e Flotten der imperialen Machte. Dein
autilus wartet auf dich ...

der Erzahlung 20.000 Meilen unter dem
)as Buch kann man bei Projekt Gutenberg
chland: www.gutenberg.spiegel.de).

ERSONEN-EFFEKTE . ?

OOPERATIVES SPIEL..........cooocovoier




Farbencode der Schi

eifSe Zivilschiffe (30x Start-Schiff S1)

Hellgelbe Kriegsschiffe

(14x Start-Schiff S2)

Sie sind zusammen mit den weifSen Zivil-
schiffen bei Spielbeginn im Schiffsbeutel.

Graue Kriegsschiffe (Graw)

Sie sind auf den Riickseiten der 30 weifSen
Zivilschiffe (S1). Sie konnen im Verlauf des
Spiels auf diese Seite gedreht werden.

Blaue und Griine Ruf-Verstdirkungsflotten
(4x RB und 4x RG)

Diese Kriegsschiffe kommen ins Spiel,
wenn Nemos Ruf in der Welt jeweils eine
gewisse Schwelle erreicht.

Gelbe, Orange und Rote
Akt-Verstdrkungsflotten

(4x Gelb und 4x Orange und 7 x Rot)
Diese Kriegsschiffe kommen durch den
ersten und zweiten Zwischenakt und
den Wendepunkt ins Spiel.

Schwarze Ereignisschiffe (2x E)
Diese beiden Kriegsschiffe kommen durch
Ereigniskarten ins Spiel.

Violette Kriegsschiffe (V)

Sie sind auf den Riickseiten aller Kriegs-
schiffe. Diese konnen im Verlauf des Spiels
auf diese Seite gedreht en und sind
starkere Versionen dieser Schiffe.




Seestreitkrdfte im
pfschiffzeitalter

Die Ara, die in Nemo’s War behandelt wird
(etwa um 1870), galt als das ,dunkle Zeitalter
der Schiffsentwicklung. Viele der neuartigen
ellen Dampftechnologien funktionier-
ch nicht. Ein Paradebeispiel war der
rlust des vollstandig ausgestatteten Drehge-
tz-Kriegsschiffs HMS Captain im Septem-
r 1870, das eine Privatwerft fur die britische
konigliche Marine erbaut hatte. Es wies diverse
Planungs- und Baumangel auf, die zu seinem
Untergang mit fast 500 Toten ftthrten.

Probleme wie diese liefSen die Regierungen
davor zurtickweichen, die gigantischen
Investitionen zu tatigen, die fiir modernste
Kriegsschifftechnik notig waren und sich
bestenfalls als unsicher und schlimms-
tenfalls als gefahrlich erwiesen. Als Folge
gab es grofSe Vielfalt an Schiffen alter
(Rammschiffe und Walfanger) wie

Bauart (Klipper und Schlachtschiffe
gleichzeitig unterwegs waren. D

Kapitan Nemo grofSe Vorteile, da sich die
Nautilus wiederholt als ein Wunder nauti-
scher Ingenieurskunst entpuppte.

Andere Seemachte wagten es nicht, Britan-
niens Uberlegenheit auf den Weltmeeren
zwischen 1805 (Lord Nelsons Sieg tiber
die Franzosen und Spanier bei Trafalgar)
und im ersten Weltkrieg 1916 in der
Schlacht bei Jutland (gegen die deutsche
Marine) herauszufordern. Britannien

meisten Schiffsplattchen i

tische Flagge. Thr werdet ben n, dass
es aulSerdem viele amerikanische Schiffe
gibt, weil das ¢ nach dem Wie-
deraufbau der Union im amerikanischen
Buirgerkrieg einsetzt (1861 bis 1865).

Fiir mehr Abwechslung haben wir einige
nautische Wunder und Widrigkeiten
dieses Zeitalters hi fligt, darunter ein
franzosisches Luftschiff, Piraten,

héandler, ein Seeungeheuer, ein bertthmter
Réuber der Konfoderation und ein weltbe-
kanntes, verfluchtes Geisterschiff.

