Piraten haben die fliegenden Stddte Celestias gepliindert und sind nun auf
der Flucht. Bemannt euer Luftschiff und begebt euch auf eine gefihrliche
Verfolgungsjagd, um sie einzuholen, ehe es zu spdt ist! Celestia Duo ist
ein kooperatives Spiel mit begrenzter Kommunikation fiir 2 Spieler. Teilt
euch eure Karten auf eurer Reise klug ein, um allen Hinterhalten Herr zu
werden. Versucht herauszufinden, welche Karten euer Partner auf der
Hand hat, denn sobald man an der Reihe ist und ihr nicht in der Lage
seid, den Effekt eines Wiirfels abzuwehren, wird euer Luftschiff Schaden
nehmen. Wahle den richtigen Zeitpunkt fiir einen Zwischenstopp in den
fliegenden Stddten, um zu tanken und Crewmitglieder mit hilfreichen
Fahigkeiten zu rekrutieren ...
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2 Schlffe zum Zusammenbauen

1Start- 1Piraten-

pldttchen unterschlupf-
Plattchen

23 Ressourcenmarker: 3x Energie,
8x Mannschaft, 6x Gold und
6x Rauchgranaten

™. | 8 Mannschafts-
karten

48 Ausriistungs-
karten

7 Piraten-
karten

14 Angriffs-
karten

28 Hinterhalt-
karten
inklusive
4 Startkarten

6 Zwischen- 1Kapitin- 4 Wiirfel

stopp- Marker
karten



Startstadt

SPIELMODI

Wiihlt einen Spielmodus, um den Spielaufbau abzuschliefien:

Legt das Startpldttchen @ auf eine Seite des Tisches und

alle Ressourcenmarker neben das Startpldattchen . Legt
die Zwischenstopp—@, Ausriistungs- und Mannschafts-

karten é')) als verdeckte Stapel um
die Stadt herum.

Himmlischer Weg

@ Nehmt zufallig eine der 4 Start-Hinterhaltkarten (mit einem
blauen Himmel auf der Riickseite) und legt sie mit der Wol-
kenseite nach oben neben das Startplattchen. Die anderen 3
Start-Hinterhaltkarten kommen zuriick in die Spielschachtel.
@ Mischt die restlichen 24 Hinterhaltkarten. Legt sie zufallig
mit der Wolkenseite nach oben hintereinander aus, um einen
Weg zu bilden.

12. Hinterhaltkarte des Weges. Platziert das Piraten-
unterschlupf-Pléttchen @ am Ende des Weges.

Schnell

Empfohlen fiir euer erstes Spiel.

Ziel: Holt den Piraten ein.

E=Legt die Piratenkarte mit diesem Bild neben
das Piratenversteck .

Die Angriffskarten kommen zuriick in die Spiel-
schachtel. Thr werdet sie in diesem Spielmodus
=2 nicht brauchen.

Erinnerung: Das Piratenschiff wird auf der 12. Karte von der

Startstadt aus gelegt.

Normal

Ziel: Holt den Piraten ein und besiegt ihn.

E=Findet heraus, wer euer Gegner ist: Zicht
eine zufillige Piratenkarte und legt sie auf ihre
Verfolgungsseite (die Seite_mit dem Namen),
neben das Piratenversteck .

[=Bereitet euch auf die letzte Schlacht vor:
Mischt die Angriffskarten und legt 3 von ihnen verdeckt unter
die Piratenkarte (10) (die restlichen Karten kommen zuriick in die
Spielschachtel).

E=Falls ihr bereits eine Partie gewonnen habt, wird die
niichste Partie schwieriger: Platziert das Piratenschiff auf
eine weiter entfernte Karte auf dem Weg (siehe Tabelle, S.12).

