{ogbuch des Kapitiina, 8. Oktober 1695:
_ Durch eine Reihe ungliicklicher Ereignisse hatte ich bereits auf dem Weg nach Crab Tsland einen Teil
meiner Mannachaft verloren. Die andere Hdlfte glaubte, dass unser Schiff verflucht sei und verlief
mich, als wir in Port Craysea anlegten, um frische Vorriite zu holen.

ch muss nun eine fiihige Mannachaft anheuern, um diese Reise zu Ende zu bringen, und ich
habe tatadichlich eine in der értlichen Taverne gefunden - doch einige dieser Teute acheinen
andere Pliine mit meinem Schiff zu haben...

Spielicee und Spielziel

In Feed the Kraken ibernimmt jeder Spieler heimlich die Rolle eines Seglers, Piraten oder
Kultflihrers und nutzt alle verfligbaren Mittel, um den Kurs des Schiffes in Richtung des
Ziels der eigenen Fraktion zu manipulieren. In jeder Runde wird das Schiff in eine der drei
moglichen Richtungen segeln — aber welche wird es sein?

Die Spieler wechseln sich als Captain, Lieutenant oder Navigator ab. Jeder hat

die Moglichkeit, den Kurs des Schiffes zu manipulieren. Die Spieler werden
Kabinendurchsuchungen nutzen, riicksichtslose Meutereien erleben, bedrohliche

Gegner zum Schweigen bringen und sogar dem uralten Krakengott Opfer darbringen.

Alle Spieler miissen ihre Analysefahigkeiten einsetzen, um herauszufinden, wem sie wahrend
dieses dem Untergang geweihten Abenteuers vertrauen konnen.
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1 Spielbrett

Doppelseitig - Quick Journey & Long Journey 1 Schiff ,Die Instabil” 1 Captain’s Logbook 40 Pistolen

5 Kultritualkarten
3 Bekehrung zum Kult,
1 Bewaffnung des Kults,
1 Kabinendurchsuchung
des Kults

7 Landkarten Aktionsmarker
22 Charakterkarten 4 Kabinendurchsuchung,
2 Auspeitschen, 1 Ab mit der Zunge

pienstfre’

Dienstfrei

Dieser segler ist zu faul
zum Navigieren.

23 Navigationskarten
4 Blau Betrunken,

4 Auspeitschenkarten 2 Blau Entwaffnet, 6 Gelb : sty
JIch bin kein..“Karte, Kultaufstand, 5 Rot Betrunken, 3 Dienstfrei Schilder
/ Pirat Karte, Segler Karte, 2 Rot Meerjungfrau,
i Kult Karte 2 Rot Teleskop,

2 2 Rot Bewaffnet




Diese Regeln beziehen sich auf die Deluxe-Komponenten. In der Basis Edition werden die gleichen Aktionen mit den
jeweiligen Basiskomponenten durchgefiihrt. Wenn man z.B. angewiesen wird, etwas mit den Fraktions-Chips in den
Seesdcken zu tun, fiihrt man die Aktion stattdessen mit den Fraktionskarten durch.
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1 Deluxe Lieutenant 1 Deluxe Navigator 1 Navigator & 1 Lieutenant
Abzeichen Abzeichen Abzeichen Marker

11 Fraktions-Chips
11 Seesacke 5 Segler (blau), 4 Pirat (rot),
1 Kultfiihrer (gelb), 1 Kultist (griin)

Navigationskarten <4
 Aufbewahrungsbox et

1 Tiefe See

1 Seekarten Archiv ¢
(Abwurfstapel)

(Nachziehstapel)
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&, N e ‘ 3 Landkarten Aktionsmarker il
e ; ]
3 Kraken Miniaturen \ Futter den Kraken \




Die Landkarte fiir die Quick Journey kommt bei Spielen mit

5 bis 7 Spielern zum Einsatz. Unahangig von der Anzahl der
Spieler sollte das erste Spiel ebenfalls auf dieser Karte gespielt
werden, um ein Geflihl fir das Spiel zu bekommen. Sobald alle
Spieler mit dem Spiel vertraut sind, verwendet fiir Spiele mit 7
oder mehr Spielern die Landkarte fir die Long Journey mit allen
Komponenten.

VORBEREITUNG DER REISE

€@ rlatziere das Schiff auf dem Startfeld im Siiden. A | T

mqﬁterei
© Platziere die Aktionsmarker/Miniaturen auf den
entsprechenden Feldern der Karte: 3x Kabinendurchsuchung,
2x Flitter den Kraken.

9 Mische die 5 Kultritualkarten und lege sie verdeckt und
ausgebreitet an den Rand der Landkarte.

Lege je nach Spieleranzahl die passende Anzahl Dienstfrei
Schilder neben der Landkarte bereit.

Spieleranzahl | 5-6| 7'3| 9-11 _
Anzahl Dienstfrei Schilder | 1] 2| 3

5 Entferne 1x Kult Aufstand (gelb), 1x Betrunken (blau) und
2x Bewaffnet (rot) aus dem Navigationskartenstapel. Diese
4 Navigationskarten werden auf der schnellen Reise nicht
verwendet. Mische nur die folgenden 19 Navigationskarten
und lege sie verdeckt auf den Nachziehstapel:

* Richtung Anzahl Gesamt
- Nord (gelb) 5x Kultaufstand S
" Ost (blau) 3x Betrunken S
oy, 2x Entwaffnet
~ West (rot) 5x Betrunken 9
2x Meerjungfrau
2x Teleskop /

———

G Jeder Spieler erhalt 3 Pistolen.
Gender-Hinweis: Ausschliellich zum Zweck der besseren Lesbarkeit wird die Sprachform des
generischen Maskulinums verwendet, die in allen Fallen geschlechtsneutral gemeint ist.




(0- ¢ Spieler und ersles Spiel)

VERTEILUNG DER GEHEIMEN TEAMS$

Lege je nach Spieleranzahl die passende Crewkarte neben
das Spielfeld.

i3 Suche die passende Anzahl an Segler, Pirat und Kultfiihrer
Fraktions-Chips raus und lege jeden in je einen Seesack.

Q Mische die Beutel und verteile einen an jeden Mitspieler.
Jeder Spieler schaut geheim in seinen Seesack.
Der Fraktions-Chip bestimmt die Teamzugehorigkeit.