Soweit tigbar, wurden Darstellungen
der tatsichlichen Schiffe und Gefihrte fir
die Illustration verwendet!

So konnt ihr — ganz sprichwortlich — in
dieses Abenteuer eintauchen und tber und
unter den Wellen sagenhafte Abenteuer
mit Kapitan Nemo erleben!
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Einen Blick riskieren

Im Spiel darfst du dir eine ganze Menge
Material ansehen, um herauszufinden, wie
gut oder schlecht deine Chancen stehen.
Ohne Einschrankungen darfst du dir jeder-
zeit ansehen:

Die Schiffs- und Schatz-Vorriite, jeden
der ERFOLG- und FEHLSCHLAG-Stapel,
und die Ruckseiten von Schiffen auf dem
Spielplan.

Finger weg!
Was du wihrend des Spiels nicht ansehen
darfst:

Jede Person hat einen einmaligen Vorteil.

Die verdeckten Stapel Dein Abenteuer und
Zusatzliche Ereignisse, die Finale-Karten in
der Schachtel und den verdeckten Techno-
logiestapel.

BEISPIEL

Du bist in Akt T und sollst diese Runde die
Anzahl Aktionspunkte in der Kontaktphase
bestimmen. Du hast BB und B gewiirfelt. Du
bildest die Differenz: 4-1 = 3. Du erhailtst also
3 Aktionspunkte.

Wegen e i m Ozean der
Nautilus hast du <1). Du riskierst die
Nautilus-Ressource Crew fiir +1). Diese heben
sich gegenseitig auf. Fur diesen Wurf hast du
also einen Modifikator von 0.




Du hast die Crew-Ressource riskiert. Dafiir bekommst du einen +__) Wiirfelmodifkator.

i

Oben: Die Leiste fiir Kapitan Nemos Ruf
Unten: Die 3 Leisten der Nautilus-Ressourcen.

Dies ist ein Hauptozean, erkennbar am
Wiirfelsymbol oben und an der hervorgehobenen
Umrandung.

< A Zwischenozean

Hauptozean

Es gibt Hauptozeane (mit Wiirfelsymbolen) und Zwischenozeane (ohne Symbole).

Dies ist ein Zwischenozean, denn er hat kein
Wiirfelsymbol oben und keine Umrandung.




BEISPIEL

Diesen Schatz kannst du entweder jederzeit in
der Aktionsphase abwerfen (X), um 1 AP zu
erhalten, oder bis zum Spielende behalten, um
die 2 Schatz-SP zu erhalten.

Einige Schétze kdnnen bis zum Spielende
behalten werden, wo sie dann SP wert
sind, oder abgeworfen werden, um ihren
angegeben Vorteil zu liefern.

ABLAUF EINER RUNDE

1. Abenteuerphase

2. Kontaktphase

3. Aktionsphase

Akt | zeigt dir an, dass du
von jetzt an, bis du Akt Il
ziehst, 2 weiBe Wiirfel in
der Kontaktphase wirfst.




Du befolgst den Text auf
dieser Karte.

Das ® sagt dir, dass
diese Karte nach der
Ausfiihrung auf den
FEHLSCHLAG-Stapel
gelegt werden muss.




Fiihre das aus, wenn der TEST ein
ERFOLG war.

Fiihre das aus, wenn der TEST ein
FEHLSCHLAG war.

Diese Karte hat 2 Ereig-
nis-Siegpunkte. Sie gelten
nur dann, wenn sich diese
Karte bei Spielende in
deinem -Stapel
befindet.

Hier steht die Bedingung,
wann du die Karte aus-
fiihren darfst (um sie in

den ®) oder(E)-Stapel
Zu legen).

Die grofBe Ziffer ist der
TEST-Wert. Sie stellt
den Wert dar, den die
Wiirfelsumme erreichen
oder iibertreffen muss,
um einen ERFOLG zu
erzielen.

