


Du ziehst 2 Karten nach. Fiir jede deiner Figuren, die in einem Hinterland steht (nicht jedoch am Strand),
ziehst du eine weitere Karte nach, also insgesamt bis zu 5 Karten.

LADOSCHAFTS- UNO €ENTOECKERKARTED

Es gibt einfache Landschaftskarten, Doppelkarten und Entdeckerkarten.

Einfache Landschaftskarten ermoglichen es einer
Figur, durch die entsprechende Landschaft zu laufen.

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

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.

c) als Nachschubkarte, um eine verloren gegangene ";,
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.
Ist das Boot bereits am rechten Rand, wird — bevor das Boot weiterfahrt — der Buchtplan ganz links abgerdaumt,
umgedreht und rechts neu angelegt. Lege wie im Spielaufbau beschrieben 1 neues Wegplattchen und 4 neue
Schétze (sortert) darauf. Alle Schatze und Figuren, die sich noch auf dem Plan befanden, gehen in die Schachtel

zurick. (Nicht vergessen: Die Figur kann spater durch eine Entdeckerkarte zurtickgeholt werden.)
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Beispiel: Das Boot fahrt weiter. Der Buchtplan ganz links wird UWE ROSENBERG

abgeraumt, umgedreht und rechts neu angelegt. Die blaue Spielfigur
wird beiseite gelegt; sie kann spater wieder mit einer Entdeckerkarte
ins Boot eingesetzt werden.
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Es ist schon dreiRig Jahre her, dass die rémischen Legionen Britannien verlassen haben. Die Pikten und Scoten sind erstarkt
und drangen ins Land. In seiner Not, Britannien zu verteidigen, hat Vortgern dich und deinen Bruder Horsa mitsamt euren
Stdmmen als S6ldner aus Sachsen kommen lassen, damit ihr Britannien verteidigt. Doch der alte Fuchs ist geizig geworden
und bleibt euch euren Sold schuldig.

Was liegt da naher, als sich das Geld selbst zu holen? Ihr habt grobe Landkarten, ihr habt starke Krieger und Boote. Viele
Stadte, Dorfer, Kloster und Gutshofe entlang der Kiiste warten darauf, gepliindert zu werden! Wer holt sich den meisten
Ruhm und die wertvollsten Schatze?

SPIiCLMATCERIAL

Lost das Spielmaterial vor dem ersten Spiel vorsichtig aus den Rahmen!
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SPiCLENOE UNO WIERTUNG
Wenn zum vierten Mal ein neuer Buchtplan angelegt werden miisste (also nach der zwdlfen 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.

Lost vor dem ersten Spiel das
Boot aus dem Stanzrahmen
und steckt es zusammen.
Danach braucht das Boot.
nicht mehr zerlegt werden;
es passt in die schachtel.

1 Kielboot (zum Zusammenbauen,
zudem 1 Querstrebe als Ersatz)

6 Pliindertrupps

(3 in blau, 3 in rot)
1 Regelheft
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30 Schatzplattchen

Noch mehr spannende
2—Personen—Spiele von Lookout!
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3 doppelseitige Buchtplane r
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3 Schildmarker
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