Experte

Ziel: Holt den Piraten ein und besiegt ihn.
E=Befolgt denselben Spielaufbau und dieselben
Regeln wieim normalen Modus, aber verwendet




Macht das Luftschiff bereit ——

Bestimmt zufiillig eines der 3 Oberdecks
und platziert es auf dem Luftschiff. ﬁf-
Verwendet dann den Antrieb
(kleines Bauteil), um das Deck zu
verschliefien. e -
T Jedes Deck besteht aus zwei Teilen: :
s Der Generator, in den die

i1 Energiemarker kommen. Jedes Deck ist mit
1 einem anderen Generator ausgestattet (mit 1bis
1 3Schlitzen).
:
1
1
1
1

i

- Der Laderaum (mit 4 bis 6 Schlitzen), in den
die anderen Ressourcen kommen: Gold-, Rauch-
granaten- und Mannschaftsmarker.

Fiigt folgende Marker in den Generator ein:
1Energiemarker pro Schlitz (in dem Beispiel oben, werden
2 Energiemarker eingefiigt).

Schaut euch nicht den unteren Teil der

Energiemarker an.

Fiigt folgende Marker in den Laderaum ein:

- 1Rauchgranatenmarker

- 1 Mannschaftsmarker: Dreht die oberste Karte des Mann-
schaftsstapels um, legt sie offen neben das Startplattchen und
legt den entsprechenden Charakter ins Luftschiff.

Das Luftschiff ist jetzt startklar. Platziert es auf dem Start-
plattchen.

Wahlt den Kapitan
Bestimmt zufillig einen Spieler,
der das Spiel als Kapitdn beginnt.
Gebt dem Kapitén den Kapitén-Marker
und die 4 Wiirfel.

Der Kapitan-Marker

zeigt an, wie die Ausriistung im Spiel
verteilt wird.

Startausrustung
= Teilt anjeden Spieler 4 Ausriistungskarten aus. Jeder Spieler
achtet darauf, dass die Karten, die er auf der Hand hat, fiir sei-
nen Partner nicht sichtbar sind.

= Deckt dann 4 zusdtzliche Ausriistungskarten auf. Der Reihe
nach, beginnend mit dem Kapitdén, nehmen sich beide Spieler
abwechselnd je 1 Karte davon auf die Hand, bis alle 4 Karten
unter den Spielern verteilt sind.

= Sobald dieser Schritt abgeschlossen ist, sollte jeder Spieler
6 Karten auf der Hand haben.

G " USLUNG . g

Es gibt 6 verschiedene Ausriistungskarten,
mit folgender Verteilung:

3 H
7

3 1

Peitschen Sdbel Armbruste Pistolen  Kanonen
(diirfen verwendet
werden, um ein eine
beliebige Ausriistung
'k zu ersetzen) J
( Chris’ Hand .

i § 5

Nxcoles Hand

Beispiel: Nicole beginnt das Spiel als Kapitdnin. Sie ist die
erste, die eine Karte zieht, und nimmt die Pistolenkarte auf

die Hand. Dann wdbhilt Chris die Sdbelkarte. Zum Schluss
nimmt sich jeder eine Peitschenkarte. Nun haben beide Spieler
6 Karten auf der Hand und verfiigen liber ein paar grundle-

@nde Informationen tiber die Méglichkeiten ihres Partners.
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Die meiste Zeit des Spiels miisst ihr schweigen. lhr
diirft weder reden noch irgendwelche Informationen

austauschen. Es gibt jedoch bestimmte Schliisselmomente

wahrend des Spiels, in denen ihr miteinander diskutieren

diirft. Wahrend dieser Diskussionsphasen (in den Regeln

sind sie durch den Satz ,lhr diirft miteinander diskutieren

gekennzeichnet) miisst ihr die folgenden Regeln befolgen:

- Die Anzahl der Karten, die jeder von euch auf der Hand hat,
ist fur alle sichtbar.

- Welche Karten ihr genau auf der Hand habt, ist geheim. lhr

diirft nicht tiber sie sprechen, weder direkt (,Ich habe nur
Grun*/,Ich habe zwei Joker:“) noch indirekt (,Ich habe eine
gute Hand ./, Das konnte schwierig werden.”).

- lhr diirft nicht auf die Wiirfel zeigen.
- lhr diirft dariiber diskutieren, ob ihr ein Spielelement

verwenden wollt, aber ohne zu sagen, wie genau ihr es
verwenden wollt.

- Falls ihr euch nicht einigen konnt, hat der Kapitdn das letzte

Wort.

Rundenbesprechung

Thr diirft miteinander diskutieren (siche oben).