Nautilus-Ressourcen, die
riskiert werden kénnen,
um Modifikatoren fiir den
TEST-Wurf zu liefern,

sind hier aufgefiihrt. Hier
etwa darfst du 1 Nemo
riskieren.




In diesem Fall wird die Nautilus-Ressource
® © 0) Rumpf fiir den Modifikator +_) riskiert.




BEISPIEL

In diesem Beispiel werden die Nautilus-Res-
sourcen B@W (sie bringt +_) und die Nau-
tilus-Ressource [ImF (sie bringt +_) riskiert,
was zusammen -+_) ergibt. Angegeben wird
dies, indem beide Anzeiger dieser Nautilus-Res-
sourcen einen halben Schritt nach rechts
geschoben werden.

Du hast einen TEST mit TEST-Wert 10.

Du darfst Crew und Rumpf riskieren. Du
riskierst beide fiir +2) und #1). Jetzt wiirfelst
du und erhaltst B8 und B8 Zusammen mit
dem Modifikatoren kommt du so auf ein
Ergebnis von 9 (6+3). Ein FEHLSCHLAG!

Du verlierst daher deine riskierten Nautilus-
Ressourcen - du musst sogar je 2 von Crew
und Rumpf verlieren, weil dein niedrigster
Wiirfel B8 war!

Alternatives Beispiel: Hattest du [l und B
geworfen, wdre dein W gebnis zwar
auch 6 (und nach Modifikatoren 9) und damit
ebenso ein FEHLSCHLAG gewesen, aber du
hattest nur je 1 Nautilus-Ressource verloren -
denn dein niedrigster Wirfel war B!

Um so einen herben Verlust abzuwenden,
kannst du nur noch eine Notfallhilfe
verwenden (siche Regel 13, S.26)

Der FEHLSCHLAG kostet dich je 2 der beiden
riskierten Nautilus-Ressourcen, da der niedri-
gere Wiirfel des Fehlschlag-Wurfs B war. Ware
er B gewesen, wére nur 1 jeder Nautilus-Res-
sourcen verloren gegangen.

Wird das am weitesten rechts liegende Feld einer der Nautilus-Ressourcen-Leisten erreicht, endet das Spiel und du
hast Verloren!

Die blaue Verstarkungsflotte RB kommt in den Schiffsbeutel, wenn Kapitan Nemos Ruf Feld 14 erreicht, die griine
Flotte RG, wenn Feld 26 erreicht wird.

Je nach Beweggrund hast du die Partie sofort verloren, wenn der Anzeiger eines dieser Felder erreicht.




Hier musst du 3 weifle und 1 schwarzen
Waurfel in der Kontaktphase werfen. Hat
dein Anzeiger das Feld 44 bei Kapitdn
Nemos Ruf (siehe unten) erreicht, musst
du sogar 1 weiteren schwarzen Wiirfel
werfen.

Dieser Wurf mit 2 Wiirfeln von BB und B ergibt 3 Aktionspunkte (sechs minus drei) fiir diese Aktionsphase, was
auf der Leiste der Aktionspunkte festgehalten wird.

Du handelst den Wiirfe/ BB nach Kontaktprio-
ritat ab. Dieser Hauptozean hat ein freies Feld,
also platzierst du dort 1 unbekannten Kontakt.



KONTAKTPRIORITAT
ABHANDELN

1

.A) Ozean hat freies Feld? Setze

1 unbekannten Kontakt ein.
ODER

B) Ozean hat kein freies Feld?
Setze 1 unbekannten Kontakt
in einen angrenzenden Ozean.

.Angrenzend keine freien

Felder mehr?
Ziehe 1 Schiff. Ersetze hier
oder angrenzend (deine Wahl)

damit 1 unbekannten Kontakt.
. Hier/angrenzend bereits alles

Schiffe? Drehe hier oder
angrenzend (deine Wahl)
1 weifles Zivilschiff auf die
graue Kriegsschiff-Seite.

. Schiff drehen nicht méglich?

Ziehe 1 Schiff. Lege es als
Kriegsschiff auf 1 freies Feld
deiner Wahl.