UBERSICHT DER TEAMS

Spielerzahl: 5 6 7 8 9| 10| 11

Segler: oder 3 4 4 S 5 553

Piraten: oder 2 2 3 3 4 4

Kultfiihrer: 1 1 1 1 1 1 1 &

Kultist: 3 . 2 e 7 : 1= I

——

S SPIELER REGELN

Wenn man mit 5 Spielern spielt, kann die Zusammensetzung der
Teams variieren. Es befinden sich dann entweder

3 Segler, 1 Pirat und 1 Kultfiihrer oder
2 Segler, 2 Piraten und 1 Kultfihrer im Spiel.

Lege dazu 3 Segler- und 2 Piratenchips in Beutel und mische

die Beutel sorgfaltig. Entferne nun einen zufalligen Beutel, ohne

seinen Inhalt preiszugeben. Flige dann den Beutel mit dem

Kultflihrerchip hinzu und mische die Beutel erneut. Jeder Spieler

Dieser Segler ist zu faul erhélt einen Beutel. Wahrend des geheimen Treffens der Piraten d
g werden der oder die Pirat(en) erkennen, wie viele sie tatsachlich

sind. Alle anderen Spieler versuchen wahrend des Spiels, die ; \q

tatsachliche Zusammensetzung der Crew auf dem Schiff

herauszufinden. e




Verwende die Long Journey fiir Spiele mit 7 oder mehr Spielern:

@ Platziere das Schiff auf dem Startfeld im Stiden.

© Platziere die Aktionsmarker auf den entsprechenden Feldern
der Karte: 4x Kabinendurchsuchung, 2x Auspeitschen,
1x Ab mit der Zunge, 3x Fltter den Kraken.

€ Mische die 5 Kultritualkarten und lege sie verdeckt und
ausgebreitet an den Rand der Landkarte.

o Lege abhangig von der Spielerzahl die entsprechende Anzahl
von Dienstfrei Schildern neben der Landkarte beiseite.

f;SpieIeranzahI | 5-6 | 7-8 | 9-1

© Anzahl Dienstfrei Schilder |

1
e 39

&) Zur Vorbereitung der Navigation, mische alle 23 Navigations-
karten und lege sie verdeckt auf den Nachziehstapel:

Richtung Anzahl Gesamt ?
Nord (gelb) 6x Kultaufstand 6
Ost (blau) 4x Betrunken 6 A
2x Entwaffnet :
West (rot) 5x Betrunken 1458
2x Meerjungfrau
2x Teleskop
2x Bewaffnet

-,
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G Jeder Spieler erhalt 3 Pistolen.

0 Lege die ,Ich bin kein..."-Karte und die 3 Auspeitschenkarten

neben die Landkarte.

LR Navigator Ljeutenant

 Muting™ )

Meuterel

ax,




VERTEILUNG DER GEHEIMEN TEAMS$

Lege je nach Spieleranzahl die passende Crewkarte neben
das Spielfeld.

£} Suche die passende Anzahl an Segler, Pirat und Kultfiihrer
Fraktions-Chips raus und lege jeden in je einen Seesack.

@ Mische die Beutel und verteile einen an jeden Mitspieler.
Jeder Spieler schaut geheim in seinen Seesack.
Der Fraktions-Chip bestimmt die Teamzugehorigkeit.

UBERSICHT DER TEAMS

Spielerzahl: 5 6 7 8 9| 10| 11
8
s @ Segler: oder 3 4 4 ) o 554
2 ]
Piraten: |oder| 2| 2| 3 3 4| 4
3 5: _- 2

Kultfihrer: | 1 1 1 1 1 1 1 }

Kultist: 3 , 2 3 3 2

Dieser Seqler ist zu faul
zum Navigieren.




Fir die Teams gelten folgende Siegbedingungen:

@ Segler

Die Segler gewinnen als Team, sobald das Schiff Bluewater Bay (eins der 3 Sailor Victory Felder) erreicht.

@ Piraten

Die Piraten gewinnen als Team, sobald das Schiff Crimson Cove (eins der 3 Pirate Victory Felder) erreicht.

Kultfuhrer & Kultisten

Der Kult gewinnt (als Team), wenn das Schiff den
riesigen Kraken im Norden (gelbes Krakensymbol)
erreicht oder wenn der Kultfiihrer auf einem der Kraken-
Felder an den Kraken verfittert wird.

Die Spieler gewinnen immer gemeinsam mit ihrem Team.
Auch dann, wenn sie vor Spielende liber Bord gegangen sind.

Das geheime Treffen der Piraten

- . -
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Bevor das Spiel beginnt, lernen sich die Piraten insgeheim kennen. Hierflir merkt sich ein Spieler den folgenden Text und tragt diesen
mit geschlossenen Augen den Spielern vor:

X Alle Spieler schlieRen die Augen.”

% ,Piraten, 6ffnet eure Augen und merkt euch eure Teammitglieder.”
% Die Piraten bekommen etwa 20 Sekunden Zeit sich zu finden...

% ,Piraten, schlieRt eure Augen.”

% ,Alle Spieler 6ffnen nun die Augen.” - Die Fahrt beginnt!

Es gibt kein geheimes Treffen des Kults. In einem Spiel mit 11 Spielern kennen sich der Kultfiihrer und der erste Kultist zu Beginn des
Spiels nicht. Sie miissen sich erst wahrend des Spiels finden, genau wie die Segler.

Die Spieler erhalten nun ihre Charakterkarte:

% Lege die ,Kapitdn" Karte bereit, mische dann alle anderen Charakterkarten und lege eine Karte weniger beiseite als Spieler
mitspielen. Flige diesen Karten nun die ,Kapitan“ Karte hinzu und mische diese Karten verdeckt.

% Verteile an jeden Spieler zufillig eine verdeckte Charakterkarte. Die Spieler schauen sich ihre eigene Karte geheim an.

% Der Spieler mit der ,Kapitan“ Karte deckt diese sofort auf. Er ist der erste Captain in diesem Spiel und erhilt eine zuféllige weitere
Charakterkarte.

% Gebe dem Captain das Captain’s Logbook sowie das Lieutenant Abzeichen und das Navigator Abzeichen.




Das Spiel ist in die folgenden wiederkehrenden Phasen unterteilt: Danach werden folgende Schritte ausgefiihrt:

1. Ernennung des Navigationsteams % Jedes Crewmitglied (auRer der Captain selbst) nimmt 0 oder
mehr Pistolen verdeckt in eine Faust. Die nicht verwendeten
Pistolen bleiben in der anderen Hand versteckt.

- : % Jedes Crewmitglied hélt die geschlossene Faust sichtbar iiber
4. Dienstfrei den Tisch, um zu zeigen, dass sie sich entschieden haben.

