
A bold strategic 2-player boardgame



Allgemein   11 insgesamt

Schiffe   2x A
Zerstörungsmarker  6x B
Hierarchiekarten  2x C
Initiativmarker  1x D

Spielkarten, zwei Sätze               24 insgesamt

Warten   1x 
Kanone   2x 
Matrose   2x K
Bewegen   1x L
Navigieren  1x 
Schwingen  2x N
Feuern   3x O

1718 - Kolonie Nassau, in den Bahamas

Eine Kolonie in Aufruhr. Seit der Ausrufung von Nassau zur Hauptstadt der Freien Piratenrepublik wird seit 
Wochen mit Spannung darauf gewartet, wer den Gouverneurssitz einnehmen wird. Viele glauben, dass der 
Titel dem Kapitän des gekaperten britischen Flaggschiffs “The Private” gehört, der bereits in die Kolonie 
aufgebrochen ist, um das Amt offiziell zu übernehmen. Doch nicht alle Piratengruppen teilen diese Ansicht.

Nur wenige Meilen vom Hafen von Nassau entfernt, wartet ein anderer Freibeuter auf offener See. Der 
Kapitän der gekaperten spanischen Fregatte “El Bueno” ist bereit, um den Preis des höchsten Ranges in der 
Piratenrepublik zu kämpfen.

Langsam nähern sich die beiden Kriegsschiffe in tiefem Wasser einander. Schnell wird klar, dass der 
Piratenkodex heute nicht eingehalten werden wird. Sowohl “The Private” als auch “El Bueno” hissen die “Jolly 
Roger”, um zu signalisieren, dass sie keine Gnade mit ihrem Rivalen zeigen werden. Während die Wellen wild 
wirbeln, warten kreisende Möwen

Einheiten, zwei sets          20 insgesamt

Kapitän  1x E
Kanone  4x F
Matrose  4x G
Mast  1x H
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Inhalt des Spiels

Spielziel

Um eine Partie Turning Tides zu gewinnen, muss ein Spieler eines der folgenden Ziele erreichen:

 Entweder es werden drei Zonen auf dem gegnerischen Schiff zerstört.
 Oder die gesamte Besatzung (Kapitän und Matrosen) des gegnerischen
 Schiffes müssen entfernt werden.

In dem Moment, in dem es einer spielenden Person gelingt, endet das Spiel sofort und diese wird zum Sieger gekürt.
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Es gibt vier verschiedene Einheiten, die auf deinem Schiff platziert werden können: Der Kapitän, Matrosen, Kanonen 
und ein Mast.

Matrosen
Die Haudegen, die dein Schiff in der Schlacht halten. Sie sind ebenso mutig wie waghalsig und führen während 
des Spiels die Aktionen deiner Spielkarten aus, um zu versuchen, das gegnerische Schiff zu versenken. Matrosen 
können die Aktionen  Bewegen, Schwingen und Feuern ausführen. 

Kanonen
Jedes Feld auf deinem Schiff bietet Platz für zwei Kanonen. Zwei Kanonen in einer Zone bedeuten, dass jede 
der Kanonen in eine andere Richtung zeigen muss. Kanonen in einer Zone benötigen immer einen Matrosen in 
derselben Zone, um die Aktion Feuern ausführen zu können.

Kapitän
Das Herz deines Schiffes. Der Kapitän setzt die Matrosen und Kanonen mit Hilfe der von dir gespielten Karten in 
Bewegung. Der Kapitän selbst gilt nicht als Matrose. Das bedeutet, dass der Kapitän niemals für offensive Aktionen 
wie Schwingen und Feuern eingesetzt werden kann. Allerdings hast du jedoch die Möglichkeit, den Kapitän für das 
Bewegen einzusetzen. Der Kapitän und die Matrosen bilden zusammen die Besatzung deines Schiffes. Ein Schiff, 
das nur über einen Kapitän verfügt, hat immer noch eine Besatzung und somit das Spiel noch nicht verloren.
 
Der Mast
Jedes Schiff beginnt das Spiel mit einem Mast in Zone 4. Er ist stationär und darf nicht bewegt werden. Der Mast 
schützt alle anderen Einheiten in Zone 4 vor gegnerischem Feuer, aber nur einmal. Wenn der Feind seinen ersten 
Kanonenschuss auf diese Zone abfeuert, entfernt dieser Schuss den Mast, aber alle anderen Einheiten bleiben 
verschont. Ein zerstörter Mast kann nie ersetzt werden; es gibt nur einen pro Spiel.

