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14. April 1912 — 23:40 — Nordatlantik - R.M.S. Titanic rammt einen Eisberg. Sofort dringt Wasser
in die Abteile des Ozeandampfers, der daraufhin starke Schlagseite nach Steuerbord bekomms. Es
besteht kein Zweifel iiber den Ausgang. An Bord bricht Panik aus. Allein oder gemeinsam miisst
ihr einen kiihlen Kopf bewahren und beherzt handeln, um so viele Passagiere wie miglich zu
retten. Es bleibt nicht viel Zeit ...

SPIELMATERIAL
1 Titanic-Buch 60 Passagier-Karten

| Passagiere 1. Klasse mit den
Nummern 1 (Rettungsboot) bis 13;
ein Satz mit Ankersymbol und ein
Satz ohne Ankersymbol.

0

Passagiere 2. Klasse mit den

Das Schiff besteht aus 6 Decks * ., Nummern 1 (Rettungsboot) bis 17;
wovon jedes bis zu 3 Abteile O hat, die ~ ¢in Satz mit Ankersymbol und ein
im Verlauf des Spiels mit Wasser volllaufen ~ Satz ohne Ankersymbol.

werden. Jedes Mal, wenn ein Abteil mit

Wasser vollgelaufen ist, wird eine Seite des 3
Buchs umgeblittert, und das Schiff geht

weiter unter.

20 Aktions-Karten

10 Crew-Mitglied-Karten . = Y s miissen mindestens so viele
e . Spieler mitspielen, wie hier Miitzen
abgebildet sind, damit dieses Crew-
Mitglied verftigbar ist.

Die Anzahl der Aktions-Karten zu /]
Beginn des Spiels.

Jedes Crew-Mitglied hat eine
Sonderfihigkeit, die es zusitzlich
oder statt seines normalen Zuges
nutzen kann (im letzteren Fall ist

ein @ abgebildet).

Die Anzahl der Karten, die der
Spieler beim Vorbereiten der™ |
Rettung der Passagiere zieht, muss

in dieser Spanne liegen.

ZIEL DES SPIELS

Thr seid die Crew der Titanic. Alleine oder als Team miisst ihr versuchen, so viele Passagiere
wie moglich zu retten.

AUFBAU

Nehmt euch alle Crew-Mitglied-Karten, die ihr in dieser Partie benutzen kénnt (Symbol in
der rechten oberen Ecke). Mischt sie gut und teilt an jeden Spieler eine aus. A

Mischt die Aktions-Karten. Teilt an jeden Spieler so viele Karten aus, wie seine Crew-Mitglied-
Karte angibt. B

Die iibrigen Aktions-Karten legt ihr als verdeckten Stapel bereit. €

Schlagt die erste Seite des Titanic-Buchs auf. Sie zeigt die Titanic, kurz nachdem sie den Eisberg
gerammt hat. Mit jeder umgebliitterten Seite sinkt das Schiff weiter. Das Spiel endet, sobald die
letzte Seite des Buchs umgebliittert wird oder alle Passagiere gerettet werden.



Mischt die Passagier-Karten griindlich. Legt vor jedes der ersten 4 Decks eine Reihe mit
so vielen verdeckten Passagier-Karten, wie die Zahl auf dem jeweiligen Deck auf der ersten
Buchseite angibt (siche Abbildung).

Deckt dann die erste Karte jeder Reihe auf. D

Legt die iibrigen Passagier-Karten als verdeckten Stapel bereit.

Dieser Stapel enthiilt die Passagiere, die noch unter Deck sind. Ihr miisst sie hoch auf eines der

Dec/es una’ dﬂi’li’l in dlf Rettungsboote befo’rdem.
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Wenn ihr mindestens zu zweit spielt, bestimmt nach Belieben einen Startspieler. Thr seid
reihum im Uhrzeigersinn am Zug, bis entweder alle Passagiere in Sicherheit sind ... oder bis
die Titanic auf immer in den eisigen Tiefen des Atlantik versunken ist.

EN paarR WORTE ZUR ZUSAMMENARBEIT
SOS Titanic kann alleine gespielt werden. Dann triffst du natiirlich alle Entscheidungen selbst.