2. Eine Frage der Loyalitat
3. Die Navigation

% Der Captain z&hlt runter: ,Zeigt mir eure Loyalitét, 3, ...2, ...1,
jetzt

" &mnu’lg dea wa ' ¢ : % Alle Spieler 6ffnen ihre Faust und decken ihre Pistolen auf.
S e :
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% Der Captain zahlt die Summe aller gezeigten Pistolen und
Uberpriift die Crewkarte, um zu sehen, ob die Meuterei
erfolgreich ist.

Der Captain kann das Schiff nicht alleine navigieren, er benotigt
dafir Unterstiitzung. Nach Diskussion der Moglichkeiten mit der
Crew, wahlt er ein Navigationsteam aus:

% Der Captain bestimmt einen Spieler und gibt diesem das
Lieutenant Abzeichen.

% Der Captain bestimmt einen weiteren beliebigen Spieler und
gibt diesem das Navigator Abzeichen.

Die folgende Tabelle zeigt, ob eine Meuterei erfolgreich ist:

@ Folgende Ausnahmen miissen hierbei beachtet werden: Spieler | Summe der Pistolen fiir eine erfolgreiche Meuterei
% Der Captain darf sich nicht selbst wahlen. 5-7 3 oder mehr Pistolen
N Spieler, die Dienstfrei haben, kdnnen nicht gewahlt 8-9 4 oder mehr Pistolen
werden. 10-11 5 oder mehr Pistolen :
¥ Lieutenant und Navigator diirfen nicht dieselbe :
Person sein.

@%ﬁ Die erforderliche Pistolenanzahl (fiir eine erfolgreiche
Meuterei) befindet sich auch auf der Crewkarte.

2‘ &n’e Trage‘!er l,ayau'tat % Die Anzahl der Pistolen eines jeden Spielers ist wahrend
gLt - ‘i

der Meuterei eine geheime Information. AuRerhalb
der Meuterei ist dies jedoch eine offene Information
und alle Spieler miissen ihre Pistolen sichtbar auf dem
Tisch liegen haben.

Die Crew muss die Ernennung des Navigationsteams nicht
akzeptieren. Wenn die Crew dem Team des Captains nicht
vertraut, dann kann sie mit Waffengewalt gegen ihn meutern.
Der Captain muss seine Crew nach ihrer Loyalitat fragen:

»Wenn ihr mit meiner Entscheidung nicht zufrieden seid, dann lasst
eure Waffen sprechen!” R




DURCHFUHRUNG DER MEUTEREI

Wenn eine Meuterei erfolgreich ist, dann muss ein neuer Captain
ermittelt werden. Der neue Captain ist derjenige Spieler, der die
Meuterei gewinnt, weil er die meisten Pistolen zeigt.

Sollte es mehrere Gewinner der Meuterei geben, dann heben alle
Gewinner die Hand und es werden folgende Schritte ausgefihrt:

% Der noch im Amt sitzende Captain wahlt einen der Gewinner
aus, der seine Hand senken muss und nicht der neue Captain
wird.

% Falls es danach noch zwei oder mehr Gewinner gibt, wahlt der
ausgewabhlte Spieler einen weiteren Gewinner aus, der eben-
falls die Hand senkt. Auch dieser wird nicht der neue Captain.

% Das Auswihlen und das Senken der Hand wird solange wie-
derholt, bis nur noch ein Gewinner Ubrig ist.

X Der letzte verbliebene Gewinner der Meuterei wird der neue
Captain. BN
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Alle an der erfolgreichen Meuterei beteiligten Spieler miissen alle
gezeigten Pistolen abgeben (auch derjenige, der jetzt Captain
geworden ist).

Die aktuelle Runde endet hiermit und der neue Captain startet
eine neue Spielrunde beginnend mit der Spielphase ,Ernennung
des Navigationsteams”.

Gegen den neuen Captain kann nach dessen Verkiindung seines
Navigationsteams erneut gemeutert werden.

Sollte der neue Captain Dienstfrei haben, dann hat das
Dienstfrei Schild keine Wirkung (fiir weitere Regeln, siehe
Kapitel ,Dienstfrei”).

Kommt es nach einer Ernennung des Navigationsteams zu
keiner erfolgreichen Meuterei (es werden in Summe nicht genug
Pistolen gezeigt), dann nehmen alle Spieler ihre gezeigten
Pistolen zuriick zu ihrem personlichen Vorrat und der Captain
fuhrt die nachste Spielphase, ,Die Navigation” durch.

Captain, Lieutenant und Navigator missen nun als Team das
Schiff gemeinsam in eine der moglichen Richtungen bewegen.
Die Navigation wird wie folgt ausgefiihrt:

% Der Captain zieht verdeckt die obersten zwei
Navigationskarten vom Nachziehstapel.

% Danach zieht der Lieutenant verdeckt die nichsten zwei
Karten vom Nachziehstapel.

% Beide Spieler schauen sich verdeckt ihre Karten an und
wahlen jeweils eine aus, die sie verdeckt in die Tiefe See, den
Abwurfstapel, werfen.

% Die andere Karte wird jeweils nebeneinander verdeckt in das

Captain’s Logbook gelegt.
Ted  ors
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% Das Captain’s Logbook wird mit geschlossenem Deckel

geschuttelt, sodass die zwei Karten gemischt werden.
Das Captain’s Logbook wird anschlieBend an den Navigator

weitergegeben.

% Der Navigator |asst die iibrig gebliebene Karte im Captain’s
Logbook liegen und gibt das Logbook an den Captain zurlick.

% Der Navigator schaut sich die zwei Karten im
Captain’s Logbook verdeckt an und wabhlt eine
Karte aus, die er wiederum verdeckt auf dem
Abwurfstapel ablegt.

% Der Captain offenbart seiner Crew die verbliebene Karte und
fuhrt die aus dieser Karte resultierenden Aktionen aus.

@%ﬁ Wahrend der Navigation muss das Navigationsteam

schweigen und darf sich keine Zeichen oder Signale
geben. Das Mischen und Weitergeben einer zufalligen
Navigationskarte, um zu ,beweisen”, dass man keine
Wahl hatte, ist nicht erlaubt.

% Erst nachdem der Captain die letzte Navigationskarte
offenbart hat, diirfen die Spieler tiber die von ihnen
gezogenen und abgeworfenen Karten sprechen.