Zu Beginn jeder Runde entscheidet ihr gemeinsam, was ihr tun
wollt:

A - Die Verfolgung fortsetzen (siehe unten): Versucht die Man-
ner des Piraten zu besiegen, um den Piraten einzuholen.

Oder

B - Einen Zwischenstopp einlegen (siehe S. 8): Ihr erhaltet neue
Karten und kauft Ausriistung. Seid euch aber bewusst, dass der
Pirat in der Zwischenzeit seinem Versteck niher kommen wird.

—— A * Die Verfolgung fortsetzen —

Inder ersten Spielrunde habt ihr keine andere
Wahl, als die Verfolgung fortzusetzen!

ﬁ} BEWEGT DAS LUFTSCHIFF

Schaut euch die Zahl unter dem Propeller ﬁg’i auf der Karte an,
auf der sich euer Luftschiff gerade befindet. Dreht die Hinterhalt-
karte um, die sich in der Entfernung befindet, die durch die Zahl
unter dem Propeller angegeben ist, und platziert das Luftschiff
auf ihr.

4

Beispiel: Der Kapitdn beschlief3t die Reise fortzusetzen.
Auf der Karte, auf der sich das Luftschiff befindet, steht
eine 2 unter dem Propeller. Der Kapitdn dreht die Karte

um, die 2 Karten weiter entfernt liegt, und platziert das
kLuftsch iff darauf.

J

5% DEN STANDORT DES PIRATEN UBERPRUFEN

Falls ihr mit dieser Bewegung die Karte, auf der sich das Pira-
tenschiff befindet, erreichen (oder passieren) konnt:

- Falls ihr im schnellen Modus spielt: HERZLICHEN GLUCK-
WUNSCH, ihr habt gewonnen!

- Falls ihr im normalen oder im Expertenmodus spielt: Unter-
brecht die Bewegung, sobald ihr das Piratenschiff erreicht,
und lest auf Seite 11 weiter fiir den Endkampf.



@» FINDET HERAUS, WIE STARK DERHINTERHALT IST

Die Stdrke des Gegners

Belohnung
im Falle eines
Sieges

Reiseentferung falls

ihr euch entscheidet,

die Verfolgung fortzu-
setzen.

Nachdem ihr das Luftschiff auf die Hinterhaltkarte bewegt
habt, miisst ihr die Wiirfel, die oben links auf der Karte angege-
ben sind werfen oder legen:

- Fiir jedes sichtbare |, |, L2/, _% oder _-Symbol
dreht ihr einen Wiirfel auf die entsprechende Seite.

- Fiir jedes ﬂ' | -Symbol werft ihr einen Wiirfel. Die daraus re-
sultierende Kombination bestimmt die Stdrke des Hinterhalts.

Geispiel: Nicole deckt diese Hinterhaltkarte auf. Sie legt
2 Wiirfel auf die Peitschen-Seite und wirft 2 weitere Wiirfel:

Alle 4 Wiirfel sind identisch und haben 6 verschiedene

Seiten. 5 der Seiten zeigen Symbole von Ausriistungskarten.
Die Seite mit der Piratenflagge zeigt an, dass der Pirat seine
einzigartige Fahigkeit verwenden wird.

. i

UNZUFRIEDEN MIT DEM ERGEBNIS?
VERWENDET EURE RAUCHGRANATEN MIT BEDACHT!
Thr diirft miteinander diskutieren (siche S. 4).
Legt einen Rauchgranatenmarker ab und werft alle oder ei
Teil der Wiirfel erneut.

Ihr diirft auch Wiirfel, die ihr auf eine

bestimmte Seite gedreht habt, neu werfen.

Beispiel: Nicole verwendet eine Rauchgranate, um die
2 Wiirfel, diedas !
dieses neue Ergebnis:

Ay a @

45 DAS ERGEBNIS PASST EUCH

(oder ihr habt keinen Rauchgranatenmarker!)
Fiir jedes sichtbare # miisstihr euchder einzigartigen Fihig-
keit des Piraten stellen, die auf seiner Karte angegeben ist.

zeigen, neu zu wiirfeln und erhdlt

(Beispiel: Nicole hat
keine Rauch-
granate librig,
also muss sie das
Wiirfelergebnis
akzeptieren, wie
es ist: Aus diesem
Grund riickt das
Piratenschiffzwei
Karten vor!