Ihr konnt das Spiel aber auch zu mebreren spielen. Dann spielt ihr alle zusammen und versucht
gemeinsam so viele Passagiere wie moglich zu retten. Bevor ein Spieler eine Entscheidung trifft,
die sich auf die weitere Partie auswirkt, solltet ihr gemeinsam die verschiedenen Moglichkeiten
besprechen. Dennoch: Wer am Zug ist, hat das letzte Wort, auch wenn die Mitspieler anderer
Meinung sind.

DER SPIELZUG

Am Anfang eines Zuges kann man DIE PASSAGIERE zwischen den verschiedenen Spielbereichen
BEWEGEN, sofern man méchte und es méglich ist. Diese freiwillige Aktion kann man so oft
durchfiihren, wie man mochte. Danach muss man AKTIVv WERDEN, indem man eine der
beiden folgenden Moglichkeiten wihlt:

- entweder EINE AKTIONS-KARTE SPIELEN
- oder DIE RETTUNG DER PASSAGIERE VORBEREITEN 3



1- PAssAGIERE BEWEGEN (freiwillig)

Ein oder mehr aufgedeckte Passagiere in den
Reihen konnen in EXAKTER numerischer
Reihenfolge (z. B. 4, 3, 2) von einer Reihe an
einen anderen Ort bewegt werden, und zwar
wahlweise:

In eine bestehende Reihe, auf einen Passagier
derselben Klasse, dessen Rang um genau
1 hoher ist als der hochste Passagier, den du
gerade bewegst. A

In eine leere Reihe, wenn der hchste Passagier,
den du gerade bewegst, Rang 13 (bei der 1.
Klasse) oder 17 (bei der 2. Klasse) hat (diese
Karten erkennt manam Symbo| Smmms auf der
Passagierkarte). B

Als Boot zu Wasser gelassen werden, wenn es
ein Rettungsboot ist (Rang 1). Damit wird eine

neue Gruppe Uberlebender gebilder. @

In eine Gruppe Uberlebender, auf einen
Passagier derselben Klasse, dessen Rang um
genau 1 niedriger ist als der erste Passagier
der Reihe. Passagiere werden einzeln auf eine
Gruppe Uberlebender gelegt. D

Passagiere in einer Gruppe Uberlebender
konnen nicht wieder auf das Schiff oder in
eine andere Gruppe Uberlebender bewegt
werden.

WICHTIG: Die Passagiere 1. Klasse und die der 2. Klasse bewegen sich immer nur in
Reihen und Gruppen Uberlebender ihrer jeweiligen Klasse.

Wenn nach der Bewegung ciner oder mehrerer Passagier-Karten die erste Karte einer Reihe
eine verdeckte ist, wird sie aufgedeckt. Dadurch kénnen vielleicht weitere Passagiere bewegt
und weitere Karten aufgedeckt werden, bis irgendwann keine Bewegung mehr méglich ist

oder man keine mehr durchfithren mochte.

2~ AKTIV WERDEN (muss ausgefiihrt werden)

ENTWEDER EINE AKTIONS-KARTE SPIELEN

Man wihlt eine seiner Aktions-Karten und fiihrt ihren Effekt aus (wie auf Seite 8 beschrieben).
Danach wird sie abgeworfen. Aktions-Karten sind mdchtig. Spielt sie zur rechten Zeit, um so

viele Passagiere wie maglich zu retten.



ODER DIE RETTUNG DER PASSAGIERE VORBEREITEN

Unter dem Portrit auf den Crew-Mitglied-Karten steht eine Bandbreite ,,1-X“. Es wird eine
Anzahl von mindestens 1 und héchstens X Passagier-Karten gewihlt, die man vom Passagier-
Stapel ziechen mochte. Man muss die gewihlte Anzahl an Karten ziehen, ehe man sie sich
ansieht. (Man darf sie sich also nicht einzeln ansehen und dann weitere Karten ziehen). Es
wird tiberpriift, ob von den gezogenen Passagieren mindestens eine Karte nach den iiblichen
Bewegungsregeln fiir Passagiere gespielt werden kann.