Platzieren und Entfernen von Einheiten
UEinheiten, die du auf deinem Schiff platzierst, kommen immer aus deinem Laderaum. Wenn du Einheiten von 
deinem Schiff entfernst, kommen sie immer in deinen Laderaum. zurück. Entfernte Einheiten, mit Ausnahme des 
Mastes, können also immer wieder neu platziert werden.

Das Spiel wird in Runden gespielt, in denen du und dein Gegner aneinander vorbeisegeln. Sobald die Schiffe 
vollständig aneinander vorbeigefahren sind, bzw. keine Zonen des eigenen Schiffes mehr den Zonen des 
gegnerischen Schiffes gegenüberliegen, ist eine Runde beendet.

Jeder Spieler nimmt sich ein Schiff und stellt es waagerecht vor sich auf, so dass sich die ersten Zonen jedes Schiffes 
gegenüberliegen; diese bilden den Spielbereich des Spiels. Die Zone am Bug (spitzes Ende) des Schiffes stellt die vordere 
und erste Zone dar. Jeder Spieler wählt eine Farbe und nimmt alle entsprechenden Spielkarten und Einheiten. Außerdem 
räumt jeder Spieler ein zusätzliches Feld für sich selbst neben dem Spielbereich frei: den Laderaum des eigenen Schiffes. 
Alle Einheiten und Spielkarten, die während des Spiels nicht auf dem Spielfeld aktiv sind, befinden sich immer im eigenen 
Laderaum.

Startposition der Schiffe
Jedes Schiff besteht aus sieben Zonen. Jedes Schiff hat eine andere Startaufstellung. Je nachdem, welche Farbe du 
gewählt hast, platzierst du die folgenden Einheiten auf deinem Schiff:

Zone 3: Der Kapitän.
Zone 4: Der Mast und ein Matrose.
Zone 5: Ein Matrose und eine Kanone
            (die vom Feind weg zeigt).

Verteilung der Spielkarten
Ordne deine zwölf Spielkarten wie folgt:
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Spielaufbau

So ist das Spielfeld nun:

Lege aufgedeckt in deinen 
Laderaum:
     Matrose 1x
    Schwingen 1x
    Feuern  2x

Nimm auf die Hand:      
    Warten          1x 

Dies ist dein Nachziehstapel.

       Matrose  1x
       Kanone  2x
       Bewegen  1x
       Navigieren  1x
       Schwingen  1x
       Feuern  1x
Achte darauf, dass du neben deinem Nachziehstapel noch
etwas Platz für deinen Ablagestapel lässt.

Mische die restlichen Karten und lege sie verdeckt vor 
dich hin. 

Dies sind Deine 
Wechselkarten.
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Einheiten

Runden

Zone 4: Der Mast und ein Matrose.
Zone 5: Ein Matrose und eine Kanone (die vom Feind weg zeigt).
Zone 6: Der Kapitän.
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Laderaum Initiativmarker Hand Nachziehstapel Ablagestapel

Ablagestapel Hand Laderaum

Lege den Rest deiner Einheiten in deinen Laderaum. Der goldene Spieler erhält den Initiativmarker.

Der goldene SpielerDer silberne Spieler

Nachziehstapel



Bevor eine neue Runde beginnt, werden immer die folgenden Schritte durchgeführt:

Schritt 1 | Spielkarten mischen
Mische alle Spielkarten auf deiner Hand, deinem Ablagestapel und die restlichen Spielkarten deines Nachziehstapels 
und lege sie verdeckt vor dir ab, um einen neuen Nachziehstapel zu bilden.

Wichtig! Mische niemals die Warten-Karte, oder die Wechselkarten in deinem Laderaum zusammen mit deinem 
Nachziehstapel.

Schritt 2 | Die Schiffe um 180 Grad drehen
Sowohl du als auch dein Gegner drehen nun (vorsichtig) eure Schiffe um 180 Grad um ihre eigene Achse, wobei ihr 
darauf achten solltet, die Figuren nicht zu verschieben. Dein Schiff beginnt immer waagerecht und auf deiner Seite 
des Spielfelds. Diese Drehung hat zur Folge, dass alle Kanonen, die in der vorherigen Runde auf das gegnerische 
Schiff gerichtet waren, nun von diesem weg gerichtet werden. Lege die ersten Zonen der Schiffe wieder einander 
gegenüber.