—

Alle Piraten haben ihre eigenen, einzigartigen Fahigkeiten. Jede
gibt eine Bewegung des Piratenschiffs an, aber einige bringen
eine zusdtzliche Strafe mit sich: Verlust eines Gold- oder Aus-
rustungsmarkers, Deaktivierung oder Ablegen einer Mann-
schaftskarte.




{2} KAMPF

Der Kapitin entscheidet, wer den Kampf beginnt. lhr diirft
miteinander diskutieren (siehe S. 4). Danach sind die Spieler
abwechselnd mit ihrem Zug an der Reihe.

In seinem Zug muss jeder Spieler:
= Den Wiirfel wiihlen, den er loswerden will.

= Eine oder mehr Karten von seiner Hand ablegen, die zum
Loswerden dieses Wiirfels benotigt werden. Um dies zu tun,
kann ein Spieler:

- entweder eine Ausriistungskarte mit dem passenden Sym-
bol ablegen;
- oder eine)oker-Ausriistungskarte ablegen;
- oder 2zwei beliebige Ausriistungskarten mit identischen
Symbolen ablegen.

# kann man durch das Ablegen einer beliebigen Ausriistungs-
karte loswerden.

___ FALLS EIN SPIELER NICHT IN DER LAGE IST, EINEN WUR-
FEL LOSZUWERDEN, WENN ER MIT KAMPFEN AN DER

REIHEIST:

Das Luftschiff wird angegriffen und verliert einen
seiner Energiemarker!

E= Entfernt einen Energiemarker vom Luftschiff
und dreht ihnum. Falls ihr einen Energiemarker ent-
fernen miisst, aber in eurem Luftschiff keiner mehr
vorhanden ist, habt ihr das Spiel verloren!

= Befolgt die Anweisungen auf dem Marker:
- Teilt neue Karten nach den Regeln im Abschnitt
»Aufteilen“ auf Seite 7 unter euch auf.

- Entfernt die angegebene Anzahl von Ressourcen-
markern.

Falls ihr mehr Marker entfernen miisst, als sich in
eurem Laderaum befinden, leert euren Laderaum
vollstdndig.

Andernfalls wahlt ihr die Marker aus, die ihr entfer-
nen wollt.

Thr diirft miteinander diskutieren (siche S.4).

> Kdampft weiter. Fangt dabei mit dem Spieler an, der den Ver-
lust des Energiemarkers ausgelost hat, und macht wie gewohnt
weiter, bis ihr alle Wiirfel losgeworden seid!

Nicole ist die Kapitdnin und sie ent-
scheidet, dass sie anféingt. Sie wird den 7
orange-farbenen Wiirfel los, indem sie §

eine Armbrustkarte ablegt.

Chris wird den roten Wiirfel los. Da er
keine Pistolenkarte hat, legt er zwei
identische Karten ab.

Jetzt ist Nicole wieder dran. Diesmal
hat sie keinen Joker und auch kein Paar identi-
scher Karten. Also entfernt sie einen Energie-
marker vom Luftschiff und dreht ihn um.
Nicole und Chris teilen 5 Karten unter sich
auf. (2 offen und 3 verdeckt):

Fh ﬁ
Nicole
Chns

e

Nicole muss 3 Ressourcenmarker aus
dem Luftschiff entfernen. Sie wdhlt

2 Rauchgranatenmarker und 1 Mann-
schaftsmarker (aufSerdem legt sie die
passende Mannschaftskarte ab).
Nicole nimmt den Kampf wieder auf;
um einen der anderen beiden Wiirfel
loszuwerden. Sie verwendet die Joker-
Ausrlistungskarte, die sie beim Aufteilen der
Karten bekommen hat. Chris beendet den Kampf, \,
indem er den Piratenwiirfel los wird.




{d} BELOHNUNGEN EINSAMMELN

Sammelt die Belohnungen ein, die auf der Hinterhaltkarte
angegeben sind. Sobald ihr das getan habt, beginnt ihr einen
neuen Zug mit demselben Kapitdan.