% Die Diskussionen iiber die gezogenen Karten sind
wichtig zur Informationsgenerierung. Schiichterne
Spieler sollten ermutigt werden, tber ihre Karten zu

sprechen. Natirlich kann hierbei auch gelogen werden.




NAVIGATIONSKARTE AUSFUHREN

Der Captain legt die gespielte Karte offen vor sich ab. Diese Kar-
ten reprasentieren das offizielle Résumé des Spielers als Captain.
Sie bleiben bis zum Ende des Spiels offen vor ihm liegen. Sie
werden nicht wieder in den Nachziehstapel gemischt.

Der Captain fihrt die Navigationskarte in dieser Reihenfolge aus:

Das Schiff wird in die Richtung des
farbigen Pfeils auf dem aktuellen Feld der
Landkarte bewegt. Hierbei zahlt der Pfeil,
der mit der Farbe auf der Navigationskarte
ubereinstimmt.

Falls vorhanden, wird die Aktion auf
der Landkarte ausgelost. Siehe Kapitel
»Aktionen auf der Landkarte”.

Zuletzt wird die Aktion auf der
Navigationskarte ausgefiihrt. Siehe Kapitel
»Aktionen der Navigationskarten”.

Nach einer Navigation miissen bestimmte Spieler eine Pause ein-
legen und erhalten ein Dienstfrei Schild. In der folgenden Tabelle
ist zu sehen, wer je nach Spielerzahl nach der Navigation ein
Dienstfrei Schild bekommt.

)

. Spieleranzahl | Dienstfrei Captain | Lieutenant| Navigator
Schilder

5-6 1 v

7-8 2 v v

9-11 3 v v v

e

Nach der Navigation werden die folgenden Schritte ausgefihrt:

% Die Dienstfrei Schilder werden an die entsprechenden Spieler
weitergegeben. Dies sind die Spieler, die an der aktuellen
Navigation beteiligt waren.

% Die Spieler, die zuvor Dienstfrei hatten, sind nun wieder
einsatzbereit fir die nachste Navigation.

% Die Navigator und Lieutenant Abzeichen werden dem aktuellen
Captain libergeben.

@‘% Solange ein Spieler Dienstfrei hat, kann er nicht zum

Navigator oder Lieutenant gewahlt werden.

% Dienstfrei Schilder werden nur nach einer wirklich
durchgefiihrten Navigation weitergegeben, nicht nach
einer Meuterei gegen ein Navigationsteam.

% Dienstfrei Spieler kénnen wie {iblich an einer Meuterei
teilnehmen. Sie dirfen auch weiterhin Captain werden.

% Hat der Captain ein Dienstfrei Schild, dann hat das keine
Relevanz, solange er Captain ist.

% Die Dienstfrei Schilder werden ignoriert, sobald fiir die
Ernennung des Navigationsteams nicht geniigend
Spieler zur Verfligung stehen.

% Die Anzahl der Dienstfrei Schilder andert sich nicht,
wenn Spieler tiber Bord gehen.

DIE NACHSTE SPIELRUNDE BEGINNT

Der aktuelle Captain beginnt mit einer neuen ,Ernennung des
Navigationsteams”.

In der nachsten Spielrunde werden wieder alle Phasen
ausgefihrt:

1. Ernennung des Navigationsteams
2. Eine Frage der Loyalitat
2.1. Durchfiihrung der Meuterei
3. Die Navigation
3.1. Navigationskarte ausfiihren
4. Dienstfrei
4.1. Die nachste Spielrunde beginnt

MISCHEN

Wenn sich vor einer Navigation weniger als 4 Karten auf dem
Nachziehstapel befinden:

% Mische die Karten aus dem Nachziehstapel verdeckt q
zusammen mit allen Karten aus dem Ablagestapel.

% Die gemischten Karten bilden den neuen Nachziehstapel.




@% Die Karten dirfen beim Zusammenfiigen und Mischen
des Ablagestapels und Nachziehstapels nicht
eingesehen werden.

% Die aufgedeckten Karten vor den Spielern (Résumé
des Captains) werden niemals in den Nachziehstapel
zuriick gemischt.

% Die Charakterkarten Archivarin, Schmuggler und
Ausguck konnen dazu fiihren, dass euch wahrend
eines Navigationsprozesses die Karten ausgehen
— obwohl ihr zuvor mindestens 4 Karten hattet. In
diesem seltenen Fall mischt einfach neu, sobald der
Nachziehstapel leer ist.

Sollte der Navigator die Befehle des Captains und des Lieutenants
nicht ausfiihren wollen, dann kann er den Befehl verweigern und
von Bord springen.

Die Befehlsverweigerung ist wahrend des gesamten Spiels
erlaubt und findet wahrend der Phase ,Die Navigation“ statt,
nachdem der Navigator die Navigationskarten gesehen hat.

Die Befehlsverweigerung wird wie folgt ausgefiihrt:

% Der Navigator sagt laut: ,Ich werde diese Befehle nicht
ausfiihren und springe stattdessen lber Bord!”.

% Die beiden Navigationskarten, die der Navigator nicht spielen
wollte, werden verdeckt auf den Abwurfstapel abgelegt.

% Der Navigator ist sofort aus dem Spiel ausgeschieden und
muss bis zum Spielende stumm bleiben. Er darf weder
seine Rolle noch sein Wissen beziiglich der abgeworfenen
Navigationskarten mit den tbrigen Spielern teilen.

% Danach muss eine ,Not-Navigation” ausgefiihrt werden.

Der Kultfiihrer kann durch eine Befehlsverweigerung nicht
das Spiel gewinnen, auch wenn er diese auf einem Flitter
den Kraken-Feld ausfihrt.

DIE NOT-NAVIGATION

Nach einer Befehlsverweigerung werden die folgenden Schritte
ausgefihrt:

% Der Captain muss sofort einen Not-Navigator bestimmen.

% Aufgrund dieser auRergewdhnlichen Situation kann der
Captain sogar einen Spieler, der Dienstfrei hat, auswahlen.

% Die Crew kann nicht gegen den gewahlten Not-Navigator
meutern (,Eine Frage der Loyalitat” wird nicht ausgefiihrt).

% Der Lieutenant bleibt fiir die Not-Navigation der gleiche Spieler.

% Der Captain, der Lieutenant und der Not-Navigator, fiihren
sofort eine weitere Navigation aus.

% Sollte es zu einer erneuten Befehlsverweigerung kommen,
dann fihrt der Captain so lange weitere Not-Navigationen aus,
bis gefahren wird.