Bei der Nautilus? Gratis
Hinterhiltig kimpfen.

Nicht legbar? Verloren!

Du handelst den Wiirfel @ nach Kontaktprioritat ab. Der Hauptozean mit der 3 hat keine freien Felder mehr. Du
musst also 1 unbekannten Kontakt in eines dieser 3 Felder in den angrenzenden Ozeanen platzieren. Die Pazifikkiiste
ist fiir die Kontaktphase angrenzend zum Nordatlantik.




Die beiden hier markierten 0zeane besitzen
beide einen Stein Schatzsuche. Das zeigt an,
dass an diesen Orten die Aktion Schatz suchen
maglich ist.

» Die Summe von Schiffen und Rebellionsmarker
o ist 4. Dein Wurf von B8 ist griBer als 4. Nichts
passiert - Gliick gehabt!




M1t wik ViELEN AP
KANNST DU JEDE RUNDE
RECHNEN?

Die Prozentangaben, die auf der Aktions-
punkteleiste stehen, zeigen die ungefahre
Wahrscheinlichkeit, wie viele AP du mit

2 weiffen Wirfeln erhalten wirst. In Akt
111, wenn ein dritter weiller Wiirfel hinzu-
kommt, ist der Wert in etwa:

0 AP: 3% (44%, wenn du
eine Flaute mochtest)

1 AP: 14%
2 AP: 22%
3 AP: 25%
4 AP: 22%
5AP: 14%

AKTIONSLISTE

Fithre die folgenden Aktionen zu den
angegebenen Kosten in Aktionspunkten
(AP) aus:

Kosten Aktion
2% Zusitzliches EREIGNIS
1 KAMPF durchfiihren
1 REBELLION anstiften

1 BEWEGUNG der
Nautilus

2% LANDGANG gestatten

2* REPARATUR
durchfiihren

2* TECHNOLOGIE

nachriisten
1 SCHATZ suchen
* Kostet 1 bei FLAUTE

Die Tabelle zeigt hier an, ob du einen ERFOLG
oder FEHLSCHLAG hast, und welchen Effekt das
hat. Das ist abhangig vom Endergebnis.




ANGRIFFSARTEN

Verwegen

Kampfst du Verwegen, darfst du fiir nur

1 AP nacheinander mehrere Ziele im
Ozean der Nautilus bekampfen (und dabei
je +1 € erhalten).

Hinterhaltig

Kampfst du Hinterhdltig, darfst du zwar
nur 1 Ziel mit deiner Aktion (oder einem
Effekt) bekampfen, erhaltst dafiir aber in

Schritt 2 des Kampfablaufes den Wur-
felmodifikator 41) fur Hinterhdltig.

Nutze diesen Torpedo-Marker, um anzu-
zeigen, ob du 2 Wurfel (Vo seite) oder
nur noch 1 Wirfel (Ruckse beim An-
griff mit den Dampf-Torpedos werfen darfst.

Willst du ein realistischeres Spiel, darfst du die
Seeschlange oder das Luftschiff nicht mit
Torpedos angreifen!
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Dampftorpedos entsprechen nicht
denen des 2. Weltkriegs! Da sie nicht tiber
Torpedorohre verfugt, muss die Nautilus
zum Abfeuern eines Torpedos auftauchen,
Jorbereitungen treffen, ihn zu Wasser
lassen, zielen und ihn dann abfeuern.
Dampftorpedos sind zwar wirksam, aber

nicht rasch abzuschiefSen.




Zur Erinnerung: Bei einem Widerspruch
haben die Regeln auf Karten und Pléttchen
Vorrang vor anderen Regeln.
onnten ihre Anweisungen ,Regelver-
“ erlauben.