Zwei Situationen sind jetzt moglich:

- Mindestens einer der gezogenen Passagiere passt
in eine Reihe oder eine Gruppe Uberlebender:
Wenn das der Fall ist, muss genau eine Karte
gespielt werden (nicht mehr und nicht weniger).
Die Karte wird auf den passenden Platz gespielt
und die anderen Passagier-Karten werden abgelegt
(siche Beispiel).

- Keiner der gezogenen Passagiere passt in eine
Reihe oder eine Gruppe Uberlebender: Die
Rettungsaktion ist gescheitert! In diesem Fall
werden alle gerade gezogenen Passagier-Karten
abgelegt und es wird auf die nichste Seite des
Titanic-Buchs umgeblittert.

Zum Ausgleich zieht man eine Aktions-Karte
und legt sie vor sich ab.
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Was PASSIERT, WENN EIN DECK KOMPLETT VOLLGELAUFEN IST?

Wenn eine Seite umgeblittert wird und damit das letzte Abteil eines Decks volllduft, bricht
Panik aus (noch bevor ein Spieler eine Aktions-Karte zum Ausgleich zieht). Die Passagiere
fliechen zum Heck des Schiffs und bringen damit die Reihen in Unordnung: Alle Passagier-
Karten vor dem vollgelaufenen Deck werden mit allen Passagier-Karten vor dem nichsten
Deck gemischt. Aus diesen Karten wird eine neue verdeckte Reihe vor dem letzten noch nicht
vollgelaufenen Deck gebildet, die natiirlich linger ist, als die beiden vorherigen Reihen. Nur
die oberste Karte der neuen Reihe wird aufgedeckt. Wenn das vollgelaufene Deck leer ist,
werden die Passagier-Karten des nichsten Decks nicht gemischt.

Wenn ibr eine Seite des Buchs
umblittert und damit ein Deck
kompletr vollliuft, bringen
die fliehenden Passagiere
des vollgelaufenen Decks die
Reihe des nichsten Decks in
Unordnung.




REGELN FUR DEN AKTIONS- UND PASSAGIER-STAPEL

Man kann nie mehr Passagier-Karten zichen, als noch im Stapel vorhanden sind. Wenn der
Stapel leer ist und ein Spieler Passagier-Karten ziehen méchte, werden die Passagier-Karten im
Passagier-Ablagestapel griindlich gemischt, um aus ihnen einen neuen verdeckten Passagier-
Stapel zu bilden. Sobald dies geschieht, wird auf die nichste Seite des Titanic-Buchs
umgeblittert. Der Spieler am Zug zieht hierbei allerdings keine Aktions-Karte!

Sobald der Aktions-Stapel leer ist, wird der Aktions-Ablagestapel gemischt und als neuer
verdeckter Stapel bereit gelegt. Die abgelegten Karten in ihren jeweiligen Ablagestapeln diirfen
zu keiner Zeit im Spiel durchgesehen werden.

ENDE DES SPIELS
Das Spiel geht Zug um Zug nach den oben genannten Regeln weiter, bis:

- ENTWEDER die letzte Seite des Buchs umgeblittert wird. Dann versinkt das Schiff mit
einem bedriickenden Achzen in den eisigen Wellen des Ozeans und reif¢t dabei die letzten Passagiere
mit sich in die Tiefe.

- ODER der letzte Passagier in eine Gruppe Uberlebender gelegt wird. Herzlichen Gliickwunsch!
Ihr habt alle Passagiere gerettet.

Nun wird die erzielte Punktzahl ermittelt ... es besteht kein Zweifel, dass es beim nichsten
Mal noch besser laufen wird!

PUNKTWERTUNG

Die Punktzahl ergibt sich durch Addition:

*  der Karte mit dem hochsten Rang in jeder der (bis zu) vier Gruppen Uberlebender (da es
vier Rettungsboote im Spiel gibt).

* der Zahl auf der aktuellen Buchseite bei Spielende.

® der Anzahl an Karten in der grofiten zusammenhingenden Karten-Gruppe mit einem
Anker-Symbol in jeder Klasse (siche Beispiel). Diese Punkte werden nur vergeben, wenn
alle Passagiere gerettet wurden.

