man viel reist: 

2. Ein dummer Name: 

3. Ein Tier: (Ein) 

4. Etwas, das man sammelt: (Mehrere) 

5. Der Piratenname eines anderen Spielers: 

Storylücken

eine nummerierte Lücke triffst, lies die hier ausgefüllte passende Antwort.
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NAVIGATIONSPLÄTTCHEN

1. Sonnig: Die See ist ruhig.
2. Sturm: Es wird stürmisch!
3. Schiff: Schiff voraus!
4. Nebel: Ein Geheimnis?
5. Insel: Land in Sicht!

6. Nummer des zugehörigen 
Eintrags

7. Stopp-Symbol
8. Rückseite der 

Navigationsplättchen

011 016

004005 030

1 3 5

42
005

6

004

7
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WEITERES MATERIAL

1. Erster-Offizier-Tableau
a.  Crew-/Unzufrieden-

heitsleiste
b. Hungerleiste

2. Bootsmann-Tableau
a. Rumpf leiste

3. Proviantmeister-Tableau
a. Proviantleiste

4. Ausguck-Tableau
a. Zielkartenfeld
b. Bedrohungsleiste

5. Quartiermeister-Tableau
a. Ruf leiste

6. Kanonier-Tableau
a. Ortsräder
b. Kanonenplätze

7. Schiffsstatus-Plättchen

8. Besonderer-Ort-Plättchen

9. Schatztruhenkarten

10. Schiffsaufsteller

11. Piratenaufsteller

12. Neuwurfplättchen

13. Unglücksplättchen

14. Sternbildereignis-Plättchen

15. Bedrohungsplättchen

16. Schlossplättchen

17. Rufmarker

977977

955

Höchstens 4 
Wenn du Schätze 

erhalten würdest, die 
über dein Maximum 

hinausgehen, lege 
Schätze bis zu deinem 

Maximum ab. Für jeden
so abgelegten Schatz: 

+1 Proviant ( ).

Sobald sich der Unzufriedenheitsmarker und der Crewmitgliedermarker treffen, habt ihr alle verloren. Lest dann Eintrag 951.

Erster Offizier
Unzufriedenheit & Crewmitglieder

Falls die Sanduhr abläuft, bevor der letzte Spieler seinen Piraten auf eine Aktion gestellt hat, erhaltet ihr +1 Unzufriedenheit ( ).

Quartiermeister
Ruf

Be
st

er

Sc
hl

ec
ht

es
te

r

Ausguck

Ziel

Bedrohung

Sobald der Rumpfmarker 0 erreicht, habt ihr alle verloren. Lest Eintrag 952.

Bootsmann
Rumpf

Proviantmeister
Proviant

a

b
1

a2

a3

Ziel

a
b

4
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Kanonier

Kanonen

a B c d e

Ortsräder & Kanonen

a

b

aa6

7
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Höchstens
Wenn du Schätze 

Höchstens9

171612 13 14 15

10

11
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Höchstens 4 
Wenn du Schätze 

erhalten würdest, die 
über dein Maximum 

hinausgehen, lege 
Schätze bis zu deinem 

Maximum ab. Für jeden
so abgelegten Schatz: 

+1 Proviant ( ).

Höchstens 4 
Wenn du Schätze 

erhalten würdest, die 
über dein Maximum 

hinausgehen, lege 
Schätze bis zu deinem 

Maximum ab. Für jeden
so abgelegten Schatz: 

+1 Proviant ().

Höchstens 4 
Wenn du Schätze 

erhalten würdest, die 
über dein Maximum 

hinausgehen, lege 
Schätze bis zu deinem 

Maximum ab. Für jeden
so abgelegten Schatz: 

+1 Proviant ().

Höchstens 4 
Wenn du Schätze 

erhalten würdest, die 
über dein Maximum 

hinausgehen, lege 
Schätze bis zu deinem 

Maximum ab. Für jeden
so abgelegten Schatz: 

+1 Proviant ( ).

Kanonier
Ortsräder & Kanonen

Ausguck

objective

Bedrohung

Sobald der Rumpfmarker 0 erreicht, habt ihr alle verloren. Lest Eintrag 952.

Bootsmann
Rumpf

Proviantmeister
Proviant

Sobald sich der Unzufriedenheitsmarker und der Crewmitgliedermarker treffen, habt ihr alle verloren. Lest dann Eintrag 951.

Erster Offizier
Unzufriedenheit & Crewmitglieder

Falls die Sanduhr abläuft, bevor der letzte Spieler seinen Piraten auf eine Aktion gestellt hat, erhaltet ihr +1 Unzufriedenheit ().

Quartiermeister
Ruf

Bester

Schlechtester

1 2 3 4 5 6 7

Enden

 = SCHLECHT 
Die Crew wird irgendwann dein ständiges Gerede über Sicherheitsmaßnahmen leid und 
sie setzen dich auf einer einsamen Insel mit nichts als einem Sack voller verfaulender 

(2) -Abfälle aus, um dir eine Lektion zu erteilen. Du schaffst es irgendwann von der 
Insel runter und findest deinen Weg zu einem belebten Hafen, wo du auf der Suche nach 
Arbeit erfährst, dass dein altes Schiff bei einem tragischen Unfall untergegangen ist. 
Dabei spielten Schwarzpulver, Geburtstagskerzen und eine Schüssel mit merkwürdigem 

(4) - Pudding, der zu lange in der heißen Sonne stehen gelassen wurde, eine Rolle. Du 
würdest gerne Mitleid für die toten Trottel empfinden, aber am Ende war es ihre eigene 
Schuld. Hätten sie doch nur mal zugehört!

 = GUT 
Nach einer Handvoll Abenteuer wird eure Crew von der königlichen Marine festgenommen, 
als ihr versucht, einen Händler um seine Ladung mit seltenen (1) -Lebern zu erleichtern. 
Zu deiner großen Überraschung findest du es ganz angenehm auf der königlichen Fregatte: 
Alles ist sauber und durchorganisiert und Sicherheit ist immer das wichtigste Anliegen. Nach-
dem du deine Strafe verbüßt hast, ziehst du an einen Festlandhafen, wo du zusammen mit 
deinem Lieblings- (4)  für den Rest deines Lebens Sicherheitshandbücher und Notfall-
Evakuierungspläne für die königliche Flotte verfasst. 

 = LEGENDÄR 
Eines Abends versucht (3) , in eine offene Laterne zu pissen, um die Crew zu unter-, in eine offene Laterne zu pissen, um die Crew zu unter-
halten. Nach einem besonders schwungvollen Versuch fällt die Laterne um und das Schiff 
fängt schnell Feuer. Jede andere Crew wäre verdammt, doch deine Crew macht sich sofort 
ruhig und geordnet auf den Weg zum nächsten Ausgang. Auch wenn das Schiff zerstört 
wird, verliert kein einziger Pirat sein Leben und kein (5)  wird angesengt. Danach ent-
scheidet der Große Piratenrat, dass deine Methoden auf jedem Schiff angewendet gehören, 
und du verbringst den Rest deines Lebens damit, zu reisen und jeder Crew und jedem Cap-
tain deine Maßnahmen zu präsentieren. Herrlich!

Erkundung
Stärke

Jagd
Zielgenauigkeit

Piratenstolz
Navigation

1234567

 = SCHLECHT 
Du hattest die ganze Zeit gedacht, dass du dem Lavendelsyndikat einen Schritt voraus Du hattest die ganze Zeit gedacht, dass du dem Lavendelsyndikat einen Schritt voraus 
wärst. Doch jetzt verstehst du, dass die wärst. Doch jetzt verstehst du, dass die (4)s, die du verfolgt hast, nur eine Ablenkung 
waren, während dir die Bosse des Syndikats langsam und unbemerkt die Schlinge um den waren, während dir die Bosse des Syndikats langsam und unbemerkt die Schlinge um den 
Hals legten. Als dich die Vollstrecker in deinen letzten Augenblicken zu Brei prügeln, fragst Hals legten. Als dich die Vollstrecker in deinen letzten Augenblicken zu Brei prügeln, fragst 
du dich, ob sie deine Auftraggeber waren und die Familie ausdünnen oder dich einfach aus du dich, ob sie deine Auftraggeber waren und die Familie ausdünnen oder dich einfach aus 
deinem Versteck hervorlocken wollten. Waren die Leute, die du getötet hast, überhaupt Teil deinem Versteck hervorlocken wollten. Waren die Leute, die du getötet hast, überhaupt Teil 
der geheimnisvollen Organisation? Deine Gedanken versiegen, als du mit deiner treuen der geheimnisvollen Organisation? Deine Gedanken versiegen, als du mit deiner treuen 

(3) getötet und in irgendeiner Seitengasse abgeladen wirst. Zum Schluss wird deine 
Leiche von einem hungrigen Rudel junger Leiche von einem hungrigen Rudel junger (5) weggezerrt.

 = GUT 
Die Bezahlung für die Eliminierung der Familie Die Bezahlung für die Eliminierung der Familie (4) ist genau (2) Dublonen. 
Mit so viel Geld kannst du dich aus der Piraterie zurückziehen und den Rest deiner Tage Mit so viel Geld kannst du dich aus der Piraterie zurückziehen und den Rest deiner Tage 
am Strand verbringen, während du den feinsten Rum trinkst. So zumindest dein Plan. Du am Strand verbringen, während du den feinsten Rum trinkst. So zumindest dein Plan. Du 
merkst recht schnell, dass du durch dein Leben als Schatten, der seinen Opfern auf Schritt merkst recht schnell, dass du durch dein Leben als Schatten, der seinen Opfern auf Schritt 
und Tritt folgt, paranoid geworden bist und in ständiger Angst vor Rachegeistern lebst. Du und Tritt folgt, paranoid geworden bist und in ständiger Angst vor Rachegeistern lebst. Du 
verschwendest dein kleines Vermögen für eine ganze Menge verschwendest dein kleines Vermögen für eine ganze Menge (3), Überlebensvorräte , Überlebensvorräte 
und Sicherheitsschlösser für dein kleines Zuhause. Als dein Vermögen erschöpft ist, musst und Sicherheitsschlösser für dein kleines Zuhause. Als dein Vermögen erschöpft ist, musst 
du wieder deine Arbeit als Assassine aufnehmen. Doch die Zeit hat dich träge gemacht. Dein du wieder deine Arbeit als Assassine aufnehmen. Doch die Zeit hat dich träge gemacht. Dein 
charakteristischer Angriff, der charakteristischer Angriff, der (1), könnte nicht einmal mehr eine arglose Möwe aus- , könnte nicht einmal mehr eine arglose Möwe aus-
schalten. Diese Erkenntnis zwingt dich dazu, einen Job als Bodyguard in einem schäbigen schalten. Diese Erkenntnis zwingt dich dazu, einen Job als Bodyguard in einem schäbigen 
Casino anzunehmen, wo du bis zum Ende deiner Tage keine einzige Person mehr tötest. Casino anzunehmen, wo du bis zum Ende deiner Tage keine einzige Person mehr tötest. 
Wie jetzt ... das war das gute Ende?! Wie jetzt ... das war das gute Ende?!