Ende der letzten Runde

Ende der ersten Runde Ende der zweiten Runde

Eine Runde besteht aus mehreren Spielzügen. Die Spieler spielen gleichzeitig.

Jeder Spielzug besteht aus folgenden Schritten: 

Schritt 1 | Ziehen einer Karte
Ziehe eine Karte von deinem Nachziehstapel und nimm sie auf die Hand. Wenn dein Nachziehstapel leer ist und 
du keine Karte mehr ziehen kannst, überspringst du diesen Schritt für den Rest der Runde. Achte darauf, dass du 
deinen Ablagestapel während einer Runde niemals neu mischst.

Schritt 2 | Wählen einer Karte
Wähle eine Karte aus deiner Hand und lege sie verdeckt vor dich. Du kannst immer eine beliebige Karte aus deiner 
Hand wählen, auch wenn du die Aktion der Karte nicht ausführen kannst.

Nach diesen fünf Schritten ist die Runde beendet und die Spielenden starten
eine neue Runde bei Schritt 1 bis zum Ende. 

Die Hierarchiekarte
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Beginn einer Runde

Spielzüge

Schritt 3 | Die Karten aufdecken und ihre Aktionen ausführen
Die gewählten Karten werden aufgedeckt und ihre Aktionen werden 
ausgeführt. Du bist immer verpflichtet, wenn möglich, die Aktion 
deiner Karte auszuführen. Die Reihenfolge, in der die gewählten Karten 
ausgeführt werden, hängt davon ab, wo die Karten in der Hierarchie 
platziert sind (siehe Abbildung). Die Karte, die in der Hierarchie am 
höchsten steht, wird zuerst ausgeführt.

Wenn du und dein Gegner die gleiche Karte gewählt haben oder 
Karten, die in der Hierarchie eine ähnliche Stufe haben, führt der 
Spieler, der den Initiativmarker hat, seine Karte zuerst aus.

Schritt 4 | Lege die verwendeten Karten ab 
Lege deine gespielten Karten aufgedeckt auf deinen Ablagestapel.

Schritt 5 | Fahre die Schiffe eine Zone weiter aneinander vorbei
Die Schiffe segeln eine Zone weiter aneinander vorbei. Die Schiffe 
fahren immer vorwärts in Richtung der Vorderseite des Schiffes. 

Ende einer Runde 
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Beginn der neuen Runde

Beginn einer Runde



Matrose | Platziere einen Matrosen 
Nimm einen Matrosen aus deinem Laderaum und stelle ihn in eine unzerstörte Zone deines 
Schiffes. Es gibt keine Begrenzung, wie viele Matrosen sich in einer Zone befinden können, 
allerdings wird nur ein Matrose benötigt, um eine der Kanonen in dieser Zone abzufeuern. 
Wenn du keine Matroseneinheiten in deinem Laderaum hast, kann diese Aktion nicht 
durchgeführt werden.

Warten | Warte auf die Gezeitenwende 
Es findet keine Aktion statt. Du tust nichts.

Wenn du und dein Gegner während eines Zuges beide die Karte „Warten“ ausspielen, segeln 
die Schiffe sofort eine zusätzliche Zone weiter aneinander vorbei. 

Warten: Besonderheiten
Die Karte „Warten“ unterscheidet sich von anderen Spielkarten. Diese Karte befindet sich 
zu Beginn des Spiels auf der Hand und kommt immer auf die Hand zurück, nachdem sie 
ausgeführt wurde. Die Karte „Warten“ wird also nie auf den Ablagestapel gelegt (siehe: 
Spielzüge - Schritt 4). Außerdem kann Warten für keine andere Aktion im Spiel verwendet 
werden (siehe später: Beförderung, Tausch oder Abzug für Schäden).

