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Sea of Clouds ist ein Spiel fiir 2 bis 4 Spieler, das euch iiber den Wolken zu beriichtigten
Luftpiraten macht. Bietet den anderen Piraten die Stirn und zeigt ihnen, wer das Sagen
hat! Dafiir miisst ihr feindliche Luftschiffe entern, Schiitze klauen, Relikte sammeln
und den besten Rum entkorken.

Spielmaterial

* 94 Beutekarten

21 Rumbkarten 23 Reliktkarten 28 Gegenstandskarten 22 Piratenkarten
* 65 Dublonen (mit den Werten 1, 3und 5) 1 Schiff (Spielstein aus Holz) * 4 Kiipt'n-Tableaus

* 1 Haupttableau * 1 Papagei
(Pappfigur mit Standfufs)

*1 Hut * 1 Regelheft * 1 Wertungsblock
( sze[sz‘em aus Holz)




Spielziel

Raffe als Kipt'n eines Piratenluftschiffs Anteile der Beute zusammen, um
Schitze zu horten und die abgebriihteste Besatzung anzuheuern. Dann lass

deine Piraten feindliche Schiffe entern und deren Schitze abgreifen. Das Wichtigst
aber: Sammle die meisten Siegpunkte und werde Herrscher des Wolkenmeeres!

¢lemente fes Spiels

KAPT’N-TABLEAU
Stellt fiir die Dauer des Spieles dich

als Kipt'n eines Piratenschiffes dar.
Es zeigt vor allem an, wo du deine

unterschiedlichen Beutekarten ablegst
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HAUPTTABLEAU

Zeigt die Rundenanzahl an soyvie den Zeitpunkt ERLAUTERUNGEN
der Enter-Phasen @ zum Plindern feindlicher ZU DEN RUMKARTEN

Schiffe. Gestrichelte Linien an der Unterkante des
Haupttableaus zeigen an, wo die drei Anteile der

Beute ausgelegt werden. RUM MIT SAMMLERWERT

[— Schiff (Rundenmarker) Je mehr Rum mit Sammlerwert
Entern du bei Spielende hast, desto mehr
Siegpunkte kassierst du.

SPITZEN-RUM

Bist du bei Spielende der Spieler mit

dem meisten Spitzen-Rum, zihlt

jede dieser Karten 3 Siegpunkte
Anteile der Beute Ansonsten zihlt jeder Spitzen-Rum
1 Siegpunkt

RUMKARTEN ‘

Diese Karten stellen un-
terschiedlich wertvollen
Rum dar. Jede Rumkarte
hat einen Namen und
einen Wert entspre-
chend der Anzahl an
Siegpunkten bei
Spielende.
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RELIKTKARTEN

Diese Karten zeigen
sagenumwobene Relikte.
Jede Reliktkarte hat
einen Namen und einen
Gesamtwert entspre-
chend der Siegpunkte
bei Spielende. Wie
bei Rum mit Samm-
lerwert werden Relikte
desto wertvoller, je mehr
du von derselben Sorte gesammelt hast.

ERLAUTERUNGEN
ZU DEN GEGEN-
STANDSKARTEN

Die meisten Gegen-
standskarten haben einen
dauerhaften Effekt — bis
die Karte von einem
Mitspieler geklaut

oder aufgrund eines
anderen Karteneffekts
abgeworfen wird.

Es gibt zwei Ausnahmen, angezeigt durch
die folgenden Symbole oben auf der Karte:

Fihre den Karteneffekt
sofort aus, sobald du die
Karte bei dir ablegst und

wirf sie anschliefiend ab.

GEGENSTANDSKARTEN (¥

Diese Karten zeigen
Gegenstinde, die du
von fliegenden Inseln
plindern kannst. Jede
Karte hat einen Namen
und einen Effekt, der
dauerhaft, sofort oder
geheim (bis Spielende
verdeckt) sein kann.