 = LEGENDÄR 
Nach vielen Monaten war deine Jagd endlich erfolgreich. Du machst einen dreifachen Rück- Nach vielen Monaten war deine Jagd endlich erfolgreich. Du machst einen dreifachen Rück-
wärtssalto und greifst mit deinem mächtigsten wärtssalto und greifst mit deinem mächtigsten (1) an, wodurch du dem letzten (4)

geschickt die Lebenslichter ausknipst. Eine seltsame Ruhe erfüllt dich. Du weißt nicht nur, geschickt die Lebenslichter ausknipst. Eine seltsame Ruhe erfüllt dich. Du weißt nicht nur, 
dass dich eine beträchtliche Belohnung durch deinen Auftraggeber erwartet, sondern auch, dass dich eine beträchtliche Belohnung durch deinen Auftraggeber erwartet, sondern auch, 
dass du dem Lavendelsyndikat einen mächtigen Schlag verpasst hast. Zum ersten Mal denkst dass du dem Lavendelsyndikat einen mächtigen Schlag verpasst hast. Zum ersten Mal denkst 
du darüber nach, deine Fähigkeiten im Kampf gegen das Böse und die Korruption einzusetzen. du darüber nach, deine Fähigkeiten im Kampf gegen das Böse und die Korruption einzusetzen. 
An diesem Tag ziehst du mit deiner An diesem Tag ziehst du mit deiner (3) in der Hand auf dem Rücken der majestätischsten 
und eindrucksvollsten und eindrucksvollsten (5) aus und schwörst, das Böse dort zu ersticken, wo es aufkeimt. 
Deine Abenteuer werden schließlich vier Bestseller-Romane inspirieren.. Deine Abenteuer werden schließlich vier Bestseller-Romane inspirieren.. 
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 = SCHLECHT 
Deine Fertigkeiten werden immer besser und bald bist du auf der ganzen Welt als einer der besten Deine Fertigkeiten werden immer besser und bald bist du auf der ganzen Welt als einer der besten 
Schwertkämpfer aller Zeiten bekannt. Doch es hilft dir nicht dabei, Freundschaften zu schließen, Schwertkämpfer aller Zeiten bekannt. Doch es hilft dir nicht dabei, Freundschaften zu schließen, 
und bald findest du dich allein in einem fremden Hafen wieder. Während du deine Sorgen in einer und bald findest du dich allein in einem fremden Hafen wieder. Während du deine Sorgen in einer 
dortigen Taverne ertränkst, treten dir Männer entgegen, die behaupten, für Captain dortigen Taverne ertränkst, treten dir Männer entgegen, die behaupten, für Captain (4)

gearbeitet zu haben. Du zückst schnell deine Klinge, doch einer von ihnen schießt dir mit einer gearbeitet zu haben. Du zückst schnell deine Klinge, doch einer von ihnen schießt dir mit einer 
Pistole in den Bauch. Während du Richtung Boden rutschst, lamentierst du darüber, wie wenig Pistole in den Bauch. Während du Richtung Boden rutschst, lamentierst du darüber, wie wenig 
dich dein lebenslanges Schwerttraining auf einen Kampf gegen eine Pistole vorbereitet hat. dich dein lebenslanges Schwerttraining auf einen Kampf gegen eine Pistole vorbereitet hat.

 = GUT 
Du redest dir ein, dass du einen ebenbürtigen Widersacher suchst, doch ein Leben des sinnlosen Du redest dir ein, dass du einen ebenbürtigen Widersacher suchst, doch ein Leben des sinnlosen 
Gemetzels hinterlässt bei dir nur eine unerfüllte Leere. Du kehrst zum Anwesen deines Vaters Gemetzels hinterlässt bei dir nur eine unerfüllte Leere. Du kehrst zum Anwesen deines Vaters 
zurück, entschuldigst dich für deine jugendliche Rebellion und übernimmst irgendwann auf zurück, entschuldigst dich für deine jugendliche Rebellion und übernimmst irgendwann auf 
sein Drängen hin das Kommando über seine Schaluppe, die sein Drängen hin das Kommando über seine Schaluppe, die (5). Du hängst dein Schwert 
an den Nagel und mit der Zeit lassen deine Fähigkeiten nach. Eines Tages hörst du von deiner an den Nagel und mit der Zeit lassen deine Fähigkeiten nach. Eines Tages hörst du von deiner 
neuen Offizierin an Bord deines Schiffes, die sich für eine Schwertmeisterin hält. Du willigst neuen Offizierin an Bord deines Schiffes, die sich für eine Schwertmeisterin hält. Du willigst 
ein, mit der jungen Frau zu trainieren. Als du den Griff in der Hand spürst, bist du sofort ein, mit der jungen Frau zu trainieren. Als du den Griff in der Hand spürst, bist du sofort 
wieder in deinem Metier und streckst sie mit einer tödlichen Wunde nieder. Da Duelle illegal wieder in deinem Metier und streckst sie mit einer tödlichen Wunde nieder. Da Duelle illegal 
sind, musst du fliehen, um einem Prozess zu entgehen. Dabei erkennst du, dass der imaginäre sind, musst du fliehen, um einem Prozess zu entgehen. Dabei erkennst du, dass der imaginäre 
Widersacher, den du dein Leben lang gesucht hast, kein Schwertmeister, sondern dein eigener Widersacher, den du dein Leben lang gesucht hast, kein Schwertmeister, sondern dein eigener 
Mangel an Selbstkontrolle war. Von dieser Erkenntnis erleuchtet beginnst du erneut ein Leben Mangel an Selbstkontrolle war. Von dieser Erkenntnis erleuchtet beginnst du erneut ein Leben 
als Pirat und findest großen Trost im tieferen Verständnis deines Selbst. als Pirat und findest großen Trost im tieferen Verständnis deines Selbst.

 = LEGENDÄR 
Du hörst immer wieder Gerüchte über einen mysteriösen Krieger, der dich jagen soll. Als er dich Du hörst immer wieder Gerüchte über einen mysteriösen Krieger, der dich jagen soll. Als er dich 
in Port in Port (1) aufspürt, siehst du, dass seine Rüstung das  aufspürt, siehst du, dass seine Rüstung das (3)-Siegel deiner Familie trägt. 
Der Mann wurde offensichtlich von deinem Vater geschickt, um dich zurück nach Hause zu brin- Der Mann wurde offensichtlich von deinem Vater geschickt, um dich zurück nach Hause zu brin-
gen. Du lachst laut auf und erzählst den Anwesenden, dass du es leid bist, ständig die Schergen gen. Du lachst laut auf und erzählst den Anwesenden, dass du es leid bist, ständig die Schergen 
deines Vaters abzuwehren. Du gehst auf den Krieger los, doch zu deiner Überraschung sind deines Vaters abzuwehren. Du gehst auf den Krieger los, doch zu deiner Überraschung sind 
seine Fähigkeiten deinen ebenbürtig. Endlich hast du einen Widersacher gefunden, der deines seine Fähigkeiten deinen ebenbürtig. Endlich hast du einen Widersacher gefunden, der deines 
Respekts würdig ist. Du strahlst vor Freude, während du gegen diesen Schwertmeister kämpfst, Respekts würdig ist. Du strahlst vor Freude, während du gegen diesen Schwertmeister kämpfst, 
doch dann kontert er mit einer Riposte, die du nicht erwartet hast. „Guter Treffer!“, keuchst du, doch dann kontert er mit einer Riposte, die du nicht erwartet hast. „Guter Treffer!“, keuchst du, 
als du zu Boden gehst. „Du bist der Bessere von uns beiden. Meinen Respekt.“ „Ach, Scheiße“, als du zu Boden gehst. „Du bist der Bessere von uns beiden. Meinen Respekt.“ „Ach, Scheiße“, 
stöhnt der Mann. „Dein Alter wird mich umbringen. Ich sollt dich doch nicht töten!“ „Nur die stöhnt der Mann. „Dein Alter wird mich umbringen. Ich sollt dich doch nicht töten!“ „Nur die 
Ruhe, Schwertmeister“, flüsterst du und wirfst ihm ein blutiges Pergament zu. „Dies ist die Karte Ruhe, Schwertmeister“, flüsterst du und wirfst ihm ein blutiges Pergament zu. „Dies ist die Karte 
meiner Schätze. Eine passende Belohnung, denke ich.“ Mit diesen Worten stirbst du lächelnd. meiner Schätze. Eine passende Belohnung, denke ich.“ Mit diesen Worten stirbst du lächelnd.
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 = SCHLECHT 
(3)  und (5)  lassen dich nicht in Ruhe und irgendwann bringen sie dich dazu, dir 

selbst einzugestehen, dass es eventuell doch sein könnte, dass du ein magisch zum Leben selbst einzugestehen, dass es eventuell doch sein könnte, dass du ein magisch zum Leben 
erwecktes Skelett bist. Leider lässt dein neuer Status als kürzlich verstorbenes Skelett den erwecktes Skelett bist. Leider lässt dein neuer Status als kürzlich verstorbenes Skelett den 
Bedarf an deiner Arbeit auf den meisten Piratenschiffen trotz deiner tadellosen Erfolgs-Bedarf an deiner Arbeit auf den meisten Piratenschiffen trotz deiner tadellosen Erfolgs-
bilanz und mehrerer Empfehlungsschreiben deiner ehemaligen Captains abnehmen. Du bilanz und mehrerer Empfehlungsschreiben deiner ehemaligen Captains abnehmen. Du 
lebst fortan ohne einen Groschen auf der Straße, wo du entdeckst, dass magisch zum Leben lebst fortan ohne einen Groschen auf der Straße, wo du entdeckst, dass magisch zum Leben 
erweckte Skelette zwar hungern, aber nicht verhungern können. Du fängst an, an deiner erweckte Skelette zwar hungern, aber nicht verhungern können. Du fängst an, an deiner 
Existenz zu zweifeln, und fragst dich, ob du in der Hölle bist und gefoltert wirst, doch eines Existenz zu zweifeln, und fragst dich, ob du in der Hölle bist und gefoltert wirst, doch eines 
Abends erschrickst du aus Versehen einen Maurer, der einen Vorschlaghammer dabei hat, Abends erschrickst du aus Versehen einen Maurer, der einen Vorschlaghammer dabei hat, 
und er liefert dir endgültig den Beweis, dass magisch zum Leben erweckte Skelette tatsäch-und er liefert dir endgültig den Beweis, dass magisch zum Leben erweckte Skelette tatsäch-
lich ein zweites Mal sterben können.lich ein zweites Mal sterben können.