BEISPIEL

Nachriistung der Nautilus: Nach dem
Ausgeben von 2 Aktionspunkten, um die
Nautilus nachzuriisten, siehst du zundchst in
der Tabelle fiir den Aktionsausgang nach und
uberpriifst die Wiirfelmodifikatoren. Es gibt
keine Kriegsschiffe in deinem Ozean und du
riskierst die Nautilus-Ressource Nemo fiir
2). Zusatzlich wirfst du 1 Schatz mit dem
Wert 1 ab. Insgesamt hast du fir diesen TEST
also 3). Du wiirfelst @ und B Mit deinem
Modifikator wird das zu einer 8. Du erhaltst
also laut Tabelle das Ergebr “UER und

nutzt).

Du willst dir die nachriistbare Technologie
Nebelerzeuger holen - sie kostet dich 2

Spieleffekt Kosten in
Bergungsgut-
Punkten




Kriegsschiffe sind erkennbar am roten Angriffswert in der oberen linken Ecke. In diesem Beispiel ist das obere Schiff
ein Kriegsschiff, das weile Schiff darunter ein Zivilschiff.

Welche Nautilus-Ressource du bei Zufallsschaden verlierst, wird durch die hier abgebildeten Wiirfelsymbole angezeigt.

Schiefst die Nautilus?

Die Nautilus hat keine Kanonen! Sie ver-
senkt Schiffe, indem sie diese mithilfe des
Bugs der Nautilus unterhalb der Wasser-
linie rammt oder indem sie nahe unter
einem Schiff kreuzt, sodass die Oberseite
der Nautilus den Rumpf des Zielschiffes
aufreifSt.

Daher durfen Kriegsschiffe mit ihren
Geschuitzen zuerst feuern, wenn sich die
Nautilus nihert.
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Hoch wirfeln!
Du kannst dir merken: Wenn du wurfeln
musst, ist hoch wiirfeln immer gut.

Wenn also ein Kriegsschiff auf die Nau-
tilus feuert, mochtest du so wiirfeln, dass
du dessen Angriffswert erreichst oder
itbertriffst, damit es daneben schiefSt.

Ebenso mochtest du moglichst hoch bei
dessen Verteidigungswert wiurfeln, denn
wenn dein Wurf dieser Zahl entspricht
oder sie iibertrifft, zerstorst du dieses
Schiff.

Wenn die Nautilus nicht

trifft

Wenn dein Angriff FEHLSCHLAGT,
verlierst du eine bestimmte Anzahl an
Nautilus-Ressourcen, die du riskiert
hast (siehe Regeln 7 und 8; wenn du keine
Ressource riskiert hast, trifft dies natiirlich
nicht zu). Namlich genau 1, wenn der
niedrigste Wiirfel eine B war, oder 2,
wenn der niedrigste Wiirfel ein anderer
Wert war.



Kriegsschiffe

Angriffswert (AW) Verteidigungswert (VW)

des Kriegsschiffs b

+Q\'

wenn zerstort

Farbcode ?
(als Text)

Klassenname Tonnage-SP
Nationalitét (Kriegsschiff)

Zivilschiffe

Verteidigungswert (VW)

19 4
wenn zerstort

Farbcode ?
(als Text)
Klassenname  Tonnage-SP

Nationalitat kst

T

Dieses Schiff verleiht SP fiir
Wunder der Welt zusatzlich zu
seinen Schiff-SP

T

Besondere Anweisungen, die
beim Versenken dieses Schiffs
auszufiihren sind; in diesem
Fall erhéltst du 1 Schatz




Hinweis: Du versuchst im Laufe des
Spiels unter anderem die Schiffe in den
Hauptozeanen moglichst gleichmafSig
zu versenken, da du am Ende des Spiels
Bonuspunkte fur die am weitesten rechts
liegende volle Spalte erhltst.

Schiffe, die als Tonnage benutzt werden, legst du auf den am weitesten links liegenden, verfiigharen Platz des aktu-
ellen Hauptozeans der Nautilus. Im Beispiel oben miisstest du ein Schiff, das im Ostpazifik (zweite Reihe) versenkt
wurde, in die dritte Spalte legen.

Mit Bergungsgut kannst du die Kosten von
Technologien bezahlen, wenn du die Aktion
Technologie nachriisten erfolgreich ausfiihrst.