P> Lege geheime
Karten verdeckt ab.
Decke sie erst bei der
Schlusswertung auf.




PIRATENKARTEN

Diese Karten stellen die
Piraten dar, die andere Stirke
Schiffe fiir dich entern.
Jeder Pirat hat einen
Namen, eine Kampf-
stirke und einen Effekt,
der bei einem Sieg in
der Enter-Phase ausge-
fithrt wird.

Sieg-
Effekt

PAPAGEI

Der Papagei dient zur Auf-
16sung von Gleichstinden.
Einige Gegenstinde oder
Piraten lassen den Papagei zu
einem anderen Spieler wechseln.

Gibt es bei Kimpfen oder
anderen Gelegenheiten einen
Gleichstand und der Spieler
mit Papagei ist beteiligt, so ge-
winnt dieser den Gleichstand. Ist er nicht beteiligt,
gewinnt derjenige Spieler den Gleichstand, der ihm
im Uhrzeigersinn als nichstes folgt.

Der Spieler mit Papagei beginnt auflerdem mit der
Ausfihrung der Enter-Phase (s. S. 10).

SCHIFF

Der hélzerne Schiffs-Spielstein
fungiert als Rundenzihler auf
dem Haupttableau.

HUT

Diesen Spielstein bekommt
bei Spielbeginn der Start-
spieler, der ihn bis Spielende
behiilt.
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@ Mischt alle Beutekarten und
au legt sie als Zugstapel neben das

Haupttableau.

BEI 2 SPIELERN Vor dem Mischen folgende

o) Legt das Haupttableau aus (bei 2 und Beutekarten entfernen:
3 Spielern die Seite mit , bei * alle Reliktkarten ,Sirenengesang*
4 Spielern die Seite mit ) und ‘ * 5 zufillige Gegenstandskarten

stellt das Schiff auf das Startfeld * 5 zufillige Rumkarten

* 5 zufillige Piratenkarten
@ Jeder Spieler legt ein Kipt'n-

Tableau vor sich ab.

Legt die obersten 3 Karten
vom Zugstapel verdeckt als
Anteile der Beute unten an
das Haupttableau an.

S R

g Der Spieler, der zuletzt Rum
getrunken hat, wird Startspieler
und erhilt Papagei und Hut.

@ Gebt jedem Spieler 3
Dublonen und legt den Rest
als ,Bank“ auf den T'isch.
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Spielverlauf

In jeder Runde sind die Spieler
beginnend mit dem Startspieler

nacheinander im Uhrzeigersinn am
Zug und nehmen sich Anteile der Beute, um Rum,
Relikte, Gegenstinde und Piraten zu erhalten. Ab
und zu entern sie gegenseitig ihre Schiffe und nutzen
die Effekte ihrer Piraten, um Dublonen zu ergattern
und den Gegnern Schitze zu klauen.

BEUTE AUFTEILEN

Bist du am Zug, nimmst du den ersten Anteil der
Beute (die Karte(n), die beim Haupttableau ganz links
unterhalb der 1 liegen). Sieh ihn dir insgeheim an
und entscheide dich zwischen zwei Méglichkeiten:

I. ANTEIL ANNEHMEN

Lege alle Karten des Anteils in die entsprechenden
Bereiche rund um dein Kipt'n-Tableau, Rumkar-

ten  und Geheimnisse  verdeckt. Karten mit
Sofortigem Effekt  musst du, sobald du sie ablegst,
ausfithren und anschliefend abwerfen. Ziehe nun
eine Karte vom Zugstapel und lege sie verdeckt in
den soeben geleerten Bereich fur Anteile.

Besteht dein Anteil aus mehreren Karten, musst du
sie alle nehmen. In welcher Reihenfolge du sie zu
deinem Kiipt'n-Tableau legst, bleibt dir iiberlassen.

Hinweis: Wird ein Bereich fiir Anteile geleert, egal
ob von einem Spieler, durch einen Gegenstand
oder einen Piraten , fiillt ihr ihn sofort mit einer
verdeckten Karte vom Zugstapel auf.