 = GUT 
Als ihr eines Tages an einem geschäftigen Hafen seid, nimmt der Captain den Auftrag an, Als ihr eines Tages an einem geschäftigen Hafen seid, nimmt der Captain den Auftrag an, 
einen berühmten Arzt zu einer fernen Insel mitzunehmen. Auf der Reise interessiert sich der einen berühmten Arzt zu einer fernen Insel mitzunehmen. Auf der Reise interessiert sich der 
Arzt sehr für deinen Skelett-Zustand. „Wurden Sie schon einmal“, fragt er dich eines Tages, Arzt sehr für deinen Skelett-Zustand. „Wurden Sie schon einmal“, fragt er dich eines Tages, 
„von einer Silberschuppen-„von einer Silberschuppen- (1)  gebissen?“ An einen solchen Biss kannst du dich zwar 
nicht erinnern, aber er erklärt dir, dass Gedächtnisverlust eine der Begleiterscheinungen nicht erinnern, aber er erklärt dir, dass Gedächtnisverlust eine der Begleiterscheinungen 
eines solchen Bisses ist. Die andere ist die vollständige Transparenz von Haut und Organen eines solchen Bisses ist. Die andere ist die vollständige Transparenz von Haut und Organen 
beim Opfer. Der Arzt verabreicht dir ein potentes Gegengift und plötzlich wird deine Haut beim Opfer. Der Arzt verabreicht dir ein potentes Gegengift und plötzlich wird deine Haut 
wieder sichtbar! wieder sichtbar! (3)  und (5)  sind verblüfft, dass sie die ganze Zeit falsch lagen. 
Du siehst nicht länger wie ein Skelett aus, sondern wie ein normaler Pirat! Leider bist du Du siehst nicht länger wie ein Skelett aus, sondern wie ein normaler Pirat! Leider bist du 
recht hässlich. Mal gewinnt man, mal verliert man.recht hässlich. Mal gewinnt man, mal verliert man.

 = LEGENDÄR 
Als du zum Opfer einer fiesen Spitze eines Stand-up-Comedians wirst, musst du dir endlich Als du zum Opfer einer fiesen Spitze eines Stand-up-Comedians wirst, musst du dir endlich 
eingestehen, dass du wirklich ein magisch zum Leben erwecktes Skelett bist. Mit der Zeit eingestehen, dass du wirklich ein magisch zum Leben erwecktes Skelett bist. Mit der Zeit 
versterben alle anderen Crewmitglieder auf scheußlichste Art, doch du bleibst. Irgend-versterben alle anderen Crewmitglieder auf scheußlichste Art, doch du bleibst. Irgend-
wann kommandierst du dein eigenes Schiff, die Treue wann kommandierst du dein eigenes Schiff, die Treue (4) . Dadurch lernst du, dass ein 
magisch zum Leben erwecktes Skelett als Captain viel dazu beiträgt, die Feinde vor Furcht magisch zum Leben erwecktes Skelett als Captain viel dazu beiträgt, die Feinde vor Furcht 
die Knie schlottern zu lassen. Schnell tust du dich in deiner neuen Position hervor, häufst ein die Knie schlottern zu lassen. Schnell tust du dich in deiner neuen Position hervor, häufst ein 
unbeschreibliches Vermögen an und lebst fast eine Ewigkeit. Du genießt es ungemein, all jene unbeschreibliches Vermögen an und lebst fast eine Ewigkeit. Du genießt es ungemein, all jene 
zu vernichten, die es wagen, dir in die Quere zu kommen, und all den Captains von Geister-zu vernichten, die es wagen, dir in die Quere zu kommen, und all den Captains von Geister-
schiffen ans Bein zu pissen, die sich beschweren, dass du dir ihre Masche angeeignet hast.schiffen ans Bein zu pissen, die sich beschweren, dass du dir ihre Masche angeeignet hast.
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Hungrige Piraten

Wenn die Aktion „Hungrige Crew!“ auf 
einer Seite auftaucht, kann sie nicht 

ausgewählt werden. Stattdessen handelt 
der Spieler mit dem schlechtesten 

Ruf ( ) sie zusätzlich zu seiner 
gewählten Aktion ab.

Bedrohungsereignis

 Lest Eintrag 791

 Lest Eintrag 792

 Lest Eintrag 793

 Lest Eintrag 794

 Verloren! Lest Eintrag 795

Quartier des Captains

 Lest Eintrag 043

 Lest Eintrag 044

 Lest Eintrag 045

 Lest Eintrag 046

 Lest Eintrag 047

Auftrag des Captains

 Lest Eintrag 048

 Lest Eintrag 049

 Lest Eintrag 050
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gewählten Aktion ab.
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1. MARKTPLATZ
+1 Piratenstolz ( ). Führe dann eine Piratenstolzprobe durch. 
1 – 6 . . . .  Wähle unten 1 Marktoption. 11 – 15 . .Wähle unten 3 Marktoptionen.

7 – 10 . . .  Wähle unten 2 Marktoptionen. 16 +. . . .Lies Eintrag 297.

Marktoptionen:
 . . . . . Beschaffe Vorräte für die Crew. +2 Proviant ( ). (mehrfach wählbar)

 . . . . . Frag die Einheimischen, was es Neues gibt. +1 Neuwurfplättchen ( ).

 . . . . . Kauf dir was Schönes. Gib 1 Proviant ( ) aus, um +1 Schatz ( ) zu erhalten.

 . . . . . Lass dir die Haare schneiden. Gib 1 Proviant ( ) aus, um +2 Ruf ( ) zu 
erhalten.

 . . . . . Kaufe eine Kanone. Gib 2 Proviant ( ) aus, um 1 geladene Kanone der Stufe 2 
oder niedriger zu erhalten.

2. VERLASSENE HÄUSER
+1 Erkundung ( ). Führe dann eine Erkundungsprobe durch. 
1 – 6 . . . .  +1 Neuwurfplättchen ( ). 11 – 15 . .+2 Schätze ( ).

7 – 10 . . .  +1 Schatz ( ). 16 +. . . .Lies Eintrag 298.

3. DIE SCHUMMRIGE SCHILDKRÖTE
Du schüchterst den Barkeeper ein. +1 Crewmitglied ( ). +1 Stärke ( ). Führe dann 
eine Stärkeprobe durch. 
1 – 6 . . . .  Lies Eintrag 299. 14 +. . . .Lies Eintrag 301.

7 – 13 . . .  Lies Eintrag 300.

4. SHANTY DES MEDIUMS
Wirf einen Würfel.
1 – 4 . . . .  Lies Eintrag 302. 8 – 11. . .Lies Eintrag 304.

5 – 7 . . . .  Lies Eintrag 303. 12 . . . . .Lies Eintrag 305.

5. AM SCHIFF ARBEITEN
Wähle 2 Optionen:

 . . . . . Reparier den Rumpf. +1 Rumpf ( ). (mehrfach wählbar) 

 . . . . . Verscheuch die lästigen Möwen. +1 Proviant ( ). +3 Ruf ( ).

 . . . . . Leg den Kurs fest. Kundschafte 2 Felder aus. +1 Navigation ( ).

 . . . . . Durchstöber die Sachen der anderen. Wähle einen Spieler, der diese Runde 
nicht „Am Schiff arbeiten“ ausgewählt hat. Stiehl ihm 1 Schatz ( ) deiner Wahl. 

6. AUFTRAG DES CAPTAINS
Fülle das nächste Kästchen beim Auftrag des Captains im Logbuch aus und lies den Eintrag.

7. SCHÄTZE VERGRABEN
Lege bis zu 2 Schätze ( ) ab. Fülle für jeden so abgelegten Schatz 1 Stern ( ) in 
deinem Sternbild aus.

Rundenende:
Lest Eintrag 808

7. SCHÄTZE VERGRABEN

6. AUFTRAG DES CAPTAINS

5. AM SCHIFF ARBEITEN

4. SHANTY DES MEDIUMS

3. DIE SCHUMMRIGE SCHILDKRÖTE

2. VERLASSENE HÄUSER

1. MARKTPLATZ
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Sobald sich der Unzufriedenheitsmarker und der Crewmitgliedermarker treffen, habt ihr alle verloren. Lest dann Eintrag 951.
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Admiral Blumo

Die Prinzessin der See
Hinter dem Rand des Ozeans

Crispian

BladinhoMeutermeisterin Mo
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so abgelegten Schatz: 
+1 Proviant ( ).

8

Maximum ab. Für jeden
so abgelegten Schatz: 

+1 Proviant ().

8

8

+1 Proviant ().

8

Falls die Sanduhr abläuft, bevor der letzte Spieler seinen Piraten auf eine Aktion gestellt hat, erhaltet ihr +1 Unzufriedenheit ().
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1 ENTSCHLÜSSELT 
DIE KARTE

Ziel: Erreicht die Abgrundinsel (963).

Vance – 1/4

Kanonen

aBcd

1 ENTSCHLÜSSELT 

Ziel: Erreicht die Abgrundinsel (963).Ziel:18

e

UNGELADEN

S:1 S:1+3

GELADEN

1. Öffnet die Forgotten Waters-Web-App (fwcrossroads.com) und wählt 
ein Szenario. Wählt bei eurer ersten Partie „Hinter dem Rand des 
Ozeans“. Ihr solltet dieses Szenario erst erfolgreich abschließen, 
bevor ihr ein anderes Szenario wählt. Klickt in der App auf die 
Schaltf läche „Szenarioaufbau“ im Hauptmenü des Szenarios, legt 
das angegebene Spielmaterial zurück in die Schachtel und fahrt hier 
mit dem Aufbau fort. Die App hilft euch dabei.
Hinweis: Nachdem ihr Hinter dem Rand des Ozeans abgeschlossen habt, 
könnt ihr ein beliebiges Szenario wählen.

2. Falls ihr mit 4 oder weniger Spielern spielt, sucht die Sonderregel-
Karte Hungrige Piraten raus und legt sie bereit. Falls ihr zu dritt spielt, 
legt zusätzlich die Sonderregel-Karte Der maskierte Pirat bereit.