% Nach einer erfolgreich ausgefiihrten Not-Navigation,
wird das Spiel normal fortgesetzt, beginnend mit der
Phase ,Ernennung des Navigationsteams”.

% Sollte die Anzahl der verbleibenden Spieler auf
dem Schiff jemals unter 3 fallen, wird die Aktion
einer unbesetzten Position vom Captain zufallig
durchgeflihrt. Wenn bei zwei Spielern z.B. der
Lieutenant nicht vergeben ist, zieht der Captain an
dessen Stelle 2 verdeckte Karten, mischt sie, legt eine
zufallige Karte verdeckt in das Logbook und wirft die
andere Karte ab.

Die Nachschublinie existiert nur auf der Long Journey. Sobald
die Nachschublinie Gberquert wird, darf jeder Spieler seinen
Pistolenvorrat aus dem allgemeinen Vorrat auf 3 Pistolen
auffdllen.

Sollte ein Spieler zu diesem Zeitpunkt bereits 3 oder mehr
Pistolen haben, dann bekommt er keine weiteren Pistolen.




Das Ende des Sp@
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Die Navigationsrunden werden so lange wiederholt, bis eine der Siegbedingungen erfiillt wird, siehe dazu
Kapitel ,Siegbedingungen”.

Die Teams geben sich nach Spielende zu erkennen, indem
die Spieler ihre Fraktions-Chips aus den Beuteln vorzeigen.

Weitere Regeln

AKTIONEN AUF DER LANDKARTE Es gelten folgende Regeln:

Jedesmal wenn das Schiff ein neues Feld erreicht, wird gepriift, % Falls ein neuer Captain iiber die Aktion ,Betrunken" auf einer
ob es einen Marker enthélt, der eines der folgenden Symbole Navigationskarte ermittelt wird, wird der Spieler ohne Zunge
zeigt. Die entsprechende Aktion wird dann wahrend der ignoriert.

Navigation ausgefiihrt, direkt nachdem der Captain das Schiff
bewegt hat, aber bevor er die Aktion auf der Navigationskarte
ausfuhrt. Der Captain kann seine Optionen mit der Crew
besprechen, aber er allein trifft die Entscheidung.

% Der Spieler beteiligt sich weiterhin an jeder Meuterei. Seine
Pistolen zahlen bei der Meuterei Auswertung normal mit, aber
bei der Ermittlung des nachsten Captains ist es so, als hatte der
Spieler ohne Zunge 0 Pistolen gezeigt.

- ~ Kabinendurchsuchung

Auspeitschen
Der Captain wahlt einen anderen Spieler und gibt i

9 ”” ihm den Kabinendurchsuchung Spielmarker. Dieser
_— / Spieler muss dem Captain seinen Beutelinhalt
zeigen, wahrend die anderen Spieler die Augen

schlieRen. Der Captain kann erzahlen, was er
gesehen hat, aber bedenkt, dass er dabei auch

@ ligen kénnte. Folgende Schritte werden ausgefiihrt:

Das Auspeitschen liefert eine 6ffentliche
Information fiir alle Spieler. Es wird eine Fraktion
aufgedeckt, welcher der ausgepeitschte Spieler
nicht angehort.

% Der Captain wahlt einen anderen Spieler aus, der ausgepeitscht

Wichtig: Ein von der Kabinendurchsuchung betroffener wird, indem er ihm die 3 kleinen Auspeitschen Karten gibt.

Spieler kann spater nicht mehr zum Kultist werden.

Ein schon vor der Kabinendurchsuchung zum Kultist % Dieser wahlt verdeckt die Karte mit der Farbe aus, die aktuell
gemachter Spieler signalisiert dies dem Captain durch seiner Fraktion entspricht und legt sie verdeckt zur Seite. Rot
eine Tentakel-Geste (z.B. Wackeln mit den Fingern). als Pirat, blau als Segler, gelb/griin als Kultfiihrer oder Kultist.

% Der Spieler mischt die beiden anderen Karten und legt sie
verdeckt auf den Spieltisch.

- Ab mit der Zunge
: A : : 3 % Der Captain wahlt eine der 2 verdeckten Karten und deckt _
Der Captain wahlt einen anderen Spieler und gibt ey ¢
/’f‘ ihm den Ab mit der Zunge Marker. Dieser Spieler : e
/ darf nicht mehr reden, sondern nur noch Gerausche Y
machen und gestikulieren. Zudem kann er nicht ]

mehr Captain werden. i




% Die Karte gibt eine Fraktion an, welcher der
ausgewabhlte Spieler nicht angehort. Diese Karte
wird auf der ,Ich bin kein..."-Karte vor dem Spieler
abgelegt.

% Diese Information ist 6ffentlich und die Karte bleibt
bis zum Spielende vor dem Spieler liegen.

% Die beiden verdeckt gebliebenen Karten werden verdeckt
gemischt und beiseite gelegt.

Wichtig: Ein vom Auspeitschen betroffener Spieler
kann spater nicht mehr zum Kultist gemacht werden.

Fiitter den Kraken

Nach reiflicher Uberlegung wéhlt der Captain
einen anderen Spieler und legt den Fiitter den
Kraken Marker bzw. die Miniatur vor ihm ab.
Dieser Spieler scheidet sofort aus dem Spiel
aus und darf nicht mehr reden oder irgendwas

¥ 0
A S5 verraten.

Wichtig: Der Captain darf sich nicht selbst wahlen.

Wurde der Kultfiihrer zum Verflttern ausgewahlt, gewinnt
der Kultfiihrer und alle seine Kultisten sofort das Spiel.

AKTIONEN DER
NAVIGATIONSKARTEN

Folgende Symbole konnen sich auf den Navigationskarten
befinden. Die entsprechende Aktion wird wahrend der
Navigation ausgefiihrt (direkt nach der Ausfiihrung der potentiell
angesteuerten Aktion auf der Landkarte):

Betrunken

Der aktuelle Captain verliert sein Amt. Das Amt
des Captains und das Logbook wandern im
Uhrzeigersinn an den nachsten Spieler, der die
wenigsten Navigationskarten (Résumés) vor sich
liegen hat.

Meerjungfrau

Der Captain wahlt einen anderen Spieler aus.

Dieser mischt die letzten drei abgeworfenen
Navigationskarten und schaut sie sich insgeheim an.
Er kann (und sollte) liber sein neues Wissen berichten,
aber kénnte natdirlich liigen.