2. ANTEIL ABLEHNEN

Lege die Karte(n) verdeckt in den entsprechenden
Bereich zurtick und lege zusitzlich die oberste Karte
vom Zugstapel verdeckt obenauf. So erhéhst du zwar
den Wert des Anteils fiir den nichsten Spieler, darfst
dir aber anschliefRend den nichsten Anteil ansehen.

Ein Anteil der Beute darf aus maximal drei Karten
bestehen. Miisstest du eine vierte Karte obenauf
legen, lege stattdessen eine Dublone aus der Bank
obenauf.

Hinweis: Ist der Zugstapel vor Spielende aufge-
braucht, benutzt ab sofort Dublonen statt Karten als
Anteile der Beute.

Lehnst du Anteil 1 ab, sieh dir insgeheim Anteil 2
an und verfahre wie bei Anteil 1 . Lisst du diesen

ebenfalls liegen, mache bei Anteil 3 weiter.

Du musst dir die Anteile immer beginnend bei Anteil
1 ansehen. Du kannst also nicht Anteil 3 ansehen,
wenn du nicht zuvor Anteil 1 und 2 abgelehnt hast.

Lehnst du auch Anteil 3 ab, ziehe die oberste Karte vom
Zugstapel. Lege sie zu deinem Kapt'n-Tableau, je nach
Kartensorte offen oder verdeckt, bzw. wirf sie ab, nach-

dem du ihren Sofortigen Effekt ausgefiihrt hast.




Hinweis: Du kannst anhand der Kartenrtickseite
sehen, welche Kartensorte gerade oben auf dem
Zugstapel liegt und als nichstes folgt:

Rum , Relikt , Gegenstand , oder Pirat

Nachdem du alle Karten abgelegt und ggf. abgewor-
fen hast, ist dein Zug zu Ende. Der Zug des nichsten
Spielers beginnt damit, dass er sich Anteil 1 ansieht.

Sobald alle Spieler einmal am Zug waren, riickt das
Schiff auf dem Haupttableau ein Feld weiter und
ihr beginnt die nichste Runde (Ausnahme s. S. 10).




Enter—Phase

Wird das Schiff von einem Feld mit diesem Symbol
@ weitergeriickt, findet sofort und noch vor der
nichsten Runde eine En-
ter-Phase statt, in der die Spie-
ler gegen ihre beiden Nach-
barspieler (links und rechts)
kimpfen, um die Effekte ihrer
Piratenkarten auszulosen.

Pirateneffekte werden fiir jeden
Kampf ausgelost, den du gegen

einen deiner Nachbarspieler

gewinnst, es sei denn, auf der Karte ist ein @ In
diesem Fall kann der Effekt nur einmal ausgefiihrt
werden, auch wenn du zwei Kdmpfe gewinnst.

Hinweis: Ohne Piratenkarte kannst du keinen
Kampf gewinnen.

STARKE DER BESATZUNG

Um den Sieger eines Kampfes zu ermitteln, addiere die
Kampfstirken deiner Piratenkarten unter Beriick-
sichtigung aller relevanten Karteneffekte. Ist deine
Besatzung insgesamt stirker als die eines Nachbarspie-
lers, hast du einen Kampf gewonnen.

Effekt

AUSFUHREN DER
PIRATENEFFEKTE

Wenn klar ist, wer gegen wen gewonnen hat, fithrt
ihr im Uhrzeigersinn Pirateneffekte aus, beginnend
beim Spieler mit Papagei.

Hinweis: Direkt nach den Kimpfen konnen Effekte
der Gegenstandskarten wirksam werden. In diesem
Fall fihrt ihr zunichst reihum diese Effekte aus,
bevor ihr reihum eure Pirateneffekte ausfiihrt.