3. Legt das Ortsbuch in die Mitte des Tisches, sodass es jeder gut 
erreichen kann.

4. Legt den Kartenspielplan rechts daneben. Stell dann den Schiffs-
aufsteller und die Besonderer-Ort-Plättchen wie in der App beim 
Szenarioaufbau angegeben auf die Karte.

5. Mischt die Schatzkarten und legt sie als verdeckten Stapel bereit.
6. Legt die Navigationsplättchen als verdeckten Stapel bereit.

Hinweis: Navigationsplättchen sind die sechseckigen 
Plättchen mit dieser Rückseite.

7. Legt die Neuwurfplättchen ( ), die Unglücksplättchen ( ), die 
Schlossplättchen, die Sternbildereignis-Plättchen und die Story-
karten (nicht mischen!) als separate Stapel bereit.

8. Jeder wählt einen Piratenaufsteller und nimmt sich den farblich 
passenden 12-seitigen Würfel, seine persönliche Schatztruhenkarte 
und seinen Rufmarker ( ). 
Hinweis: Falls ihr zu dritt spielt, darf niemand den maskierten Piraten 
(orange) auswählen.

9. Jeder Spieler nimmt sich einen Stift und einen Spielerbogen. Achtet 
darauf, dass jeder Spielerbogen ein anderes Sternbild haben muss. 
Jetzt muss jeder seinem Piraten noch einen Namen geben. Falls ihr 
dazu eine Inspiration braucht, benutzt den Namensgenerator auf 
der Rückseite dieser Spielanleitung.

10. Füllt jetzt den Abschnitt „Storylücken“ auf euren Spielerbögen aus.

11. Vergebt alle folgenden Positionen. Jeder Spieler muss mindestens eine 
Position einnehmen. Falls ihr mit weniger als 7 Spielern spielt, müssen 
manche Spieler mehrere Positionen einnehmen.

12. Schiffsschreiber: Verantwortlich für das Logbuch.
Nimm dir einen Logbuchbogen. Sucht dann gemeinsam einen 
Namen für das Schiff aus und schreibt ihn auf den Bogen.

13. Quartiermeister: Behält den Überblick über den Ruf ( ) der 
Spieler und startet den Timer für die Planungsphase.

Nimm dir das Quartiermeister-Tableau sowie den Rufmarker 
aller teilnehmenden Spieler. Platziere die Rufmarker in 
zufälliger Reihenfolge auf die Rufleiste. 

14. Erster Offizier: Behält den Überblick über die Unzufriedenheit ( ) 
der Crew und die Anzahl der Crewmitglieder ( ). Die Größe der 
Crew bestimmt gleichzeitig den aktuellen Hunger ( ).

Nimm dir das Erster-Offizier-Tableau und platziere den Crew- 
und den Unzufriedenheitsmarker auf die beim Szenarioaufbau 
angegebenen Werte.

15. Bootsmann: Behält den Überblick über den Zustand des Rumpfs ( ).
Nimm dir das Bootsmann-Tableau und platziere den Rumpf-
marker auf den beim Szenarioaufbau angegebenen Wert.

16. Proviantmeister: Behält den Überblick über den Proviant ( ).
Nimm dir das Proviantmeister-Tableau und platziere den Proviant-
marker auf den beim Szenarioaufbau angegebenen Wert.

17. Kanonier: Behält den Überblick über die Kanonen des Schiffs und 
die Ortsräder.

Nimm dir das Kanonier-Tableau und lege Kanonenplättchen 
darauf, wie beim Szenarioaufbau angegeben.

18. Ausguck: Behält den Überblick über die Bedrohung ( ) und das 
derzeitige Ziel.

Nimm dir das Ausguck-Tableau und lege einen Vorrat an 
Bedrohungs plättchen daneben. 

19. Befolgt jetzt alle weiteren Anweisungen des Szenarioaufbaus.
20. Lasst das nicht benötigte Spielmaterial in der Spielschachtel. Nach-

dem ihr den Spielaufbau abgeschlossen habt, klickt in der App auf die 
Schaltfläche „Fortfahren“ am unteren Ende des Szenarioaufbaus.

SPIELAUFBAU
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ABLAUF EINER RUNDE
Forgotten Waters wird über mehrere Runden gespielt. Jede Runde findet 
auf einer Seite des Ortsbuchs statt und besteht aus 3 Phasen, die der Reihe 
nach abgehandelt werden.

1. PLANUNGSPHASE

In dieser Phase habt ihr nur begrenzt Zeit, um eure Aktionen für diese Runde 
auszuwählen. Ihr handelt sie aber erst zu einem späteren Zeitpunkt ab.

Zu Beginn der Planungsphase startet der Quartiermeister sofort den 
Timer, indem er in der App auf die Schaltfläche „Rundentimer starten“ 
klickt. Dann muss jeder Spieler, beginnend beim Spieler mit dem besten 
Ruf ( ) und dann in absteigender Reihenfolge, eine Aktion wählen, 
indem er seinen Piraten auf eine verfügbare Aktion stellt. Falls der Timer 
abläuft, bevor der letzte Spieler seinen Piraten auf eine Aktion gestellt hat, 
erhöht die Unzufriedenheit ( ) um 1 und fahrt mit der Planungsphase 
fort, bis jeder eine Aktion gewählt hat.

Tipp: Ihr solltet beim Auswählen der Aktionen NICHT den Text rechts 
daneben durchlesen, da er genau beschreibt, was die Aktion macht. Wählt 
die Aktionen stattdessen anhand der Aktionsnamen und der Symbole darunter aus.

AKTIONSTYPEN:
Unbegrenzte Aktion: Beliebig viele Spieler können diese Aktion wählen.

Begrenzte Aktion: Nur 1 Spieler darf diese Aktion in dieser Runde 
wählen.

Gesperrte Aktion: Gesperrte Aktionen können nicht gewählt 
werden. Wenn du die Anweisung erhältst, eine Aktion zu sperren, 
lege ein Schlossplättchen darauf.

Notwendige Aktion: Jede notwendige Aktion MUSS von genau 
1 Spieler gewählt werden. Falls mindestens 1 notwendige Aktion 
verfügbar ist, wenn die letzten Spieler ihre Aktionen für diese 
Runde wählen, müssen sie notwendige Aktionen so wählen, dass 
keine übrig bleibt.

LEITSYMBOLTYPEN:
Weiße Symbole bedeuten, dass ein Spieler häufig die dargestellte 
Fertigkeit verbessern kann UND möglicherweise eine Fertigkeits-
probe dieser Art durchführen muss.

 Schwarze Symbole bedeuten, dass ein Spieler häufig die dargestellte 
Fertigkeit/Ressource verbessern bzw. erhalten oder das angegebene 
Ortsrad erhöhen/verringern kann.

2. AKTIONSPHASE

In dieser Phase werden alle Aktionen abgehandelt, die in der Planungs-
phase gewählt wurden (und nur diese!). Die Aktionen werden in auf-
steigender numerischer Reihenfolge abgehandelt.

Zuerst handeln alle Spieler, welche die 1. Aktion gewählt haben, diese 
ab, beginnend bei dem Spieler mit dem besten Ruf ( ) und dann in 
absteigender Reihenfolge. Sobald die 1. Aktion von allen, die sie gewählt 
haben, abgehandelt wurde, geht es in derselben Weise mit allen nach-
folgenden Aktionen weiter, bis alle Aktionen abgehandelt wurden.

Wenn du eine Aktion abhandelst, folge den Anweisungen, die rechts unter 
dem Namen der Aktion aufgelistet sind. Nimm danach deinen Piraten von der 
Buchseite zurück.

3. RUNDENENDE

Lest den Eintrag, der auf der Buchseite im Bereich „Rundenende“ angegeben ist.

NEUE SEITE IM ORTSBUCH
Wenn ihr eine neue Seite im Ortsbuch aufschlagt, müsst ihr zuerst 
alle Marker und Plättchen vom Buch entfernen. Falls es auf der neuen 
Seite eine Ortswarnung gibt, lest diesen Abschnitt laut vor. Dieser Text 
kann euch bei der Entscheidung helfen, welche Aktionen ihr auswählen 
möchtet, und ihr erhaltet Hinweise, was für negative Effekte am Runden-
ende auf euch zukommen könnten.

A FEINDLICHE CREW

„Eine in die Ecke gedrängte Crew ist eine verdammt gefährliche Crew. 
Wir müssen ihre Crew ausschalten, bevor sie das Gleiche mit uns tun.“

Geentertes Schiff
SCHIFF 

ORTSWARNUNG

Nachdem ihr die Ortswarnung gelesen habt, solltet ihr euch NICHT 
durchlesen, welche Effekte die Aktionen auf der neuen Seite haben. 
Startet stattdessen unmittelbar eine neue Runde mit der Planungsphase, 
indem ihr den Timer startet und Aktionen in absteigender Ruf-Reihen-
folge wählt.

Hinweis: Wenn ihr aber die Anweisung „Startet eine neue Runde auf dieser Seite“ 
erhaltet, startet ihr sofort eine neue Runde, ohne die Marker und Plättchen zu 
entfernen. Wenn ihr die Anweisung erhaltet, eine Seite aufzuschlagen, auf der ihr 
bereits seid, entfernt ihr alle Marker und Plättchen von dieser Seite.

GEWINNEN UND VERLIEREN
Eine Partie kann auf 4 unterschiedliche Arten enden:

Kentern: Sobald der Rumpf ( ) des Schiffes 0 erreicht, habt ihr 
alle verloren.

Meuterei: Sobald die Unzufriedenheit ( ) zu einem beliebigen 
Zeitpunkt gleich groß wie oder größer als die Anzahl der Crewmit-
glieder ( ) ist, habt ihr alle verloren.

Bedrohung: Sobald ihr das letzte Bedrohungsereignis erreicht, habt 
ihr alle verloren.

Szenarioziel erreicht: Sobald ihr in einem Eintrag erfahrt, dass ihr 
das Abenteuer abgeschlossen habt, gewinnen alle, die mindestens 
4 Sternbildereignisse abgeschlossen haben. Falls ein Spieler alle 
5 seiner Sternbildereignisse abgeschlossen hat, hat dieser einen 
legendären Sieg erreicht. Beginnend beim Spieler mit dem besten 
Ruf ( ) und dann im Uhrzeigersinn schaut sich jeder an, welches 
Ende er oder sie erreicht hat und liest es den anderen vor.