Ergebnisse des Feuerns 

Spielkarten

Kanone | Platzieren einer Kanone 
Nimm eine Kanone aus deinem Laderaum und platziere sie in einem unzerstörten Bereich 
deines Schiffes. Eine Kanone wird immer auf einer Seite einer Zone platziert, wo sie nur in 
eine Richtung schießen kann. Auf diese Weise ist es möglich, zwei Kanonen in einer Zone zu 
platzieren, die jeweils in eine andere Richtung zeigen. Wenn du keine Kanoneneinheiten in 
deinem Laderaum hast, kann diese Aktion nicht durchgeführt werden.

Bewegen | Eine Einheit bewegen
Bewege den Kapitän, einen Matrosen oder eine Kanone deines Schiffes in eine andere 
unzerstörte Zone. Kanonen können auch auf die andere Seite derselben Zone versetzt 
werden.

Navigieren | Ändere deine Position 
Wähle eine von drei Optionen:
     Die Schiffe fahren sofort eine Zone weiter vorwärts aneinander vorbei.
     Oder die Schiffe fahren sofort eine Zone rückwärts aneinander vorbei.
     Oder du beanspruchst den Initiativmarker, wenn du ihn noch nicht hast. (siehe Initiative)

Schwingen | Die Crew angreifen 
Wähle eine Zone auf deinem Schiff mit einem Matrosen. Mit diesem Matrosen greifst 
du das feindliche Schiff in der Zone gegenüber an. Du entfernst einen feindlichen 
Matrosen aus dieser angegriffenen Zone, falls sich dort welche befinden. Nur wenn sich 
der feindliche Kapitän ohne Matrosen in der angegriffenen Zone befindet, wird dieser 
stattdessen entfernt. Der schwingende Matrose kehrt zu deinem Schiff zurück und wird 
wieder in die Zone gestellt, aus der er kam.

Wichtig! Kapitäne können niemals für das Schwingen verwendet werden.

Feuern | Eine Kanone abfeuern
Wähle eine Zone auf deinem Schiff mit einem Matrosen und einer Kanone, die auf das 
gegnerische Schiff gerichtet ist. Du greifst das feindliche Schiff in der gegenüberliegenden 
Zone an. Je nachdem, was in dieser angegriffenen Zone platziert wird, unterscheiden sich 
die Ergebnisse des Feuerns.

Wichtig! Kapitäne können niemals fürs Feuern eingesetzt werden.
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Die angegriffene Zone hat einen Mast 
Der Gegner entfernt den Mast und

nichts weiter.

Die angegriffene Zone hat Einheiten 
Der Gegner entfernt alle Einheiten in der 

angegriffenen Zone. 

Die angegriffene Zone ist leer 
Die angegriffene Zone ist nun zerstört. Ein 

Zerstörungsmarker wird in die angegriffene 
Zone gelegt.

Wichtig!  Wenn die angegriffene Zone bereits zerstört ist, passiert nichts weiter.

Zerstörte Zonen:
Eine zerstörte Zone auf deinem Schiff bringt den Gegner nicht nur einen Schritt näher an den Sieg heran, sondern 

du darfst auch für den Rest des Spiels keine Einheiten mehr in dieser Zone platzieren. Die Einheiten dürfen sich aber 
immer noch ‚über‘ die zerstörte Zone bewegen, wenn sie die Aktion Bewegen ausführen.
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31 2
Wichtig! Die Zone, in welche die Einheit verschoben wird, muss nicht an die Zone angrenzen, 
aus der die Einheit verschoben wird.



Zwischen Runden lässt der Wind vorübergehend nach. Beide Spieler können nun ihre Windschatten-Aktionen 
ausführen. 

Windschatten Aktion 1 | Tausche Karten mit deinem Laderaum (optional) 
Du hast nun die Möglichkeit, die Spielkarten auf der Hand mit den Wechselkarten in deinem Laderaum zu tauschen 
(mit Ausnahme der Karte “Warten”). Du kannst nur Karten tauschen, die du am Ende der Runde noch auf der Hand 
hast. Du und dein Gegner tauschen gleichzeitig und verdeckt. Wenn du während dieser Windschatten-Aktion keine 
Karten mehr auf der Hand hast, ist das Tauschen für dich nicht möglich. Am Ende des Tauschvorgangs müssen sich 
immer vier Wechselkarten aufgedeckt in deinem Laderaum befinden.

Wichtig! Du kannst während dieser Windschatten-Aktion nur dann noch Spielkarten auf der Hand haben, wenn Du 
dich in der vorherigen Spielrunde absichtlich dafür entschieden hast, diese Karten nicht auszuspielen.