Teleskop

Der Captain wahlt einen anderen Spieler aus. Dieser
schaut sich verdeckt die oberste Navigationskarte
vom Nachziehstapel an. Er darf die Karte dorthin
zuriicklegen oder auf den Abwurfstapel abwerfen.

Bewaffnet

Der Navigator erhalt 1 Pistole vom allgemeinen
Vorrat (diese Karte wird nur auf der Long Journey
verwendet).

Entwaffnet

Der Navigator muss eine Pistole aus seinem
personlichen Vorrat abgeben (falls vorhanden).

Kultaufstand

Am Ende der Navigation wird ein Kultritual ausgefihrt.
Dazu muss der Captain eine Kultritualkarte
aufdecken.




Nachdem eine Karte mit ,Kultaufstand” in der Navigation gespielt

wurde, muss der Captain am Ende der Navigation eine zufallige
verdeckte Kultritualkarte fir alle sichtbar aufdecken. Je nach
Symbol wird eine der folgenden Aktionen ausgefiihrt:

Bewaffnung des Kults

Der Kultfihrer verteilt heimlich 3 Pistolen aus
dem allgemeinen Vorrat an beliebig viele Spieler.
Dazu werden 3 Pistolen aus dem Vorrat in

die Mitte des Tisches gelegt. Dann schliel3en
alle Spieler die Augen und strecken ihre flache Hand tber die
Tischmitte aus. Falls einige Spieler die Mitte des Tisches nicht
erreichen konnen, sollten alle Spieler aufstehen, um dies zu
erleichtern. Der Kultfiihrer 6ffnet die Augen und gibt die Pistolen
in die Hande von bis zu 3 Spielern. Er kann beliebige Spieler
(einschlieBlich sich selbst) wahlen, und er kann dabei einem
Spieler mehr als eine Pistole geben.

Kabinendurchsuchung des Kults

Der Kultfiihrer erfahrt heimlich die Fraktionen des
derzeitigen Navigationsteams. Dazu schlieflen
alle Spieler die Augen. Dann 6ffnet der Kultfiihrer
die Augen. Mit geschlossenen Augen zeigen

der momentane Captain, der Lieutenant und der Navigator

ihren Fraktions-Chip vor. Der Kultfiihrer erhalt 30 Sekunden

Zeit, um sich die Fraktionen aller 3 Spieler zu merken. Das
Navigationsteam versteckt ihre Fraktions-Chips wieder in ihren
Seesdcken, und der Kultfihrer schlie3t die Augen. Dann 6ffnen
alle wieder die Augen.

Bekehrung zum Kult

Der Kultfihrer konvertiert einen anderen Spieler
zu seinem Kult. Dieser Spieler ist von nun an
kein Segler oder Pirat mehr, sondern Kultist und
gewinnt oder verliert ab jetzt mit dem Kultfihrer
zusammen. Siehe: ,Zum Kultist werden”.

: % Der neue Kultist verliert seine bisherige Team-

<UM KULTIST WERDEN

Wenn die Karte ,Bekehrung zum Kult” aufgedeckt wird, nimmt
der Kultflihrer heimlich einen weiteren Spieler in sein Team auf,
indem er diesen zu einem Kultisten macht.

% Der Kultfiihrer kann nur konvertierbare Spieler zu
seinem Team hinzufligen.

% Jeder Spieler, der einer Kabinendurchsuchung oder dem
Auspeitschen unterzogen wurde, ist unkonvertierbar.

Der Captain merkt sich den folgenden Text und tragt diesen dann
den Spielern vor:

% ,Jeder konvertierbare Spieler halt eine Faust iiber die Mitte
des Tisches, sodass jeder Spieler jeden theoretisch berlihren
konnte.”

% ,Alle Spieler schlieBen die Augen.” (inklusive des Captains)

% ,Kultfiihrer, 6ffne deine Augen und suche dir einen
konvertierbaren Spieler aus.”

% ,Beriihre deinen ausgewahlten Spieler mit deinen
Tentakelfingern von unten oder oben an der Faust.”

&,,Ausgewéhlter Spieler, du bist nun Kultist. Offne deine Augen
und erkenne deinen neuen Meister.”

% Nach 15 Sekunden: ,Kultist und Kultfiihrer, schlieRt nun eure
Augen.”

% ,Alle Spieler 6ffnen die Augen”

% Das Spiel wird normal fortgesetzt.

zugehorigkeit und ist jetzt nicht mehr Pirat oder Segler.
Er kann nur noch zusammen mit dem Kultfiihrer
gewinnen, indem eine der Siegbedingungen des Kults
erfullt wird.

% Etwaige weitere Kultisten 6ffnen wahrend dieses
Prozesses nicht ihre Augen, nur der Kultfihrer und der
neue Kultist.
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Jeder Spieler bekommt zu Beginn des Spiels eine Charakterkarte. Diese liegen verdeckt vor den Spielern, bis sie verwendet werden. Die
Spieler konnen ihre Karte zu strategisch geschickten Zeitpunkten aufdecken, um einen einzigartigen Effekt zu erhalten (manche Karten
weisen Einschrankungen auf, wann sie verwendet werden diirfen).

CHARAKTERKARTE AKTIVIEREN

Um deine Charakterkarte zu aktivieren, decke sie auf und zeige sie vor. Es konnen nur verdeckte Charakterkarten aktiviert werden. Nach
der Aktivierung bleibt die Charakterkarte aufgedeckt vor dem Spieler liegen. Ein Charakter kann nur einmal aktiviert werden, es sei denn,
er wird durch einen Effekt wieder verdeckt.

@Die meisten Charakterkarten konnen nur einmal aktiviert werden, aber zu jeder Zeit. Einige diirfen jedoch nur
zu bestimmten Zeitpunkten verwendet werden, und einige wenige haben wiederkehrende oder anhaltende
Auswirkungen. Alle Ausnahmen sind auf den jeweiligen Karten erlautert.

Einige Charaktere funktionieren mit bestimmten Spielerzahlen besser. Zum Beispiel empfehlen wir, die Ver-
wendung von Schuldeneintreiber, Spielmann und Mentor in Spielen mit nur 5-6 Spielern zu vermeiden.

HINWEISE ZU EIN PAAR CHARAKTERKARTEN

Provokateur
Die Auswahl des Captains oder der vom ,Spielmann” ausgewahlten Spieler hat keine Auswirkung, da diese nicht an der Meuterei
teilnehmen.

Proviantmeister
Der neue Captain ernennt ein neues Navigationsteam.