KAMPFBEISPIE L

Die Nautilus befindet sich im Westpazifik,

zusammen mit dem Plattchen Grofkampfschiff Du musst die Donau angreifen (dir bleibt keine Wahl, wenn du Verwegen angreifst), da es sich jedoch um

Victoria, (AW: 8, VW: 11) und 2 unbekannten kein Kriegsschiff handelt, greift es dich zumindest nicht zuerst an. Die Nautilus verfiigt nicht iiber den

TRl Verstiirkten Bug und du entscheidest dich dagegen, Nautilus-Ressourcen zu riskieren, um ihren zusdtzlichen
Wiirfelmodifikator zu erhalten, obwohl diese Art Selbstvertrauen eher fehl am Platz ist (etzt fullst du die

Du (in der Rolle Kapitan Nemos) entscheidest Rolle Kapitdan Nemos wahrlich aus). Denn mit der Victoria liegt ein Kriegsschiff in diesem Ozean - das bedeutet

dich, einen der unbekannten Kontakte Verwegen =1) fiir dich! Du wirfst BB und B8, und wendest 1) an. Das Ergebnis von 7 ist kleiner als der VW der Donau

anzugreifen. Du ersetzt ihn zundchst durch ein (8). Das ware also kein Treffer! Du entscheidest dich daher; Ned Land zu opfern - eine Notfallhilfe fur +1)

gezogenes Schiff: Es ist das Passagierschiff Donau (siehe Regel 13). Durch dieses Opfer erhaltst du jedoch +1 €.

(VW:8).

Das tut weh - das Kriegsschiff trifft die Nautilus. Du musst Treffer in Hohe des niedrigeren Wiirfels erleiden Jetzt ist es Zeit fur die Nautilus! Du riskierst die

(also 1 Treffer fur die B). Du entscheidest dich, den Treffer als Zufallsschaden zu nehmen, wirfst 1 Wiirfel Crew, fiir den Bonus von +2), was zusammen

und suchst das Ergebnis links auf der Leiste der Nautilus-Ressourcen, um zu sehen, welche der Ressourcen mit dem verflixten =1) wegen der immer noch

verloren geht; du hast eine BB, was die Nautilus 1 Ressource Rumpf kostet. umbhergeisternden Victoria wenigstens noch
akzeptable 1) ergibt.



Die Donau hat nur 1 Tonnage-SP fiir Zivilschiffe
- dennoch entscheidest du dich, sie als Tonnage

zu nehmen. (Hdttest du sie als Bergungsgut
genommen, wdre dein Verwegener Angriff vorbet,
und du hdttest eine zusdtzliche Aktion ausgeben
miissen, um erneut kampfen zu konnen.) Du

legst die Donau offen auf das am weitesten links
liegende, freie Feld der Westpagzifik-Reihe der
Tonnageleiste.

Zu deinem Gliick stellt die Weltdffentlichkeit beim
Verlust dieses Passagierschiffs keine Verbindung
zu dir her, du erhaltst keinen zusatzlichen € durch
die Donau.

Du wirtfelst BB und BB, zerstorst die Kotetsu und,
als Folge dieser Misere fiir die imperialistischen
Mchte, musst du leider als zusdtzlichen Effekt

+1 € erhalten ..

Da du Verwegen angreifst, darfst du nun +1 €) erhalten, um Weiterkampfen zu diirfen. Du tust das und
entscheidest dich dafir; als Ziel den tibrigen unbekannten Kontakt zu wdhlen. Du ersetzt ihn zundchst wieder
durch ein gezogenes Schiff: es ist das Panzerschiff Kotetsu (AW:7, VW:10).

Da sie ein Kriegsschiff ist, schiefSt die Kotetsu zuerst auf die Nautilus! Du uberprifst die Wiirfel-
Modifikatoren: Die Nautilus ist nicht mit Verstédrkter Panzerung ausgestattet. Erneut gibt es =1), da sich
Kriegsschiffe in diesem Ozean befinden (die Victoria). Du witrfelst Il und i .