ES GIBT 4 MOGLICHE BELOHNUNGEN:

BONUSKOMMUNIKATION: Tauscht Informatio-
nen iiber eure Handkarten aus. Jeder Spieler darf
eine einzige Information iiber seine Handkarten
weitergeben. lhr dirft nur eine der beiden fol-
genden Formulierungen verwenden: ,1ICH HABE*
oder ,ICH HABE NICHT/KEINE", ohne weitere Angaben zur
Anzahl der Karten zu machen.

N

( Beispiele fiir Bonuskommunikation:
»Ich habe einige Sdbel” oder ,Ich habe keine Pistolen”
sind zuldssige Informationen.

»Ich habe Joker*
ist eine zuldssige Information.

»Ich habe von allem ein bisschen”
ist eine zuldssige Information.

»Ich habe 3 Sdbel“
Ust keine zuldssige Information.

J

Zieht eine Ausriistungskarte. Legt sie aufgedeckt in
die Tischmitte und beginnt mit dem Aufteilen.

Steckt die angegebene Anzahl von Goldmarkerninden
Laderaum.

Zieht eine Moannschaftskarte. Steckt den passenden
Mannschaftsmarker in den Laderaum. Jedes Mann-
8 schaftsmitglied hat seine eigenen Spezialfiihigkeiten, die
wahrend des Spiels aktiviert werden konnen (siehe S.10).

r,_Bel'spl'el fiir Belohnungen: Spdter
im Spiel sammeln Nicole und Chris
Belohnungen aus einem anderen
Kampf ein: 2 Goldmarker. Da sie
bereits 3 Rauchgranatenmarker
und 2 Mannschaftsmarker haben,
haben sie nicht mehr genug Platz
im Frachtraum. Sie beschliefSen, die
Mannschaftskarte (und ihren Marker) .
abzulegen und nur einen der beiden

u

LGoldmarker mitzunehmen.

Bevor ihr eine Belohnung ganz oder teilweise
erhaltet, konnt ihr in eurem Laderaum Platz schaffen, indem

ihr so viele Ressourcenmarker entfernt, wie ihr mochtet.
Thr diirft miteinander diskutieren (siche S. 4).

Falls ihr euch entscheidet einen Mannschaftsmarker
abzulegen, entfernt ihr den entsprechenden Marker vom
Luftschiff UND legt seine Karte ab.

\gﬁ EILED

JEDES MAL, WENN IHR WAHREND DES

SPIELS NEUE AUSRUSTUNGSKARTEN
ERHALTET, MUSST IHR SIE ZWISCHEN
DEN BEIDEN SPIELERN AUFTEILEN.

1-Zieht die aufzuteilenden Karten und legt sie in die
Tischmitte. Achtet darauf, dass ihr die angegebene Ver-
teilung zwischen offenen . und verdeckten u\ Karten
einhaltet.

2 - lhr diirft miteinander diskutieren (siche S.4).
Der Kapitdn entscheidet, wer anfédngt.

3 - Jeder Spieler ist abwechselnd mit seiner Wahl an der
Reihe:

> er wdahlt eine der verfiigbaren Karten

> ODER verzichtet darauf, eine Karte zu wahlen (damit

der andere Spieler zwei Karten hintereinander nehmen
kann, um die Anzahl seiner Handkarten auszugleichen)
\:Td so weiter, bis alle Karten aufgeteilt wurden. j




—B ¢ Einen Zwischenstopp einlegen —

Thr diirft miteinander diskutieren (siche S. g).

Falls der Kapitin bei der Rundenbesprechung zu Beginn der
Runde der Meinung ist, dass die Chancen, einen weiteren
Hinterhalt zu vereiteln, zu gering sind, ist es besser, einen
Zwischenstopp einzulegen.

{i} ZIEHT DIE OBERSTE ZWISCHENSTOPPKARTE
Legt sie dann rechts neben die Hinterhaltkarte, auf der ihr euch
gerade befindet, sodass sie die Belohnungen der zuletzt abge-
handelten Hinterhaltkarte verdeckt.

i
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Bewegt das Luftschiff auf diese Zwischenstoppkarte.