Jeder Spieler darf seine Effekte in beliebiger Rei-
henfolge ausfiihren, je einmal pro Sieg. Wer keinen
Kampf gewonnen hat, wird ibersprungen.

Besagt ein Pirateneffekt ,,Klaue, darfst du nur den
(oder die) Mitspieler beklauen, den (oder die) du be-
siegt hast. Hat dein Mitspieler keine Dublonen, bzw.
Rum , geschieht nichts.

Besagt cin Pirateneffekt , Tausche®, darfst du nur mit
dem (oder den) Mitspieler(n) tauschen, den (oder die)
du besiegt hast. Hat dein Mitspieler keine Gegen-
standskarten ~ ,bzw. Rum , geschieht nichts.

Besagt ein Pirateneffekt ,,Erhalte” in Bezug auf
Dublonen, nimm Dublonen aus der Bank.

Hinweis: Du kannst maximal zwei Kimpfe gewin-
nen, da deine Stirke nur mit deinen beiden Nachbar-
spielern verglichen wird. Du kannst allerdings auch
nur einen oder gar keinen Kampf gewinnen.

Entern bei zwel Spielern: Bei 2 S%ielern kann es
insgesamt hochstens einen Sieg geben.

Werft nach jeder Enter-Phase alle Piratenkarten ab
und beginnt die nichste Runde.
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Erreicht das Schiff die * Dublonen (jede Dublone = 1 Siegpunkt )

letzte Insel, wird noch eine
normale Rinde piieie * Gesamtwert eurer Rum-Sammlung
sowie eine Enter-Phase * Gesamtwert eurer Relikte-Sammlung
durchgefiihrt, danach B o TN AT
BP Codcid sl Aden onuspunkte durch eure Geheimnisse
_ ,‘\ Wertung. * Minus- und Pluspunkte der Gegenstandskarten
: Zihlt eure Siegpunkte

Der Kipt'n mit den meisten Siegpunkten
gewinnt das Spiel und wird zum Piratenkonig
ausgerufen! Bei Gleichstand gewinnt der beteiligte
Spieler mit Papagei, bzw. der beteiligte Spieler, der
ihm im Uhrzeigersinn als ndchstes folgt.

,um den berithmtes-
ten Luftpiraten zu ermit-
teln, indem ihr folgende

Werte addiert:



rlauterungen zu einigen Tuarten

TRUHE

Verlierst du einen Kampf;, musst du
die Trube mit allen darauf liegenden
Dublonen an den Sieger weiterge-
ben. Er nimmt sich eine der darauf
liegenden Dublonen und legt sie auf
sein Képt'n-Tableau. Verlierst du
beide Kdm])ﬁ, erhalt der starkere der beiden Nachbarn
die Trube. Wer bei Spielende die Trube besitzt, erhilt
alle noch darauf liegenden Dublonen.
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AUSGUCK

Gewinnst du einen Kampf mit dem Ausguck, nimm verdeckt
eine Karte deiner Wahl von einem der Anteile der Beute.

Du kannst vorher die Riickseite der Karten (Rum, Relikt,
Gegenstand oder Pirat) ansehen, nicht aber die Vorderseiten.
Lege die Karte erst nach der Enter-Phase zu deinem
Kipt'n-Tableau.

MONSIEUR PLUME

Gewinnst du einen Kampf mit Monsieur Plume, wibhle
einen derjenigen Spieler aus, gegen die du gewonnen hast.

Dieser sucht sich eine seiner offenen Gegenstandskarten aus
und wirft diese ab.

EFFEKT-SYMBOLE

Gegenstand Zawei Siegpunkte
Relic Geheimnis
Rum

“ Am meisten Rum
o

Pirat

Nach Ausfiih- ‘;}‘ Die meisten Relikte

rung abwerfen

1 Dublone ‘ . Am meisten Spitzen-

§ Rum
3 Dublonen ’
Rum mit
‘ Sammlerwert
5 Dublonen
Nur einmalig Am meisten
ausfiibren Dublonen

N