Anstifterin
Du kannst nicht den Captain wahlen, aber du kdnntest einen vom ,Spielmann” ausgewahlten Spieler wahlen.
Falls du die ,Anstifterin“ verdeckst, kannst du sie in einem spateren Zug nochmal verwenden.
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% Bist du ein Pirat, gib immer vor ein Segler zu sein. Du kannst
versuchen, dich unverdachtig zu machen, indem du blaue
Karten wahrend der Navigation auswahlst. Aber es kann auch
gut sein, deiner Tarnung zu schaden oder sie ganz aufzugeben,
um im entscheidenden Augenblick westwarts zu segeln.

% Anders als in anderen Social-Deduction-Spielen reicht es
bei Feed the Kraken nicht aus, nur unter dem Radar zu
bleiben. Du und deine Teamkollegen miissen mit dem Kult
zusammenarbeiten und den Kurs des Schiffes aktiv nach
Westen beeinflussen. Wenn du zu passiv bleibst, werden die
Segler dahin gelangen, wo sie hin wollen.

% Bist du der Kultfiihrer, versuche die Fahrtrichtung immer
entgegen des aktuell flihrenden Teams in Richtung Mitte zu
balancieren, sodass du die Krakenfelder oder dein Siegesfeld
erreichst. Du musst moglicherweise hin und her wechseln,
welchem Team du zu welchem Zeitpunkt gerade hilfst. Du hast
durch die gelben Navigationskarten die Moglichkeit, wahrend
der Fahrt Mitglieder fir deinen Kult zu gewinnen und so deine
Siegeschance deutlich zu erhéhen.

% Bedenke bei einer Konvertierung, welchen Spielern eher
vertraut wird, wer noch viele Pistolen und seine verdeckte
Charakterkarte hat, wer gerade Captain ist, usw. Nach einer
Konvertierung schiire Misstrauen gegen Spieler, die dir "
Probleme bereiten konnten.

% Bist du ein Segler, bleibe bei der Wahrheit und versuche zu < X
ermitteln, wer auf deiner Seite ist. Es gibt keinen Grund sich :
als Pirat auszugeben. Glaube mir!

% Falls du doch mal versuchst trickreich zu ligen, um jemanden
zu enttarnen, dann erklare dein Mandéver den anderen Spielern
schnellstmaoglich, gleichgiiltig ob du damit erfolgreich warst
oder nicht. Sonst kann dir diese Liige spater zum Verhangnis
werden.
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MAIKEL CHENEY

Maikel verbrachte seine Kindheit in Stidafrika und genoss eine kreative multikulturelle Ausbildung. Er studierte
Informatik in Deutschland und entdeckte eine grol3e Faszination fiir die Kunst, als Software-Ingenieur logische
Operationen im Code auszudriicken.

Maikel liebt es, sich auf alle moglichen sozialen Spiele einzulassen und kann ein Wochenende ohne eine
gute Brettspielnacht nicht aushalten. Das, gepaart mit dem Drang immer etwas Neues erschaffen zu wollen,
animierte ihn dazu, seine ganze Freizeit dem Entwerfen von Feed the Kraken zu widmen.

DR. HANS JOACHIM HOH

Um die menschlichen Fahigkeiten zur Datenanalyse und Problemldsung zu verstehen, studierte Hans zunachst
Informatik, anschlieRend Philosophie, Psychologie und Soziologie. Fiir seine Doktorarbeit spezialisierte er sich
dann auf Logik, Sprachphilosophie und Hirnforschung.

Zur gleichen Zeit war Hans auch Grolmeister in diversen Sammelkartenspielen. Neben vielen anderen Titeln
gewann er sechs Deutsche Meisterschaften, wurde Spieler des Jahres und gewann eine Weltmeisterschaft.

Nach mehr als einem Jahrzehnt als professioneller Spieler hat Hans auch erstaunliche analytische Fahigkeiten
entwickelt, wenn es um das Erstellen von Spielen geht. Mit seinem ersten Spiel Gotterdammerung weitete er
bereits die Grenzen des Social-Deduction-Genres aus, aber das war ihm nicht genug. Zusammen mit Maikel
und Tobi von Spiel Instabil machte er aus Feed the Kraken ein fantastisch ausgewogenes und spannendes
Meisterwerk.

TOBIAS IMMICH

Tobias wuchs als eingefleischter Computerspieler auf. In seiner Jugend war er fasziniert von allem, was er
digital spielen konnte.

Nach der Schule wurde Tobias schnell klar, dass er Menschen in Not helfen wollte. Deshalb arbeitete er

als Rettungssanitater und hangte spater eine Ausbildung zum Krankenpfleger dran. Nachdem er jahrelang
Menschen geholfen hatte, beschloss er, zu seinem Kindheitstraum zurlickzukehren und Computeringenieur zu
werden.

Mittlerweile arbeitet er tagstiber im gleichen Unternehmen wie sein bester Freund Maikel Cheney und entwickelt
nachts das epische Social Deduction-Spiel Feed the Kraken mit Maikel und Hans.




AKTIONEN AUF DER LANDKARTE

Jedesmal wenn das Schiff ein neues Feld erreicht, wird
gepriift ob es einen Marker enthalt, der eines der
folgenden Symbole zeigt. Die entsprechende Aktion
wird dann wahrend der Navigation ausgefiihrt, direkt
nachdem der Captain das Schiff bewegt hat, aber bevor
er die Aktion auf der Navigationskarte ausfiihrt.

. Kabinendurchsuchung

Der Captain wabhlt einen anderen Spieler
und gibt ihm den Kabinendurchsuchung
Spielmarker. Dieser Spieler muss dem
Captain seinen Beutelinhalt zeigen,
wahrend die anderen Spieler die Augen

schlieRen. Der Captain kann erzédhlen, was er gesehen
hat, aber bedenkt, dass er dabei auch liigen konnte.

Wichtig: Ein von der Kabinendurchsuchung
betroffener Spieler kann spater nicht mehr zum
Kultist werden. Ein schon vor der Kabinendurch-
suchung zum Kultist gemachter Spieler signali-
siert dies dem Captain durch eine Tentakel-Geste.

. Ab mit der Zunge
" Der Captain wahlt einen anderen Spieler
/ “+, und gibt ihm den Zunge abschneiden
~/ Marker. Dieser Spieler darf nicht mehr
‘ reden, sondern nur noch Gerdusche

machen und gestikulieren. Zudem kann
er nicht mehr Captain werden.