@ EFFEKTE DES ZWISCHENSTOPPS

Wendet die Effekte dieses Zwischenstopps von oben nach

unten an:

- Bewegt das Piratenschiff um die angegebene Anzahl Hinter-
haltkarten vorwiirts. Falls der Pirat sein Ver-
steck erreicht, seid ihr besiegt und das Spiel

ll o[ endet sofort!

- Erhaltet neue Karten. Zieht fiir jede sichtbare Hinterhalt-

LA~ karte ab dem letzten Zwischenstopp

» < .. | die angegebene Anzahl an Karten.

; i / @ Beachtet dabei die Verteilung zwi-

R * © J schen offenen und verdeckten Kar-

ten (siehe Beispiel, S.9). Teilt diese Karten wie gewohnt unter
euch auf (siehe Abschnitt , Aufteilen, Seite 7).

- Verwendet euer Gold. Entscheidet, wofiir ihr euer Gold ausge-
ben wollt, abhdngig von den angegebenen Kosten (entfernt die
benotigten Goldmarker aus dem Laderaum).
lhr konnt jetzt neue Ausriistungs-
@ > n karten, die ihr gemdf den Regeln auf
S.7 aufteilt und/oder Rauchgranaten-
marker kaufen, die ihr in eurem
.. | Laderaum aufbewahrt.
©-0¢
© ) Wichtig: Ihr konnt euer Gold
ausgeben, wie ihr wollt, und auch
mehrere Karten und/oder Rauchgranatenmarker kaufen,
indem ihr den angegebenen Preis dafiir bezahlt. Ihr diirft
Ressourcenmarker entfernen, um mehr Platz zu schaffen. lhr

miusst nicht alles auf einmal ausgeben und konnt einen Teil des
Goldes fiir einen spdteren Zwischenstopp behalten.

- Reaktiviert eure Mannschaft ... oder auch nicht!

(! Falls dieses Symbol auf der Zwischenstoppkarte

erscheint, dreht ihr ALLE eure Mannschaftskarten
Falls dieses Symbol auf der Zwischenstoppkarte
& erscheint, lasst ihr eure Mannschaftskarten so, wie

um, damit sie euch wieder zur Verfiigung stehen.
sie sind.

{3} NEUER KAPITAN
Gebt den Kapitan-Marker an den anderen Spieler weiter. Dann
beginnt der neue Kapitdn eine neue Runde.




Beispiel:
Nicole beschlieft einen Zwischenstopp
einzulegen und zieht diese Zwischen-

stoppkarte. ) :
Zuerst bewegt Nicole das Piraten-

/ schiff (1) 2 Felder vorwiirts.

Da sie seit ihrem letzten Zwischenstopp
™\ 3 Kimpfe ’ gewonnen haben (siehe das
Bild links) teilen die Spieler zundichst 6 Kar-
ten zwischen sich auf.

Die Spieler entscheiden
sich, 1Goldmarker
auszugeben, um 2 Karten
zu kaufen (eine verdeckt,
eine offen), die sie sofort
unter sich aufteilen;

-
1
I
1
1
I
1

Chris

I Nicole 1

ho oo o d

r
I
I
I
I
I
1
I
L

(b eS|

aufierdem geben sie
1Goldmarker aus, um

3 Rauchgranatenmarker
im Luftschiff zu lagern.

SchiliefSlich wird Chris der

neue Kapitdn und

nimmt sich den o,
Kapitdn-Marker. @




lhr beginnt das Spiel mit einer Mannschaftskarte. Wahrend eurer Reise konnt ihr zusatzliche Mannschaftskarten sammeln.
Jede Mannschaftskarte verleiht euch eine einzigartige Fahigkeit. Ihr entscheidet, wann ihr sie am sinnvollsten einsetzen
wollt. Eine Mannschaftskarte kann von jedem der beiden Spieler verwendet werden, sobald dieser am Zug ist.
Wenn ihr den Effekt einer Mannschaftskarte verwendet habt, dreht ihr sie um 90° zur Seite, um anzuzeigen, dass sie nicht
ldnger verwendet werden kann. lhr konnt die Karte reaktivieren, wenn ihr einen Zwischenstopp einlegt.
. H Baba Zogbé
- Bevor du dich entscheidest, ob ihr die Ver-
o | folgung fortsetzen oder einen Zwischen-
|| stopp einlegen wollt, decke ALLE Hinter-
haltkarten von deinem Startpunkt bis zu
deinem Ziel auf. Dann legst du sie verdeckt
in beliebiger Reihenfolge zuriick.
lhr diirft miteinander diskutieren
(sicheS.q).