Deine riskierte Crew erhdltst du nun wieder zuriick
- du warst schliefSlich erfolgreich. Gute Arbeit!

Du entscheidest dich, die Kotetsu als Bergungsgut
auf ein freies Feld im Bergungsgutbereich zu legen.
Du darfst jetzt nicht mehr Weiterkampfen und
daher setzt die Victoria ihre Patrouillenfahrt auf
dem Westpagzifik unbehelligt fort.



BEISPIEL

Du deckst Die Walfische auf. Es handelt sich
um eine TEST-Karte mit einem TEST-Wert
von 9, die anzeigt, dass du die Crew und/
oder den Rumpf riskieren kannst, um deren
Wiirfelmodifikator zu erhalten.

Bevor du wiirfelst, entscheidest du dicl
lediglich den Rumpf zu riskieren, was dir
derzeit eine magere (aber dringend benotigte)
+1) einbringt. Du schiebst den Anzeiger der
Rumpf-Ressource einen halben Schritt nach
rechts, um anzuzeigen, dass du deinen bereits
arg mitgenommenen Rumpf fir das Ergebnis
dieses TESTs aufs Spiel setzt.

Da keine Kriegsschiffe in diesem Ozean
liegen, betragt die Summe an Wiirfelmodi
katoren jetzt +1). Du witrfelst und erhdltst
B und BB, was zusammen ein modifiziertes
Ergebnis von 8 ergibt; leider reicht das nicht —
es ist ein FEHLSCHLAG!

Der FEHLSCHLAG kostet dich 4
Rumpf-Ressourcen (die 2 durch den Rumpf,
den du soeben riskiert hast und jetzt verlierst,
weil der niedrigere Wiirfel keine B var, und
zusdtzlich 2 weitere Schaden am Rumpf, weil
die Karte dies als Strafe fiir einen FEHL-
SCHLAG bei diesem TEST vetrlangt). Hmm

. das sieht ziemlich tibel fiir die Nautilus aus
- du hattest jetzt Verloren!

Dir bleibt nichts anderes tibrig, als eine
Person zu opfern, um die Situation noch zu
retten. Conseil ist verflighar und wiirde dir
erlauben, neu zu wiirfeln, aber du konntest
dich auch nach seinem Opfer in derselben Si-
tuation wiederfinden, also entscheidest du dich
dafur; dass Professor Aronnax das Opfer
bringen muss, um mit seiner Notfallhilfe +2)
das TEST-Ergebnis zu einer 10 zu machen
und damit die Situation zu retten. Du drehst
sein Personenplittchen auf die Riickseite
und erhaltst +1 €.

4 B

Jetzt, da du den TEST bei Die Walfische
bestanden hast, erhaltst du die Belohnung fiir
den ERFOLG dieser Karte, die dir anbietet,
1 Crew oder 2 Schdtze zu erhalten und die
Karte dann auf den ERFOLG-Stapel zu
legen.




BEISPIEL

Du hast die Ereigniskarte Eine Perle von
unermesslichem Wert behalten und in
deine Auslage gelegt. Wenn du sie bis zum
Spielende nicht ausgespielt hast, bringt sie dir
1 Ereignis-SP ('@ )und 1 Wissenschafts-
SP (%), wobei jede dieser Wertungen sich
je nach Nemos Beweggrund verandern.

In diesem Fall ist Nemos Beweggrund
Erforschung, was dir +0 Ereignis-SP fiir
diese Karte (also unverdndert 1 SP) und
Wissenschafts-SP x4 (also 1 SP x 4 =

4 SP). Das ergibt gesamt 5 SP fiir diese
Karte!

Hier entspricht der Herr-der-Meere-Bonus

23 SP, was oben (iber der am weitesten rechts
liegenden Spalte angegeben ist, die vollstandig
mit Schiffen gefiillt ist. (Eine Spalte weiter
fehlt das Schiff in der dritten Reihe von unten.)