SPIEL SPEICHERN
Wenn ihr Teil 2 eines Szenarios erreicht, erhaltet ihr die Möglichkeit, das 
Spiel zu speichern und zu einem späteren Zeitpunkt fortzufahren. Wenn 
ihr das Spiel speichern möchtet, erhaltet ihr die Anweisung, auf euren 
Schiffsbogen „Teil 1 abgeschlossen“ zu schreiben. Danach erhaltet ihr 
Anweisungen, wie ihr euren derzeitigen Spielstatus auf der Rückseite des 
Schiffsbogens vermerken könnt.

Wenn ihr ein gespeichertes Spiel wieder aufnehmen möchtet, wählt das 
Szenario in der App aus, klickt auf „Szenarioaufbau anzeigen“ und folgt 
den Anweisungen.
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SPIELEFFEKTE ABHANDELN

FERTIGKEITSPROBEN DURCHFÜHREN
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Enden

 = SCHLECHT 
Schon lange bevor du dieses Schiff letztendlich verlassen hast, hattest du gewusst, dass du es Schon lange bevor du dieses Schiff letztendlich verlassen hast, hattest du gewusst, dass du es 
tun würdest. Am Ende deines Abenteuers ist alles, was du als Andenken hast, ein paar ekelhaft tun würdest. Am Ende deines Abenteuers ist alles, was du als Andenken hast, ein paar ekelhaft 
stinkende stinkende (4) . Du verkaufst sie umgehend, um die Fahrt zurück in deine Heimatstadt 
bezahlen zu können. Das Leben, das darauf folgt, ist eintönig, berechenbar und gleichermaßen bezahlen zu können. Das Leben, das darauf folgt, ist eintönig, berechenbar und gleichermaßen 
piraten- wie bedeutungslos. Deine restlichen Jahre verbringst du damit, sehnsüchtig aufs Meer piraten- wie bedeutungslos. Deine restlichen Jahre verbringst du damit, sehnsüchtig aufs Meer 
hinauszustarren und darüber nachzudenken, was hätte sein können. Als du nach einem lang-hinauszustarren und darüber nachzudenken, was hätte sein können. Als du nach einem lang-
wierigen Kampf gegen wierigen Kampf gegen (3) -Fieber stirbst, hinterlässt du nichts als Bitterkeit und unaus-
geschöpftes Potenzial. Deine Familie beerdigt dich neben dem Grab von Captain geschöpftes Potenzial. Deine Familie beerdigt dich neben dem Grab von Captain (2) , , 
denn sie haben die ganze Zeit von eurer skandalösen, geheimen Affäre gewusst.denn sie haben die ganze Zeit von eurer skandalösen, geheimen Affäre gewusst.

 = GUT 
Dein Leben lang hast du nach etwas gesucht und das Piratenleben hat dir endlich offenbart, Dein Leben lang hast du nach etwas gesucht und das Piratenleben hat dir endlich offenbart, 
was es war. Nachdem deine Zeit auf dem Schiff vorbei ist, verkaufst du deine was es war. Nachdem deine Zeit auf dem Schiff vorbei ist, verkaufst du deine (4) -
Sammlung und planst mit einer neuen Mannschaft ehemaliger Sammlung und planst mit einer neuen Mannschaft ehemaliger (1)  eine Expedition zu 
einer mysteriösen Insel im Süden von Sunset. Im Herzen des Dschungels findet ihr dort einen einer mysteriösen Insel im Süden von Sunset. Im Herzen des Dschungels findet ihr dort einen 
uralten und längst vergessenen Tempel. Als ihr die Kammer im Inneren betretet, werdet ihr uralten und längst vergessenen Tempel. Als ihr die Kammer im Inneren betretet, werdet ihr 
vom glänzenden Licht eines wunderbaren, riesigen Kristalls geblendet. Du bist völlig beseelt vom glänzenden Licht eines wunderbaren, riesigen Kristalls geblendet. Du bist völlig beseelt 
und eine Zufriedenheit erfüllt dich. Dieser Tempel ist es, wonach du immer gesucht hast! Der und eine Zufriedenheit erfüllt dich. Dieser Tempel ist es, wonach du immer gesucht hast! Der 
Kristall zieht all deine Gedanken auf sich und du bemerkst gar nicht, wie deine Crew angst-Kristall zieht all deine Gedanken auf sich und du bemerkst gar nicht, wie deine Crew angst-
erfüllt herumbrüllt und versucht, aus dem Tempel zu fliehen. Die Kammer füllt sich langsam erfüllt herumbrüllt und versucht, aus dem Tempel zu fliehen. Die Kammer füllt sich langsam 
zu (3)  und der Eingang verschließt sich wie von Geisterhand. Während die anderen um 
ihr Leben kämpfen, lachst du aus tiefstem Herzen, jetzt, wo sich dir die Geheimnisse des Uni-ihr Leben kämpfen, lachst du aus tiefstem Herzen, jetzt, wo sich dir die Geheimnisse des Uni-
versums endlich offenbart haben.versums endlich offenbart haben.

 = LEGENDÄR 
Auch wenn sich herausgestellt hat, dass das Piratenleben etwas zu viel für dich ist, hat es mehr Auch wenn sich herausgestellt hat, dass das Piratenleben etwas zu viel für dich ist, hat es mehr 
als alles andere zuvor dein Fernweh geweckt. Nach deiner Zeit auf dem Schiff entscheidest du als alles andere zuvor dein Fernweh geweckt. Nach deiner Zeit auf dem Schiff entscheidest du 
dich, die Karten, Bücher und sonstige Ausrüstung einzusammeln, die Captain dich, die Karten, Bücher und sonstige Ausrüstung einzusammeln, die Captain (2)  hinter-
lassen hat, um in seine Fußstapfen zu treten. Du findest Erfüllung darin, das Lebenswerk des lassen hat, um in seine Fußstapfen zu treten. Du findest Erfüllung darin, das Lebenswerk des 
Captains fortzusetzen. Am Ende gründest du eine Bibliothek in seinem Namen, in der Piraten Captains fortzusetzen. Am Ende gründest du eine Bibliothek in seinem Namen, in der Piraten 
und Entdecker ihre selbstgezeichneten Karten neu entdeckter Orte in der Gegend von Sunset und Entdecker ihre selbstgezeichneten Karten neu entdeckter Orte in der Gegend von Sunset 
verkaufen und mit anderen teilen können. Sie hilft nicht nur der Gemeinschaft, sondern bietet verkaufen und mit anderen teilen können. Sie hilft nicht nur der Gemeinschaft, sondern bietet 
dir auch Zugang zu den interessantesten Orten dieser Welt. Du entwickelst sogar eine tiefe dir auch Zugang zu den interessantesten Orten dieser Welt. Du entwickelst sogar eine tiefe 
Freundschaft mit Freundschaft mit (5) . Der Geruch ist dir mit der Zeit irgendwie ans Herz gewachsen.. Der Geruch ist dir mit der Zeit irgendwie ans Herz gewachsen.

Auf der Suche

Erkundung
Stärke

Jagd

Piratenstolz
NavigationNavigation
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DEKORATIVES HOLSTER

„Verdammich! Das ist ein ganz schön feines Holster. Jetzt brauchste nur noch ne Waffe dafür.“

Sarah erhält die Anweisung, eine Jagd-Probe (  ) durchzuführen. 
Sie hat eine 12 gewürfelt, fügt 3 hinzu, da sie 3 Jagd-Kästchen auf 
ihrem Spielerbogen ausgefüllt hat, und fügt 1 für den Bonus auf ihrer 
Schatzkarte „Dekoratives Holster“ hinzu. Sie erreicht insgesamt eine 
16 und handelt die entsprechende Option ab, wodurch sie +3 Pro-
viant, +2 Schätze und +3 Ruf erhält. 
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1. HUNGRIGE CREW!
Wähle 1 Option:

 . . . . . Gib der Crew etwas zu essen. Gib Proviant ( ) in Höhe des derzeitigen 
Hungers ( ) aus. Falls ihr nicht genügend Proviant habt, kannst du diese 
Option nicht wählen. +1 Ruf ( ). -1 Unzufriedenheit ( ).

 . . . . . Schick sie hungrig arbeiten. +2 Unzufriedenheit ( ). +1 Piratenstolz ( ). -1 Ruf ( ).
 . . . . . Lass sie die Vorräte plündern. +4 Ruf ( ). Falls der Proviant ( ) bei 0 ist: 

+2 Unzufriedenheit ( ). Andernfalls: Verringere den Proviant ( ) auf 0.

2. KURS FESTLEGEN
+1 Erkundung ( ). Führe dann eine Erkundungsprobe durch. 
1 – 15 . . .  Kundschafte 2 Felder aus. 
16 + . . . .  Kundschafte 3 Felder aus. +1 Schatz ( ).

3. ANGELN
+1 Jagd ( ). Führe dann eine Jagdprobe durch. 
1 – 4 . . . .  -1 Crewmitglied ( ). +1 Proviant ( ). -2 Ruf ( ).
5 – 8 . . . .  +1 Proviant ( ).
9 – 11 . . .  +2 Proviant ( ). +1 Schatz ( ).
12 – 15 . .  +3 Proviant ( ). +1 Schatz ( ).
16 + . . . .  +3 Proviant ( ). +2 Schätze ( ). +3 Ruf ( ).

4. KANONEN VORBEREITEN
Wähle 2 Optionen:

 . . . . . Lade eine Kanone. Gib 1 Proviant ( ) aus, um eine ungeladene Kanone auf die 
geladene Seite zu drehen. (mehrfach wählbar)

 . . . . . Bastle an einer Kanone herum. +1 Neuwurfplättchen ( ) ODER gib 
3 Proviant ( ) aus, um 1 Kanone um 1 Stufe zu verbessern. 

 . . . . . Mache ein paar Zielübungen. +1 Zielgenauigkeit ( ). 

5. MIT DER CREW REDEN
Wähle 2 Optionen:

 . . . . . Handle mit einem Crewmitglied. +1 Neuwurfplättchen ( ) ODER lege 
1 Schatz ( ) ab, um 1 Schatz zu ziehen.

 . . . . . Trinke mit der Crew. +1 Piratenstolz ( ). 
 . . . . . Fordere einen Piraten heraus. Wähle 1 Fertigkeit und 1 anderen Spieler. Ihr 

müsst beide eine Probe der gewählten Art durchführen. Wer das höhere Ergeb-
nis erzielt, erhält +3 Ruf ( ) und stiehlt 1 Schatz ( ) seiner Wahl vom anderen.