Ludvig Cyr

Lege eine der Ausriistungskarten von dei-
ner Hand ab, um ALLE Wiirfel mit demsel-
ben Symbol wie das auf der Ausriistungs-
karte loszuwerden.

Olga Benz

Riicke eine Hinterhaltkarte mehr vor, als der

Propeller auf der aktuellen Karte angibt. Mama Lear
Eine beliebige deiner Handkarten darf als
Joker gespielt werden.

Shuki Saban Rhett O'Hara

Am Ende eines Kampfes wdhlst du
2 Ausrustungskarten aus den Karten aus,
die du ablegen miisstest, und teilst sie nach
den iiblichen Regeln zwischen euch auf.

Fiir jedes % in der Wiirfelkombination
(nach dem Einsatz von Rauchgranaten)
darfst du bis zu 2 Rauchgranatenmarker
in euren Laderaum stecken. Falls noétig,
entferne andere Marker.

Kublai Heshen

Fiir jedes # in der Wirfelkombination
(nach dem Einsatz von Rauchgranaten)
darfst du bis zu 2 Goldmarker in euren
Laderaum stecken. Falls notig, entferne
andere Marker.

Augusta D'Epsom

Nachdem du die Wiirfel geworfen hast,
wahlst du bis zu 2 davon aus und drehst sie
auf beliebige Seiten.

10



DER LETZTE KAMPF

Falls ihr den schnellen Modus spielt, miisst ihr nur das
Piratenschiff einholen, um zu gewinnen und das Spiel zu
beenden. Falls ihr den normalen oder den Expertenmodus
gewdhlt habt, miisst ihr euch dem Piraten stellen und ihn
besiegen, um das Spiel zu gewinnen.

Ziel: Zerstort die 3 Masten des Piratenschiffs.

Spielaufbau
Dreht die Piratenkarte auf ihre Bordseite um und legt sie
neben die 3 Angriffskarten. Befolgt die Anweisungen auf der
Karte:

(@) Zieht die angegebene
Anzahl Ausriistungskarten.
Beachtet dabei die Vertei-
lung zwischen offenen und
verdeckten Karten und teilt
die Karten nach den iibli-
chen Regeln unter euch auf.

(2) Gebt euer Gold aus:
Thr diirft miteinander diskutieren (siche S. 4).
Entscheidet, wofiir ihr eure Goldmarker ausgeben wollt.
Beachtet dabei die Kosten. lhr konnt dann weitere Karten
ziehen (die ihr wie ublich aufteilt) und/oder einige eurer
Mannschaftskarten reaktivieren.

() Der Pirat hat eine neue einzigartige Fahigkeit, die wah-
rend des gesamten Endkampfes jedes Mal angewendet wird,
wenn ihr ein ¥ in der Wiirfelkombination (nach dem Ein-
satz von Rauchgranaten) habt.

Ihr miisst die 2 angegebenen Ausriistungskarten gleichzei-
tig spielen, um den Wiirfel loszuwerden.
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Der letzte Kampf

Der Kampf umfasst
3 Angriffe. Jeder
Angriff wird in den
folgenden 3 Schrit-
ten abgehandelt:

(@) Deckt die erste Angriffskarte

auf. Diese Karte zeigt:

-die Anzahl der Kampfwiirfel,
die geworfen werden miis-
sen, und die Wirfel, die auf
bestimmte Seiten gedreht werden miissen;

-eine fiir diese Runde spezifische Einschrédnkung.
Dies konnen sein:
..!‘ > Thr diirft die > E.S diirfen
Effekte eurer aktiven keine Rauch-
° Mannschaftskarten granatenmar-
nicht verwenden. ker verwendet
werden.