Wichtig! Getauschte Karten werden direkt auf den Ablagestapel gelegt und in der nächsten Runde in den neuen 
Nachziehstapel gemischt.

Windschatten Aktion 2 | Spielkarten aufgrund von Beschädigungen ausspielen (obligatorisch) 
Ein beschädigtes Schiff segelt deutlich schlechter. Für jede zerstörte Zone auf deinem Schiff musst du eine 
Spielkarte verdeckt in deinen Laderaum legen (außer der Warten-Karte). Daher entspricht die Anzahl der Karten in 
deinem Nachziehstapel zu Beginn einer Runde immer der Anzahl der unzerstörten Zonen deines Schiffes. Die Anzahl 
der Karten in deinem Laderaum kann bis zu sechs betragen (vier Wechselkarten und zwei Karten, die aufgrund von 
Schäden aufgebraucht sind).

Wichtig! Bei jedem neuen Windschatten darfst du die Spielkarten, die du aufgrund von Schaden verbraucht hast, neu 
auswählen. Diese Karten können sich von den Karten unterscheiden, die du in früheren Runden verbraucht hast.

Nach den Windschattenaktionen werden die normalen Aktionen zu Beginn einer Runde durchgeführt. (siehe Runden) 

Der Besitz des Initiativmarkers ist ein Zeichen von List. Der Marker 
repräsentiert den Spieler, der die Initiative für eine Aktion hat. Wenn du und 
dein Gegner während eines Zuges die gleiche Karte oder Karten mit dem 
gleichen Rang in der Hierarchie ausführen, führt der Spieler, der die Initiative 
hat, seine Karte zuerst aus.

Der Initiativmarker kann jedoch schnell den Besitzer wechseln. Sie geht immer 
an den Spieler, der als letzter eine Einheit von seinem Schiff entfernt hat 
oder die Zerstörung einer Zone hinnehmen musste. Außerdem kann die Karte 
„Navigieren“ verwendet werden, um die Initiative zu ergreifen, wenn man sie 
noch nicht hat. Die Initiative kann also mehrmals in einer Runde den Besitzer 
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Initiativmarker 

Einführungsspiel

Ende einer Runde: Der Windschatten

Ihr könnt nun eine Einführungspartie von Turning Tides spielen. Dies ist eine vereinfachte Version des Spiels, um 
sich mit den grundlegenden Spielregeln vertraut zu machen. Es wird empfohlen, dieses Einführungsspiel mehrere 
Male zu spielen, damit beide Spieler die Grundregeln gut verstehen. Lest dann weiter in diesem Handbuch, um das 
komplette Regelwerk kennenzulernen. Wenn ihr euch entscheidet, weiterzulesen, solltet ihr immer ein neues Spiel 
beginnen.

 Änderungen und Ergänzungen
 Spielt eine Einführungspartie mit den folgenden Anpassungen
 
 Spielziel:
 Zerstöre eine Zone auf dem gegnerischen Schiff (anstatt drei)
 UND entferne den Kapitän des gegnerischen Schiffes (anstelle der gesamten Besatzung)
 
 Der Laderaum:
 Die „Matrosen„- und „Schwingen“-Karten in deinem Laderaum sind nicht Teil dieses Spiels.
 Am Ende der ersten beiden Runden nimmst du eine „Feuern“-Karte aus deinem Laderaum und mischst  
 sie zusammen mit deinem Nachziehstapel. 

Beispiel 1: Lotte hat den Initiativmarker. Sowohl Lotte als auch Roset haben einen Matrosen auf ihren 
jeweiligen Schiffen. In der aktuellen Runde liegen die Zonen, auf denen die Matrosen stehen, einander 
gegenüber. Sowohl Roset als auch Lotte haben beschlossen, die „Schwingen“-Karte zu spielen. Da Lotte 
die Initiative hat, führt sie die Aktion Schwingen zuerst aus und entfernt Rosets einzigen Matrosen von 
deren Schiff. Danach kommt Roset sofort in den Besitz der Initiative, aber da sie nun keine Matrosen 
mehr auf ihrem Schiff hat, kann sie die eigene Schwingen-Aktion nicht mehr ausführen. Der Zug endet 
damit. 