6. QUARTIER DES CAPTAINS
Fülle das nächste Kästchen beim Quartier des Captains im Logbuch aus und lies den Eintrag.

7. SEGEL SETZEN!
+1 Navigation ( ). Führe dann eine Navigationsprobe durch. 
1 – 5 . . . .  -1 Ruf ( ). Du kannst 3 Proviant ( ) und/oder Rumpf ( ) ausgeben, um das 

Schiff 1 Feld weit zu bewegen.
6 – 14 . . .  +1 Ruf ( ). Du kannst Proviant ( ) und/oder Rumpf ( ) ausgeben, um das 

Schiff für je 2 Proviant/Rumpf 1 Feld weit zu bewegen.
15 + . . . .  +2 Ruf ( ). Du kannst Proviant ( ) und/oder Rumpf ( ) ausgeben, um 

das Schiff für je 2 Proviant oder 1 Rumpf 1 Feld weit zu bewegen.

1. HUNGRIGE CREW!

2. KURS FESTLEGEN

3. ANGELN

4. KANONEN VORBEREITEN

5. MIT DER CREW REDEN

6. QUARTIER DES CAPTAINS

7. SEGEL SETZEN!

Rundenende:
Lest Eintrag 800

=16

BEISPIEL EINER FERTIGKEITSPROBE

1

2

3

4

Wenn du die Anweisung erhältst, eine Fertigkeitsprobe durchzuführen, 
musst du diese Schritte in der folgenden Reihenfolge abhandeln:

1. Wirf deinen 12-seitigen Würfel.

2. Füge zum Ergebnis +1 für jedes ausgefüllte Kästchen dieser Fertig-
keit bei der getesteten Fertigkeit auf deinem Spielerbogen hinzu.

3. Füge zum Ergebnis die Zahlen hinzu, die unter dem passenden 
Symbol auf deinen Schatz- und Storykarten angegeben sind.

4. Prüfe den Text der Probe und handle die Option ab, die deinem 
Gesamtergebnis entspricht.

UNGLÜCKSPLÄTTCHEN
Immer wenn du die Anweisung erhältst, dass du 1 oder mehr 
Unglücksplättchen erhältst, nimmst du dir diese Anzahl aus 
dem Vorrat. Falls du mindestens 1 Unglücksplättchen hast, 
wenn du für eine Fertigkeitsprobe würfelst (nicht, wenn du 

das Ergebnis bestimmst), musst du einen zweiten Würfel werfen und das 
niedrigere Ergebnis verwenden. Lege danach 1 Unglücksplättchen ab. 

NEUWURFPLÄTTCHEN
Immer wenn du die Anweisung erhältst, dass du 1 oder mehr 
Neuwurfplättchen erhältst, nimmst du dir diese Anzahl 
aus dem Vorrat. Falls du mindestens 1 Neuwurfplättchen 
hast, wenn du 1 (oder mehrere) Würfel für eine Fertigkeits-
probe wirfst, kannst du 1 Würfel neu werfen. Lege danach 

1 Neuwurfplättchen ab. Du darfst dies bei jeder Fertigkeitsprobe beliebig oft 
wiederholen, solange du genügend Neuwurfplättchen hast.
Hinweis: Unglücks- und Neuwurfplättchen gelten nur für Fertigkeitsproben, nicht
für andere Würfelwürfe oder wenn du das Ergebnis des Würfels bestimmst.

FERTIGKEITEN VERBESSERN 

Wenn du eine Fertigkeit verbesserst, wie z. B. +1 Jagd ( ), füllst du 
auf deinem Spielerbogen in der Reihe dieser Fertigkeit das erste nicht 
ausgefüllte Kästchen aus. Falls in diesem Kästchen ein  aufgedruckt ist, 
füllst du zusätzlich einen Stern  in deinem Sternbild aus.
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Endings
  = BAD  

You knew you would quit your position aboard the ship long before you finally 
did. When your adventure concluded, all you had left was a smelly, disgusting 

(4)  to show for it. You immediately traded it away to get passage back to 
your childhood home. The life that followed was humdrum and predictable, and 
though devoid of pirates and their company, so too was it devoid of meaning. You 
spent your later years wistfully staring out at the ocean and wondering what 
might have been. When you eventually perished, following a protracted battle 
with (3)  brain, you left behind a legacy of bitterness and wasted potential. 
Your family buried you next to the grave of Captain (2)  , having known all 
along of your scandalous, secret affair.

  = GOOD  
All your life you’d been searching for something. The pirate life finally revealed 
what it was. After your time on the ship was up, you sold your (4)  and 
planned out an expedition with a fledgling crew of ex- (1) s to a mysterious 
island in the southern seas of Sunset. In the heart of the jungle there, you and 
your team found a mysterious and long-lost temple. As you entered the chamber 
within, your eyes were filled with the glowing light of a magnificent, gigantic 
crystal. It filled your soul with contentment and satisfaction. This is what you 
were meant to find! The crystal consumed your thoughts even as your team 
screamed out in terror and tried to flee the temple. Slowly, the chamber filled with 

(3) s and the outer doors sealed themselves. As the others struggled to escape, 
you laughed with abandon, the secrets of the cosmos finally revealed to you.

= LEGENDARY  
While the pirating life proved to be a bit too much for you, it awakened your 
wanderlust like nothing before. After your time on the ship you decided to collect 
the maps, journals, and other adventurer’s ephemera that Captain (2)

had left behind to try to follow in his footsteps. You found great fulfilment in 
continuing his life’s work. Eventually it led you to build a library in his name 
where pirates and explorers of the world at large could sell and share hand-drawn 
maps of newly discovered locations in Sunset. This provided a greatly needed 
service to the community, and gave you access to the most interesting locations 
the world had to offer. You even developed a great friendship with (5) , whose 
smell you eventually grew quite fond of.

The SEEKER Pirate

Exploration
Brawn

Hunting
Aim

Swagger
Navigation
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Enden

 = SCHLECHT 
Schon lange bevor du dieses Schiff letztendlich verlassen hast, hattest du gewusst, dass du es Schon lange bevor du dieses Schiff letztendlich verlassen hast, hattest du gewusst, dass du es 
tun würdest. Am Ende deines Abenteuers ist alles, was du als Andenken hast, ein paar ekelhaft tun würdest. Am Ende deines Abenteuers ist alles, was du als Andenken hast, ein paar ekelhaft 
stinkende stinkende (4) . Du verkaufst sie umgehend, um die Fahrt zurück in deine Heimatstadt 
bezahlen zu können. Das Leben, das darauf folgt, ist eintönig, berechenbar und gleichermaßen bezahlen zu können. Das Leben, das darauf folgt, ist eintönig, berechenbar und gleichermaßen 
piraten- wie bedeutungslos. Deine restlichen Jahre verbringst du damit, sehnsüchtig aufs Meer piraten- wie bedeutungslos. Deine restlichen Jahre verbringst du damit, sehnsüchtig aufs Meer 
hinauszustarren und darüber nachzudenken, was hätte sein können. Als du nach einem lang-hinauszustarren und darüber nachzudenken, was hätte sein können. Als du nach einem lang-
wierigen Kampf gegen wierigen Kampf gegen (3) -Fieber stirbst, hinterlässt du nichts als Bitterkeit und unaus-
geschöpftes Potenzial. Deine Familie beerdigt dich neben dem Grab von Captain geschöpftes Potenzial. Deine Familie beerdigt dich neben dem Grab von Captain (2) , , 
denn sie haben die ganze Zeit von eurer skandalösen, geheimen Affäre gewusst.denn sie haben die ganze Zeit von eurer skandalösen, geheimen Affäre gewusst.

 = GUT 
Dein Leben lang hast du nach etwas gesucht und das Piratenleben hat dir endlich offenbart, Dein Leben lang hast du nach etwas gesucht und das Piratenleben hat dir endlich offenbart, 
was es war. Nachdem deine Zeit auf dem Schiff vorbei ist, verkaufst du deine was es war. Nachdem deine Zeit auf dem Schiff vorbei ist, verkaufst du deine (4) -
Sammlung und planst mit einer neuen Mannschaft ehemaliger Sammlung und planst mit einer neuen Mannschaft ehemaliger (1)  eine Expedition zu 
einer mysteriösen Insel im Süden von Sunset. Im Herzen des Dschungels findet ihr dort einen einer mysteriösen Insel im Süden von Sunset. Im Herzen des Dschungels findet ihr dort einen 
uralten und längst vergessenen Tempel. Als ihr die Kammer im Inneren betretet, werdet ihr uralten und längst vergessenen Tempel. Als ihr die Kammer im Inneren betretet, werdet ihr 
vom glänzenden Licht eines wunderbaren, riesigen Kristalls geblendet. Du bist völlig beseelt vom glänzenden Licht eines wunderbaren, riesigen Kristalls geblendet. Du bist völlig beseelt 
und eine Zufriedenheit erfüllt dich. Dieser Tempel ist es, wonach du immer gesucht hast! Der und eine Zufriedenheit erfüllt dich. Dieser Tempel ist es, wonach du immer gesucht hast! Der 
Kristall zieht all deine Gedanken auf sich und du bemerkst gar nicht, wie deine Crew angst-Kristall zieht all deine Gedanken auf sich und du bemerkst gar nicht, wie deine Crew angst-
erfüllt herumbrüllt und versucht, aus dem Tempel zu fliehen. Die Kammer füllt sich langsam erfüllt herumbrüllt und versucht, aus dem Tempel zu fliehen. Die Kammer füllt sich langsam 
zu (3)  und der Eingang verschließt sich wie von Geisterhand. Während die anderen um 
ihr Leben kämpfen, lachst du aus tiefstem Herzen, jetzt, wo sich dir die Geheimnisse des Uni-ihr Leben kämpfen, lachst du aus tiefstem Herzen, jetzt, wo sich dir die Geheimnisse des Uni-
versums endlich offenbart haben.versums endlich offenbart haben.

