OCR spPicLPLAD UnNO

SP]G]-VORBGRQ]CC”)G sSCine BErReEiche Strand ) Vom Strand aus fihren Wege durch eine
s Landschaft ins Hinterland. Um eine Figur
2. Stelle das Boot in die 3. Mischt die Spielkarten. Jeder von S dorthin zu ziehen, musst du eine KarFe mit der
Bucht ganz links und euch erhilt 3 Karten. Die restlichen entsprechenden Landschaft ausspielen und
stelle alle 6 Pliinder- Karten bilden einen verdeckten Nach- auf den Abwurfstapel legen.

trupps hinein. ziehstapel.

IV)Aus dem Hinterland fiihren Wege in alle
Richtungen. Um wieder zum Strand zurlck-
zukehren, musst du wieder eine Karte der
entsprechenden Landschaft ausspielen. Der

1. Lege die drei
Buchtplane mit
beliebigen Seiten
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nach oben SP]QLVGR].AUF Wegkreuzung Ubergang in ein benachbartes Hinterland
i kostet ebenfalls eine Karte der entsprechenden
'nez'en?'mahnd.er — . Beide Spieler sind abwechselnd an der Reihe. R ;
eI NS Jeder Zug hat zwei Teile: 3
! | Siedlungen
A - Aktionen der Pliinderungstrupps : —~ V) Um eine Siedlung zu pliindern, musst du dich

flr einen der vier moglichen Wege entscheiden
_ (weif, griin, blau, rot) und die passenden
Landschaftskarten spielen (je 3 verschiedene
bei weifs und griin, je 2 bei blau und rot).
Danach darfst du unter das Wegplattchen
schauen, um herauszufinden, zu welchem der
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4. Mische die Wegplatt- 5. Mische die Schatzplattchen verdeckt. Decke fiir jeden Buchtplan 4 davon PLUDDGRUDGSCRUPPS gt g piodich gef.l.Jhrt Ak el d?S
chen verdeckt. Lege auf und lege sie nach ihrem Wert sortiert in die passenden Einbuchtungen. Jeder Spieler kann in seinem Zug mit jeder seiner ::ptsp:(ec:riqde :-crlatzlpla‘:tchef knEhdmerI: ?'i
auf jeden Buchtplan (Der hichste Wert kommt immer nach links, die anderen Pléttchen dann in Figuren genau 1 Aktion (I - Vi) ausfiihren. (ERRLARI Tt N ECRati ZURULK m 085 Roste
eines davon verdeckt. absteigender Reihenfolge.) Lege 12 weitere verdeckt neben dem Spielplan A s : . keine weiteren Karten. - —
Lege drei weitere belselte und den Rest in den Karton zuruck l)eBe] Splel.begmn A W Gl L s Beim Pliindern einer Siedlung miissen alle be- ’ izlsjfgm’j:ng;sfe%a:f (Zjn
verdeckt beiseite und (oL e O Boot zurn. AUCTENZ WTe eyl notigten Karten gleichzeitig gespielt werden; (braun), F/uils (’Z,/au) u,?d
den Rest in den Karton ' ﬁ (ﬁ {ﬁ (ﬁ ﬁ (ﬁ ﬁ (ﬁ ( (ﬁ ﬁ ﬁ set%.en .(falls GG N TES ’St? e o.der yom sirand es ist nicht moglich, nur einen Teil des Weges ' Berg (grau), wird leicht
zuriick. s sBoorDaskestepdich nichs. zu laufen. Jeder Schatz ist auch nur einmal da — g schrdg gelenkt und erhalt
& Die Wegplétt(_:.hen sind zu Spiellbeginn v?rdeckt..SobaId ein Spieler I) Falls du bereits eine oder mehrere Figuren verloren es bringt also nichts, eine bereits gepliinderte & das 7}A/the Schatzpldttchen
T v 6. legtdie quke) SAE I.D.lunderung edelsineals L gESp'.elte__EntdeCker.karte hast, kannst du durch eine Entdeckerkarte eine "'"""' Siedlung noch einmal zu lberfallen. o Il
@i . ..'14"1 . i ¥ drei Schild- e un.ter ein Plattchen geschaut hat, legt er eln. Schlldplattchgn mit : il R iine bot Sinsstzan. Das Spleleniiaes = a
ket wr = % seiner Farbe nach oben darauf, um zu markieren, dass er jederzeit I '-'--
e T e pl?tt‘:her_] % wieder darunterschauen darf. Sobald der andere Spieler ebenfalls Entdeckerkarte stellt eine Aktion dar (siehe S.5). ' N T oL s
T :R'-‘ l:-. \# grlffbere.lt & unter das Plattchen geschaut hat, wird es offen hingelegt, da es ja : ~ & ) n't eckerkarten konnen a‘uc SRR e
PR L - T - =) neben die jetzt beide kennen. spielt werden, um unter eins der verdeckten
| '::T-"*;"’ - F'ﬁ g Plane. A Wegplattchen zu schauen (siehe S. 5).
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UWE ROSENBERG