Beispiel 2: Wenn die Windschatten-Aktionen beginnen, hat Roset zwei Spielkarten auf der Hand. Ihre 
Warten-Karte und eine Kanonen-Karte. Sie sieht, dass Lotte ebenfalls zwei Spielkarten auf der Hand hat. 
Sowohl Roset als auch Lotte nehmen ihre vier Wechselkarten aus dem Laderaum. Roset möchte eine 
zweite Schwingen-Karte zu ihrem Nachziehstapel hinzufügen. Da sie ihre Warten-Karte nie tauschen 
darf, entscheidet sich Roset dafür, die Kanonen-Karte auf ihrer Hand gegen eine Schwingen-Karte aus 
ihrem Laderaum zu tauschen. Nach dem Tausch legt sie ihre vier Wechselkarten (zu denen nun auch die 
Kanonen-Karte gehört) verdeckt in ihren Laderaum. Sie wartet, bis auch Lotte mit dem Tausch fertig ist. 
Dann decken Roset und Lotte beide ihre Wechselkarten auf, so dass jeder erkennen kann, welche Karten 
der Gegner in seinem Nachziehstapel hat.

Beispiel 3: In der letzten Runde hat Lotte eine Zone auf Rosets Schiff zerstört. Dies ist ihre erste zerstörte 
Zone. Nach dem Tausch, den sie vorher gemacht hatte, muss Roset nun wegen dieser zerstörten 
Zone eine Karte verbrauchen. Um in der nächsten Runde mit den beiden Schwingen-Karten in ihrem 
Nachziehstapel spielen zu können, beschließt sie, ihre Navigieren-Karte auszuspielen und legt diese dazu 
verdeckt in ihren Laderaum. Da diese Karte verdeckt liegt, weiß Lotte nicht, dass Roset in der nächsten 
Runde keine Navigieren-Karte zur Verfügung haben wird.



Entfernen und Befördern eines Kapitäns 

Wenn dein Gegner es schafft, deinen Kapitän während eines Zuges von deinem Schiff zu entfernen, musst du einen 
deiner Matrosen zum neuen Kapitän befördern. Um einen Matrosen zum Kapitän zu befördern, gehst du wie folgt 
vor:

Beende deinen aktuellen Zug (in dem du deinen Kapitän entfernen musstest) wie gewohnt, so dass alle 
verbleibenden Aktionskarten normal ausgeführt werden. Wenn du jedoch in deinem nächsten Zug eine andere 
Karte als “Warten” ausführen würdest, wird diese Aktion abgebrochen und durch die Aktion der Beförderung eines 
Matrosen zum neuen Kapitän ersetzt. Das bedeutet, dass du einen vorhandenen Matrosen auf deinem Schiff durch 
die Kapitänseinheit ersetzt. Der Kapitän wird immer in der gleichen Zone platziert, in der der ersetzte Matrose 
ursprünglich platziert war. Die Beförderung gilt als Aktion und ist immer die unterste Stufe in der Hierarchie.

Wichtig! I Es ist möglich, dass ein Schiff am Ende einer Runde keinen Kapitän hat. Dies hat keine Auswirkung auf die 
Aktionen im Windschatten oder zu Beginn einer Runde.

Wichtig! Wenn du keine Matrosen mehr auf deinem Schiff hast, die du befördern kannst, hast du das Spiel bereits 
verloren.

Während des Spiels kannst du dir immer die folgenden Karten ansehen:

        Deine eigenen Handkarten
        YDeinen eigenen Ablagestapel
v       Alle Karten im eigenen Laderaum
        Den Ablagestapel des Gegners 
        Die Wechselkarten im gegnerischen Laderaum

Während des Spiels darfst du die folgenden Karten niemals ansehen:
        Die Handkarten des Gegners
        Deinen eigenen Nachziehstapel (wenn gemischt und verdeckt)
        Den Nachziehstapel des Gegners
        Verbrauchte Karten im gegnerischen Laderaum, die durch Schaden entstanden sind