> Thr diirft
keine zwei identischen
Karten als Joker spielen.

(® Befolgt die gleichen Kampfregeln wie bei den Hinterhal-
ten (Verwendung von Rauchgranatenmarkern, falls erlaubt;
Spieler wechseln sich ab; Verlust von Energiemarkern usw.).

@ Falls ihr den Angriff gewonnen habt, entfernt ihr einen
Mast vom Piratenschiff und legt die Angriffskarte ab.

Falls ihr es schafft, alle 3 Masten zu entfernen, habt ihr
gewonnen! Falls ihr allerdings wiihrend eines Angriffs
einen Energiemarker verlieren solltet, aber keinen
mehr in eurem Generator habt, habt ihr verloren!



RUNDENBESPRECHUNG

Thr diirft miteinander diskutieren, dann...

Zwischenstopp einlegen

Zieht eine Zwischenstoppkarte und platziert euer Luft-
schiff auf ihr. Wendet dann die Effekte dieses
Zwischenstopps an:

- Bewegt das Piratenschiff wie angegeben vor- w
warts: 3=-»>

- Nachschub: Karten, Gold, Rauchgranate, Mannschaft
(Vhr. diirft miteinander diskutieren).

- Neuer Kapitdn.

Die Verfolgung fortsetzen

1- Bewegt euer Luftschiff wie angegeben &
vorwirts: 1
Falls ihr das Piratenschiff erreicht:

- Schneller Modus: Sieg
- Normaler oder Expertenmodus: Endkampf (siehe S.11)

2 - Findet heraus, wie stark der Hinterhalt ist.
- Legt die Wiirfel auf die angegebenen Seiten:

\ ._J, i) _jj.oder\ih

- Werft fur jedes r# |—Symbol einen Wiirfel.

- Verwendet Rauchgranatenmarker, um alle oder einen Teil der
Wiirfel erneut zu werfen

(ihr diirft miteinander diskutieren).

3 - Kampf. Werde einen Wiirfel los, wenn du an der Reihe

bist. Dukannst:

- entweder eine Ausriistungskarte mit dem angegebenen
Symbol ablegen;

- oder eine Joker-Ausriistungskarte ablegen;

- oder 2wei Ausriistungskarten mit identischen Symbolen
ablegen.

Falls ein Spieler einen Wiirfel nicht loswerden kann:

- lhr verliert einen Energiemarker und wendet seine Effekte an
(falls ihr keine Energiemarker mehr habt, habt ihr verloren).

- Dann kdampft der Spieler weiter, der es nicht geschafft hat,
einen Wiirfel loszuwerden.

4 - Belohnungen einsammeln.

r
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BELOHNUNGEN

" I'%: Bonus-
kommunikation.

lhr erhaltet einen

Goldmarker und steckt

ihnin das Luftschiff.
Thr erhaltet eine

g

Mannschaftskarte und

legt ihren Marker in
das Luftschiff.

lIhr erhaltet eine

aufgedeckte
Ausriistungskarte.
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Q, ﬂ,loder@

Lege ein Gold, eine
Ausriistung oder eine
Moannschaft (und ihren
Marker) ab oder deaktiviert
die Mannschaft.

ENERGIEMARKER

Legt so viele

2
%—f} aus eurem Luftschiff
ab, wie angegeben ist.
2/3 Ziehtverdeckte und
offene Ausrustungs-
karten.

Ressourcen eurer Wahl

STADTE

/e

letzten Zwischenstopp,
erhaltet ihr offene
und/oder verdeckte
Ausriistungskarten.

©-~»

einen oder mehrere
Rauchgranatenmarker zu
kaufen (so oft ihr wollt).

S
offene und/oder verdeckte

Ausriustungskarten zu
kaufen (so oft ihr wollt).

EINZIGARTIGE FAHIGKEITEN

e

Flir jeden
Hinterhalt
seit eurem

Gebt Gold
aus, um

Gebt Gold
aus, um

Reaktiviert eure
Mannschafts-
karten — oder

nicht.

®

Fordert euch heraus!

Hakt eure verschiedenen Siege ab:

(sTARTPOSITION 12 13 14 15 16
(Expertenmodus _|
N S S S