Beispiel: Das Boot fihrt weiter. Der Buchtplan ganz links wird
abgerdumt, umgedreht und rechts neu angelegt. Die blaue Spielfigur
wird beiseite gelegt; sie kann spdter wieder mit einer Entdeckerkarte

Du ziehst 2 Karten nach. Fiir jede deiner Figuren, die in einem Hinterland steht (nicht jedoch am Strand), ins Boot eingesetzt werden.
ziehst du eine weitere Karte nach, also insgesamt bis zu 5 Karten.
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- A B 2 5~ Pl ' . . ! ; ; Es ist schon dreifSig Jahre her, dass die romischen Legionen Britannien verlassen haben. Die Pikten und Scoten sind erstarkt
L ADOSC b AFCS- UNO SHTOCCKERKARCED éj»-. ) ot : A ; o i, e o GRS £ 1 und drdngen ins Land. In seiner Not, Britannien zu verteidigen, hat Vortigern dich und deinen Bruder Horsa mitsamt euren
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Stdmmen als Séldner aus Sachsen kommen lassen, damit ihr Britannien verteidigt. Doch der alte Fuchs ist geizig geworden

und bleibt euch euren Sold schuldig.
Es gibt einfache Landschaftskarten, Doppelkarten und Entdeckerkarten.

Was liegt da ndher, als sich das Geld selbst zu holen? Ihr habt grobe Landkarten, ihr habt starke Krieger und Boote. Viele

Stddte, Dérfer, Kléster und Gutshéfe entlang der Kiiste warten darauf, gepliindert zu werden! Wer holt sich den meisten

Einfache Landschaftskarten ermoglichen es einer Ruhm und die wertvollsten Schitze?

Figur, durch die entsprechende Landschaft zu laufen.

SPiGLmACGRiAL Lést das Spielmaterial vor dem ersten Spiel vorsichtig aus den Rahmen!

Doppelkarten zeigen zwei verschiedene Landschaften.
Du kannst dir aussuchen, welche der beiden Seiten du
verwendest — aber nicht beide gleichzeitig!

SPiCLENOE UNO WIERTUNG

Wenn zum vierten Mal ein neuer Buchtplan angelegt werden miisste (also nach der zwélften gespielten
Entdeckerkarte) und daher keine Schatze und kein Wegplattchen mehr bereit liegen, endet das Spiel.
Beide Spieler zahlen den Wert ihrer Schatze zusammen; der Spieler mit der héheren Summe gewinnt.

Entdeckerkarten sind die Joker im Spiel. Sie kénnen
auf drei verschiedene Arten fur Aktionen verwendet
werden:

a) als beliebige Landschaftskarte
b) als Spion, um unter eins der verdeckten Wegplatt-
chen zu schauen. Markiere es mit einem Schild-

marker deiner Farbe. Du darfst es jederzeit wieder
anschauen.

L§st vor dem ersten Spiel das
Boot aus dem Stanzrahmen
und steckt es zusammen.
Danach praucht das Boot.
nicht mehr zerlegt werden;
es passt in die Schachtel.

1 Kielboot (zum Zusammenbauen, 6 Pliindertrupps

zudem 1 Querstrebe als Ersatz) (3 in blau, 3 in rot)
1 Regelheft

Noch mehr spannende

c) als Nachschubkarte, um eine verloren gegangene "}, 2-Personen-Spiele von Lookout!

Figur zurlick ins Boot zu holen. .

Beim Ausspielen entscheidest du dich, welche der drei Aktionen du mit der Entdeckerkarte durchfiihren

mochtest. Sofort, nachdem eine Entdeckerkarte ausgespielt wurde, fahrt das Boot um eine Bucht nach rechts. Autor: Uwe Rosenberg

Fragen, Anregungen oder Kritik?
: 5 e 3 = . ‘ e :
Ist das Boot bereits am rechten Rand, wird !oe_vor dz?\s Boot welterfahrt der Buchtplan gapz links abgeraumt, Headtoht Lanno Girke buefog"ozl’(‘oi;::‘:;de . |
umgedreht und rechts neu angelegt. Lege wie im Spielaufbau beschrieben 1 neues Wegplattchen und 4 neue : oK 9uT
% L 1 : Thiaa T Gestaltung: Klemens Franz | atelier198 © 2015 Lookout GmbH —
Schatze (sortiert) darauf. Alle Schatze und Figuren, die sich noch auf dem Plan befanden, gehen in die Schachtel Hiddigwarder StraRe 37, 3 Schild k 60 Spielkarten 12 Wesplittchen 30 Schatzplittchen
zuriick. (Nicht vergessen: Die Figur kann spéter durch eine Entdeckerkarte zuriickgeholt werden.) 3D-Abbildung: Andreas Resch B2k Bertic Rt AN A UL o 8 ge R
3 3 S : Alle Rechte vorbehalten.