Erfolgslevel

Punktestand

<185 Verloren!
185-219  Armutszeugnis
220-249 Wirkungslos
250-274 Bedeutend

Triumphal

SCHWIERIGKEITSGRAD-ANPASSEN

(Riickschldge ein )

MATROS te durch fehlgeschlagene

TESTs betragen immer 1 jeder riskierten

Nautilus-Ressource.

OFFIZIER: Keine Anderung der Verluste

von 1 oder 2 gemafS Regel 7.

KAPITAN: Verluste durch fehlgeschlagene

TESTS entsprechen bei jeder riskierten

Nautilus-Ressource dem vollen Wert des
i n Wiirfels des fehlgeschlagenen




SCHWIERIGKEITSGRAD-EINSTELLUNG
MATROSE: Beginne mit 2 (statt 3) der
tibrigen Pléttchen Todliche See im
Schiffsbeutel.

=4

OFFIZIER: Keine 1\11(161‘Llng.

KAPITAN: Lege 1 weiteres der tibrigen
Plattchen Todliche See in den Schiffsbeu-
tel.

Die Kotetsu und die Nautilus beginnen die
Aktionsphase im selben Ozean, also priifst
du, ob die Kotetsu die Nautilus durch eine
Unerbittliche Verfolgung auf agg

jagt. Da die Kotetsu 2 SP wert i

die Nautilus bei einem Wurf von B sofort
angreifen!




HINWEI

Du gibst den Posten des Kapitdns nicht
auf, wenn die Nautilus erfolgreich
beschossen wurde. Es ist nicht dein
Kapitan, der den TEST nicht besteht; es
ist der Erfolg des Feinds!

HINWEIS:

Den Posten des Kapitans freiwillig
abzugeben, bringt keinen zusdtzlichen
Aktionspunkt. Nur bei einem
ungewollten Verlust des Postens passiert




ZUAMMENFASSUNG
WECHSEL DES
KAPITANS

Es gibt ein Trostpflaster (1 AP), wenn der
Posten des Kapitdns wegen ungliicklichen
Umstdnden zwingend aufgegeben werden
MUss.

SMK: Der Spieler; der das Amt an sich
eifst, erleidet eine Strafe (Abgabe 1 Stein

SMK: Der umsichtige Spieler; der den
Posten des Kapitdns abgibt, bevor ihn sein
Gliick verlasst, nimmt sich als Belohnung
1 Stein Schatzsuche von einem anderen
Spieler seiner Wahl.

Alex ist Kapitdn und will die letzte Nemo-
Ressource bei einem TEST wegen ihres
+3) Witrfelmodifikators nutzen, obwohl ein
FEHLSCHLAG bei diesem TEST bedeuten
wiirde, dass das Spiel verloren ist. Michael
sieht, dass die Finale-Karte in jeder nun
folgenden Runde auftauchen kénnte, und
wiirde stattdessen lieber geringere +1)
durch Riskieren des beschadigten Rumpfs in
Anspruch nehmen. Alex meint, ,mit +@ ist
ein Fehlschlag fast unmoglich!“, aber Michael
hat ein mieses Gefiihl dabei und legt 1 seiner
Schatzsuche-Steine in den Vorrat, reifs
Kapitansamt an sich und muss nun die
TEST ausfiihren, wobei er den Rumpf

+1) riskiert, wie angekiindigt. Egal, als wie
falsch sich auch immer Michaels Entscheidung
herausstellen sollte (und auch alle von Alex
geaufSerten ,hab ich doch gesagt!, wenn das
eintrifft), kann niemand Michael den Posten
des Kapitans fiir den Rest dieser Runde
abnehmen.

FUR DIE
KOOPERATIVEN
VARIANTEN DANKEN

Hunt, Noelle Le Bienvenu, Noah

Barry Pike 111, Joanne & Brian Powers,
Dorian Richard, Anthony Rubbo, Petra
Schlunk, Torin Schlunk und die grofSartigen
Fans von Nemo’s War in den Foren von
BoardGameGeek!
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