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4 Kapitdn-Karten 4 Papagei-Karten

SPIELAUFBAU:
Mischt die Ereignisfelder. Jeder Spieler zieht eins und legt es (aufgedeckt) auf das Spielbrett, auf ein beliebiges Seefeld.

Die Uibrigen Ereignisfelder und ihre entsprechenden Papagei-Karten kommen zuriick in die Box. Mischt die iibrigen
Papagei-Karten zu einem Stapel und legt diesen verdeckt neben das Spielbrett.

GAMEPLAY:
Um eine Ereignisfeld zu betreten, musst du eine extra Bewegen-Aktion nutzen (insgesamt 2 Aktionen). Hast du keinen Papagei

bei Betreten des Feldes, mische den Papageien-Stapel und ziehe eine Karte. Lege den Papagei aufgedeckt in deinen
Laderaum.

Jeder Papagei entspricht einem Ereignisfeld. Befindet sich ein Papagei in deinem Laderaum, erhiltst du folgende Fahigkeiten:
- du kannst das entsprechende Ereignisfeld betreten, ohne eine extra Aktion nutzen zu miissen
- am Ende deines Zuges, darfst du das entsprechende Ereignisfeld, als freie Aktion bewegen
- bist du verflucht, darfst du zu jedem Zeitpunkt, als freie Aktion, deinen Papageien zuriick in den Papageien-Stapel mischen
um den Fluch zu brechen und deine Kapitanskarte zuriick auf die aktive Seite zu wenden.

Papageien konnen nicht verflucht werden. Wirst du verflucht, verlierst du deine Kapitansfahigkeit,
anicht jedoch deine Papageienfahigkeit.




EREIGNIS-AKTIVIERUNG:

Am Ende deines Zuges, wahlst du ein Ereignisfeld
und wirfst den Wiirfel. Bewege das Ereignis eine
Feld in die vom Wiirfel angezeigte Richtung. Sollte
diese Bewegung das Ereignis auf eine Insel (bzw.
den Turm), ein anderes Ereignisfeld oder vom
Spielbrett bewegen, bewegt es sich nicht. Bewegt
sich das Ereignisfeld auf einen Spieler, muss dieser
keine Aktion ausgeben und zieht auch keinen
Papageien; dies geschieht nur wenn sich ein Spieler
auf ein Ereignisfeld bewegt.

Befindet sich ein Papagei in deinem Laderaum, darfst du zusatzlich zu dieser Aktivierung, auch das
entsprechende Ereignisfeld, nach den selben Regeln bewegen. Dies geschieht nach der Ereignis-Aktivierung.

KAPITANSFAHIGKEITEN:

Die neuen Kapiténe haben Kombo-Fahigkeiten. Dies bedeutet, ihre Fahigkeiten habe zwei Effekte. Ein Effekt kann
normal benutzt werden. Der zweite Effekt wird aktiviert wenn du dich in das entsprechende Ereignisfeld begibst:
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Bewege das Schiff ein Mal. Erhalte 2 freie Steuer das Schiff ein Mal. Verlasse den Strudel mit
Bewegungen vorwarts, wenn du den Sturm betrittst. einer freien Aktion, in beliebiger Richtung.

Cant

Steuer den Turm ein Mal. Wenn du den Eisberg Bewege den Kraken ein Mal. Erhalte 1
betrittst, breche deinen Fluch und verfluche einen Goldmiinze wenn du das Treibgut betritst.
anderen Spieler.

R