KULTRITUAL KARTEN

Nachdem eine Karte mit ,Kultaufstand” in der Navigation
gespielt wurde, muss der Captain am Ende der
Navigation eine zufallige verdeckte Kultritual Karte fir
alle sichtbar aufdecken. Je nach Symbol wird eine der
folgenden Aktionen ausgefihrt:

Bewaffnung des Kults

Der Kultfiihrer verteilt heimlich drei Pistolen
aus dem allgemeinen Vorrat an beliebig
viele Spieler. Dazu werden drei Pistolen aus
dem Vorrat in die Mitte des Tisches gelegt.
Dann schlielRen alle Spieler die Augen und strecken ihre
flache Hand iber die Tischmitte aus. Falls einige Spieler
die Mitte des Tisches nicht erreichen konnen, sollten alle
Spieler aufstehen, um dies zu erleichtern. Der Kultfiihrer
offnet die Augen und gibt die Pistolen in die Hande von
bis zu drei Spielern. Er kann beliebige Spieler
(einschlieBlich sich selbst) wahlen, und er kann einem
Spieler mehr als eine Pistole geben.

Kabinendurchsuchung des Kults

Der Kultfiihrer erfahrt heimlich die
Fraktionen des derzeitigen Navigations-
teams. Dazu schlieBen alle Spieler die
Augen. Dann 6ffnet der Kultfiihrer die
Augen. Mit geschlossenen Augen zeigen der momentane
Captain, der Lieutenant und der Navigator ihren
Fraktions-Chip vor. Der Kultfiihrer erhdlt 30 Sekunden
Zeit, um sich die Fraktionen aller drei Spieler zu merken.
Das Navigationsteam versteckt ihre Fraktions-Chips
wieder in ihren Seesédcken, und der Kultfiihrer schlielt die
Augen. Dann 6ffnen alle wieder die Augen.

Es gelten folgende Regeln:

‘* Falls ein neuer Captain tiber die Aktion ,Betrunken”
auf einer Navigationskarte ermittelt wird, wird der
Spieler ohne Zunge ignoriert.

&’ Der Spieler beteiligt sich weiterhin an der Meuterei.
Seine Pistolen zahlen bei der Meuterei Auswertung
normal mit, aber bei der Ermittlung des nachsten
Captains ist es so, als hatte der Spieler ohne Zunge
0 Pistolen gezeigt.

Auspeitschen

Das Auspeitschen liefert eine 6ffentliche
Information fir alle Spieler. Es wird eine
Fraktion aufgedeckt, welcher der
ausgepeitschte Spieler nicht angehort.

Folgende Schritte werden ausgefiihrt:

‘%’ Der Captain wahlt einen anderen Spieler aus, der
ausgepeitscht wird, indem er ihm die drei kleinen
Auspeitschen Karten gibt.

‘* Dieser wahlt verdeckt die Karte mit der Farbe aus,
die aktuell seiner Fraktion entspricht und legt sie
verdeckt zur Seite. Rot als Pirat, blau als Segler,
gelb/griin als Kultist oder Kultfihrer.

‘%’ Der ausgepeitschte Spieler mischt die beiden ande-
ren Karten und legt sie verdeckt auf den Spieltisch.

‘%’ Der Captain wahlt zuféllig eine der zwei verdeckten
Karten und deckt diese auf.

Bekehrung zum Kult

Der Kultfiihrer konvertiert einen anderen
Spieler zu seinem Kult. Dieser Spieler ist
von nun an kein Segler oder Pirat mehr,
sondern Kultist und gewinnt oder verliert
ab jetzt mit dem Kultfiihrer zusammen.

Wenn die Karte ,Bekehrung zum Kult” aufgedeckt wird,
nimmt der Kultfiihrer heimlich einen Spieler in sein
Team auf, indem er diesen zu einem Kultisten macht.

‘* Der Kultfiihrer kann nur konvertierbare Spieler zu
seinem Team hinzufiigen.

‘%’ Jeder Spieler, der einer Kabinendurchsuchung
oder dem Auspeitschen unterzogen wurde, ist
unkonvertierbar.

Der Captain merkt sich den folgenden Text und tragt
diesen dann den Spielern vor:

‘* »Jeder konvertierbare Spieler halt eine Faust iber
die Tischmitte, so dass jeder Spieler jeden
theoretisch bertihren kdnnte.”

&’ JAlle Spieler schlieRen die Augen.” (inklusive des
Captains)

‘%” JKultfiihrer, 6ffne deine Augen und suche dir einen
konvertierbaren Spieler aus.”

‘* Nach 15 Sekunden: ,Beriihre deinen ausgewahlten
Spieler mit deinen Tentakelfingern von unten oder
oben an der Faust.”

@é Die Karte gibt eine Fraktion an, welcher der ausge-
wahlte Spieler nicht angehort. Diese Karte wird auf
der ,Ich bin kein...-Karte vor dem Spieler abgelegt.

‘R" Diese Information ist 6ffentlich und die Karte bleibt
bis zum Spielende vor dem Spieler liegen.

‘&" Die beiden verdeckt gebliebenen Karten werden
verdeckt gemischt und beiseite gelegt.

Wichtig: Ein vom Auspeitschen betroffener
Spieler kann spater nicht mehr zum Kultist
gemacht werden.

Fiitter den Kraken

Nach reiflicher Uberlegung wéhlt der
Captain einen anderen Spieler und legt
den Fitter den Kraken Spielstein vor ihm
ab. Dieser Spieler scheidet sofort aus dem
Spiel aus und darf nicht mehr reden oder
irgendwas verraten.

Wichtig: Der Captain kann sich nicht selbst
wahlen.

Wurde der Kultfiihrer zum Verfiittern ausgewabhlt,
gewinnen der Kultfihrer und alle seine Kultisten
sofort das Spiel.

‘x +Ausgewahlter Spieler, du bist nun Kultist. Offne
deine Augen und erkenne deinen neuen Meister.”

‘*’ Nach 15 Sekunden: ,Kultist und Kultfiihrer, schlie3t
nun eure Augen.”

‘ﬂ" »Alle Spieler 6ffnen die Augen”

‘N Das Spiel wird normal fortgesetzt.

s

Der neue Kultist verliert seine bisherige

Teamzugehorigkeit und ist jetzt nicht mehr
Pirat oder Segler. Er kann nur noch zusammen
mit dem Kultfiihrer gewinnen.

‘x Etwaige weitere Kultisten
offnen wahrend dieses Prozesses
nicht ihre Augen, nur der

Kultfiihrer und der neue Kultist.