 = LEGENDÄR 
Auch wenn sich herausgestellt hat, dass das Piratenleben etwas zu viel für dich ist, hat es mehr Auch wenn sich herausgestellt hat, dass das Piratenleben etwas zu viel für dich ist, hat es mehr 
als alles andere zuvor dein Fernweh geweckt. Nach deiner Zeit auf dem Schiff entscheidest du als alles andere zuvor dein Fernweh geweckt. Nach deiner Zeit auf dem Schiff entscheidest du 
dich, die Karten, Bücher und sonstige Ausrüstung einzusammeln, die Captain dich, die Karten, Bücher und sonstige Ausrüstung einzusammeln, die Captain (2)  hinter-
lassen hat, um in seine Fußstapfen zu treten. Du findest Erfüllung darin, das Lebenswerk des lassen hat, um in seine Fußstapfen zu treten. Du findest Erfüllung darin, das Lebenswerk des 
Captains fortzusetzen. Am Ende gründest du eine Bibliothek in seinem Namen, in der Piraten Captains fortzusetzen. Am Ende gründest du eine Bibliothek in seinem Namen, in der Piraten 
und Entdecker ihre selbstgezeichneten Karten neu entdeckter Orte in der Gegend von Sunset und Entdecker ihre selbstgezeichneten Karten neu entdeckter Orte in der Gegend von Sunset 
verkaufen und mit anderen teilen können. Sie hilft nicht nur der Gemeinschaft, sondern bietet verkaufen und mit anderen teilen können. Sie hilft nicht nur der Gemeinschaft, sondern bietet 
dir auch Zugang zu den interessantesten Orten dieser Welt. Du entwickelst sogar eine tiefe dir auch Zugang zu den interessantesten Orten dieser Welt. Du entwickelst sogar eine tiefe 
Freundschaft mit Freundschaft mit (5) . Der Geruch ist dir mit der Zeit irgendwie ans Herz gewachsen.. Der Geruch ist dir mit der Zeit irgendwie ans Herz gewachsen.

Auf der Suche

Erkundung
Stärke

Jagd
Zielgenauigkeit

Piratenstolz
NavigationNavigation

Hinweis: Kästchen mit einem aufgedruckten 

1 2 3 4 5 6 7

Endings
  = BAD  

You knew you would quit your position aboard the ship long before you finally 
did. When your adventure concluded, all you had left was a smelly, disgusting 

(4)  to show for it. You immediately traded it away to get passage back to 
your childhood home. The life that followed was humdrum and predictable, and 
though devoid of pirates and their company, so too was it devoid of meaning. You 
spent your later years wistfully staring out at the ocean and wondering what 
might have been. When you eventually perished, following a protracted battle 
with (3)  brain, you left behind a legacy of bitterness and wasted potential. 
Your family buried you next to the grave of Captain (2)  , having known all 
along of your scandalous, secret affair.

  = GOOD  
All your life you’d been searching for something. The pirate life finally revealed 
what it was. After your time on the ship was up, you sold your (4)  and 
planned out an expedition with a fledgling crew of ex- (1) s to a mysterious 
island in the southern seas of Sunset. In the heart of the jungle there, you and 
your team found a mysterious and long-lost temple. As you entered the chamber 
within, your eyes were filled with the glowing light of a magnificent, gigantic 
crystal. It filled your soul with contentment and satisfaction. This is what you 
were meant to find! The crystal consumed your thoughts even as your team 
screamed out in terror and tried to flee the temple. Slowly, the chamber filled with 

(3) s and the outer doors sealed themselves. As the others struggled to escape, 
you laughed with abandon, the secrets of the cosmos finally revealed to you.

= LEGENDARY  
While the pirating life proved to be a bit too much for you, it awakened your 
wanderlust like nothing before. After your time on the ship you decided to collect 
the maps, journals, and other adventurer’s ephemera that Captain (2)

had left behind to try to follow in his footsteps. You found great fulfilment in 
continuing his life’s work. Eventually it led you to build a library in his name 
where pirates and explorers of the world at large could sell and share hand-drawn 
maps of newly discovered locations in Sunset. This provided a greatly needed 
service to the community, and gave you access to the most interesting locations 
the world had to offer. You even developed a great friendship with (5) , whose 
smell you eventually grew quite fond of.

The SEEKER Pirate

Exploration
Brawn

Hunting
Aim

Swagger
Navigation

-Symbol können nicht ausgefüllt 
werden. Falls du eine Fertigkeit verbesserst und bereits alle Felder dieser Fertigkeit 
ausgefüllt sind, verbesserst du keine Fertigkeit.

BESTE/SCHLECHTESTE FERTIGKEIT

Wenn bestimmt wird, wer bei einer bestimmten Fertigkeit am besten 
oder am schlechtesten ist, zählt ihr nur die ausgefüllten Kästchen dieser 
Fertigkeit und keine Bonusse von Schatz- und Storykarten.

STERNE IN STERNBILDERN AUSFÜLLEN 

Jeder von euch hat ein Sternbild auf seinem Spielerbogen. Je mehr 
Sterne ( ) du davon während einer Partie ausfüllen kannst, besonders 
solche mit einem -Symbol, desto besser bist du als Pirat.

Immer wenn du die Anweisung erhältst, einen Stern in deinem 
Sternbild auszufüllen, musst du dafür einen Stern ( ) wählen, 
der entweder direkt mit dem Startstern ( ) oder mit einem zuvor 
ausgefüllten Stern verbunden ist. Falls der ausgefüllte Stern ein 
-Symbol enthält, erhältst du außerdem ein Sternereignisplättchen.

Es gibt 2 Hauptmöglichkeiten, wann du einen Stern ausfüllst:

Wenn du eine Fertigkeit verbesserst. Jedes Mal wenn du ein 
Kästchen mit einem -Symbol ausfüllst, füllst du außerdem einen 
Stern ( ) in deinem Sternbild aus.

Schätze vergraben. Manche Orte erlauben dir, deine Schätze ( ) 
zu vergraben (abzulegen) und für jeden so vergrabenen Schatz 
1 Stern ( ) auszufüllen.

STERNBILDEREIGNISSE ABHANDELN 

Wenn du die Anweisung erhältst, deine Sternbildereignisse abzuhandeln, 
schaue dir den Abschnitt „Sternbildereignis“ auf deinem Spielerbogen 
an und lege alle deine Sternbildereignis-Plättchen ab. Für jedes abgelegte 
Sternbildereignis-Plättchen füllst du jeweils das nächste runde Kästchen 
neben einem Sternbildereignis aus und liest es laut vor. Ersetze dabei die 
Lücken durch die Begriffe für deine Storylücken auf der linken Innenseite 
deines Spielerbogens.

Hintergrundgeschichte

Es war schon immer meine Leidenschaft, die Welt zu erkunden. In meiner Jugend war ich 
(1)  und meldete mich für jede Forschungsexpedition, von der ich hörte. Nach einiger 

Zeit fand ich mich plötzlich an Bord von Captain (2)  wieder, den furchtlosen adligen 
Entdecker, der zu meinem Mentor werden sollte. Ich habe viel auf seinem Kahn und unseren 
Reisen über die Weltmeere gelernt, doch irgendwann suchte uns das Unglück heim und 
unser Schiff wurde von einem riesigen (3)  versenkt. Der Captain starb und für mich 
wurde es Zeit, ein neues Schiff zum Anheuern zu finden. Als ich hörte, dass ein Piraten-
kapitän den Rand des Ozeans überqueren wollte, erkannte ich, dass die Welt bald noch 
viel interessanter sein würde und Piraten der Schlüssel zum Nervenkitzel des Erkundens 
sein könnten. Jetzt befinde ich mich endlich auf einem Piratenschiff und muss der Tatsache 
ins Auge sehen, dass ich Piraten einfach hasse! Ich hasse ihre fehlende Körperhygiene und 
ihre Respektlosigkeit vor dem Wort des Königs. Ganz zu schweigen von ihrer lächerlichen 
Obsession für (4) . Allein ihre Anwesenheit verdirbt mir diese Reise, die meinen Weg 
zur Selbstfindung darstellen sollte. Nehmen wir zum Beispiel (5) . Wer kann auch nur 
länger als fünf Minuten in der Nähe einer solchen grobschlächtigen Person verbringen? 
Elendige Piraten ...

Sternbildereignisse

 aus

schon Schlimmeres gegessen, aber der Gedanke, lebende Mini- (3)  zu essen, 
ließ meinen Magen rebellieren. Was Piraten so alles als Essen bezeichnen, ist ganz 
schön breit gefächert. 

 +3 Proviant ( ).

 Ich habe die (4)  vergraben, so wie sie es mir erklärt haben, und die Stelle 
mit einem „X“ markiert, um sie wiederzufinden. Warum das alles, weiß ich nicht 
genau. Es ergibt nicht so schrecklich viel Sinn, etwas zu sammeln, nur um es dann 
auf irgendeiner Insel, die ich wohl nie wiedersehen werde, in ein Loch zu werfen. 
Nun gut, es ist ja auch eigentlich egal. Wahrscheinlich würde man mich auf diesem 
Schiff ohnehin abstechen oder ausrauben, wenn ich Besitztümer anhäufen würde.

 Verbessere 1 Fertigkeit deiner Wahl. +1 Neuwurfplättchen ( ). 

 Ich habe endlich etwas gefunden, was zu mir passt. Es erinnert mich an das, was 
Captain (2)  auf seinem Schiff hatte. Oh, wie ich ihn vermisse. Ihn und seine 
großen, starken Arme …

 Nimm dir Karte 25 „Verbessertes Fernrohr“ aus dem Storykartenstapel.

 Ich habe den Gestank von (5)  so satt. Vielleicht nimmt er/sie im Tausch gegen 
das hier ja eine andere Hängematte. Wenn doch nur irgendwer von dieser Crew mal 
baden würde …

 +1 Schatz ( ) ODER -2 Unzufriedenheit ( ). 

 Ich habe es geschafft, zwei Grünschnäbel für uns zu gewinnen. Sie finden es „cool“, 
dass ich noch all meine Zähne habe – ungewöhnlich bei dem Gesindel auf diesem 
Schiff. Nur die Besten für diesen Kahn, schätze ich …

 +2 Crewmitglieder ( ). 

1. Ein Beruf, bei dem man viel reist: 

2. Ein dummer Name: 

3. Ein Tier: (Ein) 

4. Etwas, das man sammelt: (Mehrere) 

5. Der Piratenname eines anderen Spielers: 

Storylücken
Fülle alle diese Lücken aus. Wenn du in der Geschichte deines Charakters auf 

eine nummerierte Lücke triffst, lies die hier ausgefüllte passende Antwort.
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FELSIGE 
GEWÄSSER

BEDROHUNG ERHÖHEN/VERRINGERN 

Wenn ein Spieleffekt dazu führt, dass du die Bedrohung ( ) um 1 oder 
mehr erhöhen oder verringern musst, fügt der Aus-
guck die entsprechende Anzahl Bedrohungsplättchen 
zur Bedrohungsleiste hinzu bzw. entfernt sie.