Beispiel I1: Das Schiff ging unter, ehe alle  Beispiel 2: Alle Passagiere wurden gerettet, ehe

Passagiere gerettet werden konnten. die Titanic unterging.

19 von 60 Passagieren wurden gerettet. 60 Uberlebende.

Dies ist der Anteil an Uberlebenden, der + 5 gusammenhingende Anker in der 1. Klasse
dem historischen Untergang der Titanic + 3 zusammenhingende Anker in der 2. Klasse
entsprich. + 2 Punkte fiir die Buchseite.
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Die Crew erhilt 19 Punkte. Die Crew erhilt

70 Punkte.



4y EXPERTEN‘‘~VARIANTEN

Die Schwierigkeit des Spiels kann hochgeschraubt werden, indem beim Aufbau vor die ersten
vier Decks jeweils 7 Passagier-Karten statt der normalen 4/6/8/10 gelegt werden. Wenn das
Spiel dann immer noch zu leicht ist, kann der ultimative Modus gespielt werden und 10/8/6/4

Passagier-Karten vor die ersten vier Decks gelegt werden.

FAHIGKEITEN DER CREW-MITGLIEDER

William Murdoch - Erster Offizier

Wenn er die Rettung der Passagiere
‘ vorbereitet, darfer ALLE passenden
Reginald Lee - Ausguck

Passagiere spielen. Wenn er
allerdings scheitert, zieht er keine
Aktions-Karte zum Ausgleich.

Er zieht nie Aktions-Karten
zum Ausgleich, wenn er bei der
W | Vorbereitung der Rettung der
m Passagiere scheitert.
Harold Lowe - Fiinfter Offizier

Statt seines normalen Zugs kann er
. einzeln Karten vom Passagier-Stapel
o -

abwerfen, bis er einen Passagier mit
Ankersymbol abwirft. Dann kénnen
zwei Passagiere in unterschiedlichen
Gruppen Uberlebender die Plitze tauschen,
sofern sie derselben Klasse angehdren und

denselben Rang haben (die Zahl auf der
abgeworfenen Ankerkarte spielt keine Rolle).

Joseph Boxhall - Vierter Offizier
'\ Wenn er bei der Vorbereitung der

Rettung der Passagiere scheitert,
zieht und behilt er 2 Aktions-

m Karten (nach dem Umblittern).

Andrew Latimer - Chef-Steward
.\ Er zieht jedes Mal eine Aktions-
Karte, wenn ein Spieler (auch er
W | sclbst) cinen Passagier zu einer
E’ Gruppe Uberlebender legt und
dadurch eine neue Serie von genau

3 Passagieren mit Ankersymbol
entsteht.

Frederick Fleet - Ausguck

Wenn er bei der Vorbereitung der
Rettung der Passagiere scheitert,
¥'| zieht er 3 Aktions-Karten, behilt

1 davon und wirft die anderen ab
(nach dem Umblittern).

Crew-Mitglied-Karten fiir Spiele mit mindestens 2 Spielern.

Edward John Smith - Kapitin

Statt seines normalen Zugs kann
er alle Aktions-Karten aller Spieler
(auch die eigenen) beliebig neu unter
den Spielern verteilen. Dabei muss
mindestens ein Spieler eine Aktions-
Karte bekommen, die er davor nicht hatte.

Jack Phillips - Funker

Wenn er eine Aktions-Karte spielt,
kann er statt einer eigenen eine
Karte eines anderen Spielers spielen.

Herbert John Pitman - Dritter Offizier

Wenn er bei der Vorbereitung der
Rettung der Passagiere scheitert,
¥'| zieht er keine Aktions-Karten.

|

Dafiir zieht er jedes Mal eine
Aktions-Karte, wenn ein anderer
Spieler scheitert.

Charles Lightoller - Zweiter Offizier

,} Wenn er bei der Vorbereitung der
Rettung der Passagiere scheitert,
'l darf er (nach dem Umblittern)

sofort eine Aktions-Karte, die er
gerade gezogen hat, spielen.