Diese Regeln werden ausdrücklich erwähnt, weil Turning Tides kein Spiel sein soll, bei dem derjenige gewinnt, der 
am besten Karten zählen kann. Durch diese Regeln zum Spionieren hast du immer die Möglichkeit, aussagekräftige 
Informationen über dich und deinen Gegner zu erhalten, um deine taktischen Möglichkeiten abzuschätzen.
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Beispiel 4:  Aufgrund einer gut getimten Schwingen-Karte von Roset musste Lotte ihren Kapitän in 
diesem Zug entfernen. Lottes eigene Feuern-Aktion wurde trotzdem ausgeführt, um die Runde wie üblich 
zu beenden. Im nächsten Zug beschließt Lotte, eine Kanonen-Karte zu spielen. Roset spielt ihre zweite 
Schwingen-Karte aus. Da Lotte einen Matrosen zum neuen Kapitän befördern muss, wird Rosets Aktion 
zuerst ausgeführt. In diesem Zug entfernt Roset einen der beiden verbliebenen Matrosen auf Lottes 
Schiff durch Schwingen. Danach hat Lotte nur noch einen Matrosen, den sie befördern kann. Sie setzt 
keine Kanone ein, was normalerweise das Ausführen ihrer Karte wäre, sondern entfernt den letzten 
Matrosen von ihrem Schiff und ersetzt ihn durch den Kapitän. Obwohl Lotte noch nicht verloren hat, da 
ihr Kapitän als Mannschaft zählt, überlegt sie kurz, welche Möglichkeiten sie noch hat, um sich dann zu 
entscheiden, Roset ihre Kapitulation anzubieten. Roset nimmt die Kapitulation dankend an und ein neues 
Spiel wird sofort begonnen.

Regeln zum Spionieren

Regeln zur Kapitulation

Der Kapitän

Es ist immer dein gutes Recht, deine Niederlage während eines Spiels zuzugeben und dich erhobenen Hauptes zu 
ergeben. Entscheidet sich dein Gegner, deine Kapitulation zu akzeptieren, ist er sofort verpflichtet, ein neues Spiel 
mit dir zu beginnen, wenn du dies wünschst. Keine Ausnahmen!
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Die Spielkarten und die Reihenfolge, 
in der sie gespielt werden 

Runden Züge

Kapitän
Darf nicht Schwingen oder Feuern

Darf sich Bewegen
Entfernt = Befördern

Start einer Runde
1. Mische Nachziehstapel 
2. Drehe das Schiff um 180°
3. Vorderste Zonen liegen
    sich gegenüber

Karte kehrt immer auf die Hand zurück.

Schiffe segeln eine Zone vorwärts, wenn 
beide Spieler „Warten“ ausspielen.

Benutze nicht Warten um zu befördern, 
beim wechseln oder beim verbrauchen 
wegen Schaden.

Matrose
Platziere Matrosen aus dem Laderaum aufs 

Schiff.

Kanone
Platziere Kanonen aus dem Laderaum aufs 
Schiff.

Bewegen
Bewege Matrosen, Kanonen oder 

Kapitän in andere Zone.
Oder bewege Kanone zum anderen 

Ende derselben Zone.

Navigieren - Wähle
      Schiff segelt vorwärts
      Schiff segelt rückwärts
      Beanspruche Initiativmarker.

Schwingen - Matrose
Matrose Agreift gegenüberliegende Zone 
an und entfernt einen Matrosen oder 
Kapitän (wenn allein).

Feuern - Matrose und Kanone 
Matrose und Kanone greifen 
gegenüberliegende Zone an.
Entferne den Mast,
Ansonsten alle Einheiten entfernen,
Ansonsten Zone zerstören.

Befördern
Nächste Spielkarte wird nicht ausgeführt.
Stattdessen wird ein Matrose auf Schiff 

durch Kapitän ersetzt.

Spiele gleichzeitig 
1. Ziehe Karte         wann immer möglich
2. Wähle Karte         verdeckt vor dich legen
3.Karte aufdecken und spielen        in Reihenfolge der Hierarchie
4. Segle die Schiffe eine Zone weiter        Richtung 

Bei gleichen Karten wird der erste Spieler durch den 
Initiativmarker bestimmt. Initiativmarker liegt immer beim 
Spieler, der zuletzt etwas von seinem Schiff entfernt hat.

Ende einer Runde
1. Windschatten: Wechsle 
Karten 
2. Windschatten: Verbrauche       
   Karten aufgrund von Schaden
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Nachziekstapel

Warten:
Tue nichts.
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