Wenn ihr die Anweisung erhaltet, die Bedrohung zu über-
prüfen (und nur dann), und die Anzahl Bedrohungsplätt-
chen auf der Bedrohungsleiste dem Bedrohungslimit auf 
der aktuellen Zielkarte entspricht oder dieses übertrifft, 
füllt ihr das nächste nicht ausgefüllte Bedrohungsereignis-
Kästchen auf dem Schiffsbogen aus und lest den Eintrag.

SCHIFFSWERTE ERHÖHEN/VERRINGERN 

Wenn ein Spieleffekt dazu führt, dass du die Werte des Schiffes erhöhen 
oder verringern musst, muss der zuständige Spieler (Erster Offizier, 
Bootsmann oder Proviantmeister) den passenden Schiffswertmarker auf 
der Leiste erhöhen oder verringern. Ein Schiffswert kann niemals unter 0 
verringert oder über sein Maximum hinaus erhöht werden.

DAS SCHIFF BEWEGEN

Wenn du durch einen Spieleffekt die Anweisung erhältst, das Schiff zu 
bewegen, musst du das Schiff auf ein benachbartes Feld stellen. Jedes 
Mal, wenn das Schiff dabei auf ein leeres Feld gestellt werden würde, also 
ein Feld ohne Navigations- oder Besonderer-Ort-Plättchen, ziehst du ein 
Navigationsplättchen vom Stapel, legst es aufgedeckt auf das Feld und 
bewegst dann das Schiff darauf.

Wenn das Schiff auf ein neues Feld gestellt wird, lest ihr NOCH NICHT 
den auf dem Plättchen angegeben Eintrag, sondern 
erst wenn ihr die Anweisung dazu erhaltet.

Falls das Schiff auf ein Navigations- oder Besonderer-
Ort-Plättchen mit einem -Symbol gestellt wird, kann 
das Schiff in dieser Runde nicht weiterbewegt werden.

Das Schiff kann niemals auf das Besonderer-Ort-
Plättchen „Felsige Gewässer“ gestellt werden. 

AUSKUNDSCHAFTEN

Wenn du die Anweisung erhältst, 1 oder mehrere Felder auszukund-
schaften, führst du diese Schritte in der angegebenen Reihenfolge durch:

1. Ziehe ein verdecktes Navigationsplättchen vom Stapel und lege es 
verdeckt auf ein leeres Feld des Kartenspielplans, das entweder an 
das Feld des Schiffs oder an ein zuvor gelegtes Navigationsplättchen 
angrenzt. Wiederhole diesen Schritt für die Anzahl Felder, die du 
auskundschaftest.

2. Nachdem alle neu gezogenen Navigationsplättchen auf den Karten-
spielplan gelegt worden sind, decke sie auf.

KANONEN UND ORTSRÄDER

Wenn ihr die Anweisung erhaltet, eine Kanone zu verbessern, ersetzt 
der Kanonier ein Kanonenplättchen vom Kanonier-Tableau durch ein 
Kanonenplättchen aus dem Vorrat, dessen Stufe um 1 höher ist. Falls die 
alte Kanone ungeladen war, ist die neue Kanone ebenfalls ungeladen. 
Geladene Kanonen bleiben nach dem Tausch geladen. Das Schiff kann 
maximal 4 Kanonen haben und Kanonen können jederzeit entfernt 
werden, um Platz für neue Kanonen zu machen.

Wenn ihr die Anweisung erhaltet, ein Ortsrad zu erhöhen bzw. zu ver-
ringern, verändert der Kanonier den Wert des angegebenen Rads. Wenn 
ein Rad verringert werden muss, das bereits auf 0 ist, passiert nichts.

RUF VERBESSERN/VERSCHLECHTERN 

Wenn ein Spieleffekt dazu führt, dass du deinen Ruf ( ) um 1 oder mehr 
verbesserst bzw. verschlechterst, verschiebt der Quartiermeister deinen Ruf-
marker um so viele Plätze nach links bzw. rechts, wobei er andere Marker zur 
Seite schiebt, um Platz zu machen. Es können niemals mehrere Rufmarker 
auf einem Feld liegen und es darf keine Lücke zwischen ihnen bleiben.

BLAU VERBESSERT SEINEN RUF UM 2

Falls die Sanduhr abläuft, bevor der letzte Spieler seinen Piraten auf eine Aktion gestellt hat, erhaltet ihr +1 Unzufriedenheit ( ).

Quartiermeister
Rufleiste

Be
st

er

Sc
hl

ec
ht

es
te

r

GLEICHSTÄNDE AUFLÖSEN

Falls 2 oder mehr Spieler bei der Abhandlung eines Effekts gleich platziert 
sind, löst ihr den Gleichstand in aufsteigender Ruf-Reihenfolge auf. Der 
daran beteiligte Spieler mit dem besseren Ruf gewinnt den Gleichstand.

ZIELKARTEN

Die Zielkarten sollen euch daran erinnern, was euer derzeitiges Ziel ist. Zu 
jedem Zeitpunkt ist genau 1 Zielkarte im Spiel. Wenn ihr die Anweisung 
erhaltet, eure Zielkarte abzulegen, erhaltet ihr auch die Anweisung, durch 
welche Zielkarte sie ersetzt wird.

SCHÄTZE

Wenn du 1 oder mehrere Schätze ( ) erhältst, ziehst du 1 Schatzkarte 
für jeden so erhaltenen Schatz und legst sie vor dir aus. Sobald der Stapel 
mit den Schätzen leer ist, mischt den Ablagestapel zu einem neuen 
Stapel. Schätze werden aufgedeckt ausgelegt und haben einen Effekt, von 
welchem der Spieler profitiert, der diesen Schatz erhalten hat. Manche 
Effekte erlauben dir, Schätze von anderen Spielern zu stehlen.

Niemand kann mehr als 4 Schätze gleichzeitig im Spiel haben. Falls du einen 
5. Schatz auslegen würdest, musst du zuerst einen deiner ausgespielten 
Schätze oder direkt den neuen Schatz ablegen. Für jeden so abgelegten Schatz 
wird der Proviant ( ) um 1 erhöht. Schätze mit einem „Nachdem du diesen 
Schatz erhalten hast“-Effekt treten nur ein, wenn du diesen Schatz behältst.

Wenn du einen Schatz mit einem Fertigkeitsbonus erhältst, füllst du KEINE 
Kästchen auf deinem Spielerbogen aus. Diese Bonusse gelten bei Fertigkeits-
proben zusätzlich, unabhängig von den Verbesserungen einer Fertigkeit.

Manche Schätze haben einen Effekt, der aktiviert wird, wenn der Schatz 
abgelegt wird. Solch ein Effekt wird nur dann abgehandelt, wenn der 
Schatz für diesen Effekt abgelegt wird. Wird der Schatz aus einem 
anderen Grund abgelegt (z. B. beim Vergraben von Schätzen), wird dieser 
Effekt nicht abgehandelt. Du kannst einen Effekt beim Ablegen nur in 
deinem Zug (in der Aktionsphase) abhandeln, außer auf der Karte des 
Schatzes ist etwas anderes angegeben.

STORYKARTEN

Storykarten funktionieren ähnlich wie Schatzkarten, können jedoch nicht 
vergraben, abgelegt, gestohlen oder genutzt werden, um die Bedingung 
für das Ausspielen eines Schatzes zu bezahlen. Es gibt keine Begrenzung 
für die Anzahl an Storykarten, die ein Spieler haben kann. Wenn du eine 
Storykarte erhältst, nimmst du sie aus dem Storykartenstapel, falls möglich. 
Andernfalls erhältst du sie von dem Spieler, der sie hat.
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NAMENSGENERATOR
Wirf zwei 12-seitige Würfel, multipliziere ihre Ergebnisse und suche in 
der Spitznamenstabelle deinen Spitznamen heraus. Wiederhole das mit 
der Namentabelle und erhalte deinen Namen. Kombiniere deine beiden 
Namen und erhalte deinen persönlichen Piratennamen!

Holzbein ...5

Rotauge ...1
Krummzahn ...2
Nuschelnde/r ...3

... der/die Leckere4

Derbe/r ...10

Reiche/r ...6
... Fleischfresser/in7
Leichenblasse/r ...8
Mal so, mal so ...9

Winzige/r ...16

Holzauge ...11
Störrische/r ...12

Weise/r Alte/r ...14
Schießwütige/r ...15

Schläfrige/r ...24

... der Clown18
Schwertmeister ...20

Biegsame/r ...21
... Blutgurgler/in22

Unheimliche/r ...32

Schicke/r ...25
... der Esel27

... Feuerteufel28
... Superzinken30

Landratte ...42

Keusche/r ...33
Stich-Stich ...35

Plattfuß ...36
„Admiral“ ...40

Der/Die „Heilige“ ...50

Schleimer/in ...44
Der/Die Schöne ...45

Schwulstige/r ...48
Kokosnuss ...49

Knochige/r ...63

... el Pollo Diablo54
Ehrenhafte/r ...55

Kieljauche ...56
Glückskatze ...60

Kurze/r ...77

O-Bein ...64
Gov’ner ...66

Der/Die Neue ...70
Skorbut ...72

Schweigsame/r ...84

... Gierschlund80
... Peng-Peng!81

Schwertfisch ...100

Goldkrone ...88
... Rumnase90

Volltrunkene/r ...96
... die Nadel99

... Tunichtgut132

Tick-Tack ...108
... das Walross110
Stämmige/r ...120
Fischmaul ...121

Omi/Opi ...144

O’Dell5

McHale1
Jeanne/Jean2
Helga/Hugo3

Jackie/Jacques4

Irma/Ernie10

Carla/Carl6
Marley7

Isabelle/Ismael8
Zhu Zhu/Zebulon9

Bobbie/Bob16

Wilma/Wally11
Jones12

Kate/Kevin14
Greta/Hans15

Watanabe18
Alice/Al20

McMuffins21

Hawkins32

Paola/Pablo25
Britches27

Birdy/Burt28
Knoblauchfinger30

Mao42

Olive/Otis33
Zheng35
Coco36

Frieda/Fred40

Luise/Louis50

Maude/Mac44
McGillicuddy45

Packo48
Smith49

Edna/Ed54
Cookie55

Van Der Veer56

Miller77

Checkers64
Charlotte/Chuck66

Turner70
Ditty/Jakobe72

Flores84

Sally/Sal80
Jojo81

McGee100

Radler88
Jill/Jack90

Petunia/Pete96
Rachel/Ross99

Flo/Phil132

Ramirez108
Frannie/Frank110

Rita/Rory120
Goose121

SPITZNAME

NAME