7



AKTIONS-KARTEN

Bereit machen! - 2 Karten

Sieh dir die obersten 5 Karten
des Passagier-Stapels an. (Wenn
der Stapel weniger als 5 Karten
hat, siehst du dir eben weniger
an.) Du kannst diese Karten in
beliebiger Reihenfolge auf und/oder unter den

Stapel legen.
aﬂ‘ Durchsuche den Passagier-Stapel
und spiele sofort eine beliebige
Karte daraus. Mische den Stapel danach. Wenn
du keine Karte aus dem Stapel spielen kannst,

musst du eine Seite im Buch umblittern. Dabei
darfst du KEINE Aktions-Karte nehmen.

Zuriick! - 3 Karten

Durchsuche den Passagier-

Ablagestapel und spiele sofort
eine beliebige Karte daraus. Wenn du keine
Karte aus dem Ablagestapel spielen kannst,
musst du eine Seite im Buch umblittern. Dabei
darfst du KEINE Aktions-Karte nehmen.

77777 Nach TIhnen! - 2 Karten

Waihle eine Reihe. Sieh dir alle
Karten dieser Reihe (verdeckte
und aufgedeckte) an und lege eine
beliebige aufgedeckt als erste Karte der Reihe
hin. Mische die anderen Karten der Reihe und
lege sie verdeckt unter die erste Karte.
Briichige Boot). Eine davon

B E darf leer sein. Sie miissen nicht

benachbart sein. Mische alle Karten beider
Reihen verdeckt und teile sie gleichmifig auf
die beiden Reihen auf. Bei einer ungeraden
Zahl Karten legst du die letzte Karte in die
Reihe, die niher am Heck ist. Decke dann
die erste Karte jeder Reihe auf. Die anderen
verdeckten Karten darfst du dir nicht ansehen.
‘ \@ Ablagestapel. Decke dann die
erste der verbliebenen Karten der

8 Reihe auf.

Beeilung! - 3 Karten

Gleichmiifig verteilen! - 2 Karzen
Wihle zwei Reihen (nicht das

Moment noch! - 2 Karten

Lege alle aufgedeckten Karten
einer Reihe auf den Passagier-

W Zeit gewinnen - / Karte

= Mische den  Passagier-

1 4 Ablagestapel zuriick in den

Passagier-Stapel. Ist der Passagier-

Stapel leer, mischst du einfach
‘ nur den Ablagestapel und legst

ihn als neuen Passagier-Stapel bereit. Blittere

dabei KEINE Seite des Buchs um!

ﬁ Plan A! -  Karte

Durchsuche den Aktions-Stapel
und lege eine beliebige Karte daraus vor dir ab.
Mische dann den Aktions-Stapel.

Plan B! - / Karte

725 Durchsuche den Aktions-

Ablagestapel und lege eine beliebige Karte
daraus vor dir ab. Plan B hat keinen Effekt,
wenn der Aktions-Ablagestapel leer ist.

Y

Briichiges Boot - / Karte

Lege diese Karte neben das Buch.
Lege sofort eine beliebige Serie
aufgedeckter Passagiere einer
beliebigen Reihe auf diese Karte.
Diese Reihe funktioniert im Wesentlichen
wie die anderen Reihen. Wenn am Spielende
aber noch Passagiere hierauf liegen, zihlen sie
nicht als gerettet und werden auch nicht bei
der Punketwertung berticksichtigt. Sobald die
Reihe auf dieser Karte leer ist, wird die Karte
abgeworfen. Das Briichige Boot wird ignoriert,
wenn ein Deck vollliuft oder wenn die Karte

Gleichmiflig verteilen! gespielt wird.
Diese Karten konnen eine Zeit
lang den Platz eines Passagiers

eines beliebigen Rangs der jeweiligen Klasse
einnehmen. Die Karte des entsprechenden
Rangs kann bewegt oder gespielt werden, um
den Blinden Passagier zu ersetzen (egal, wo
er liegt). Der Blinde Passagier wird dann auf
den Aktions-Ablagestapel gelegt. Solange ein
Blinder Passagier aufgedeckt im Spiel ist, behilt
er seinen Rang und seine Klasse. Ist er bei
Spielende noch im Spiel, gilt er fiir die Wertung
als der Passagier, dessen Platz er einnimmt.

Blinder Passagier - 7 Karte/Klasse



