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Hier lernst du das Spiel

= pat ro l . 3 in wenigen Minuten

= Leuchtturm 4
voraus! ~_ &
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Stecht mit der Kistenwache in See und sorgt for
sichere Gewasser entlang der Inseln!

Erkundet gemeinsam als Team das Meer und Uberproft

die wichtigen Leuchtturme und Bojen. Legt neue Plattchen
geschickt an, damit ihr so viel wie moglich erkunden konnt.
Navigiert eure Schiffe Uber das Meer und arbeitet zusammen,

um euch die Anerkennung der Kistenbewohner zu verdienen! Torb en Ratzlaff



Spielmaterial

4 Schiffe

Vorderseite Rickseite

54 Basis-Plattchen

Ruckseite

Vorderseite

10 Bewegungsmarker

CERN /’_"“\\‘

verfugbar benutzt

4 Ubersichtskarten
(1 pro Schiffsfarbe)

5% ¢
*[ro 4 To =
=15
|
Aktions- Wertungs-
seite seite

Zusatzliches Spielmaterial

Dieses zusatzliche Spielmaterial bendtigt ihr nur fur die Er-
weiterungs-Module. Lasst es zundchst in der Schachtel, bis ihr
einige Partien gespielt habt. (Mehr zu den Modulen ab Seite 6.)

B Spezialschiffe

| .
Konstruktionsschiff fahre

7 Schiffskarten

- +

Forschungsschiff  Luftkissenboot 29 Modul-Plattchen
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Lotsenboot

U-Boot Vorderseite Ruckseite

Das Hauptquartier und die Basis-Plattchen sind oben rechts mit einem schwarzen Pfeil A markiert,
die Modul-Plattchen mit einem roten PFeil A . So kénnt ihr sie jederzeit auseinanderhalten.
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Spielvorbereitung

1. Legt das Hauptquartier-Plattchen in die Tischmitte.

2. Sucht euch jeweils ein Schiff aus und stellt es auf das
Hauptquartier-Plattchen. Dort beginnt eure Erkundung:

3. Nehmt euch die Ubersichtskarte, die zur Farbe eures Schiffs
passt. So habt ihr stets alle Aktions- und Punktemdglichkeiten
im Blick.

4. Mischt die Basis-Plattchen zu einem verdeckten Nachzieh-
stapel. Platziert den Stapel so, dass ihr ihn alle gut erreichen
konnt. Ihr kdnnt die Plattchen auch in mehrere gleichgrofle
Stapel teilen, damit sie handlicher sind.

5. Schaut in der Tabelle rechts nach, mit wie vielen Plattchen und
Bewegungsmarker ihr beginnt.

- Zieht die angegebene Menge Plattchen vom Stapel und legt
sie aufgedeckt vor euch.

+ Nehmt euch die angegebene Menge Bewegungsmarker und
legt sie mit der blauen Seite nach oben vor euch.

6. Raumt alle Gbrigen Schiffe, Bewegungsmarker und
Ubersichtskarten zurick in die Schachtel.

Und schon kann es losgehen!

1 Person
2 Personen
3 Personen

4 Personen

Plattchen

(pro Person)

3 Plattchen
3 Plattchen
3 Plattchen
2 Plattchen

——

Bewegungsmarker
(pro Person)

4 Bewegungsmarker
3 Bewegungsmarker
3 Bewegungsmarker

2 Bewegungsmarker
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Spielziel

In Leuchtturm voraus! arbeitet ihr als Team zusammen, um das
Meer sowie moglichst viele Leuchttirme und Bojen zu erkunden.
Ausgehend vom Hauptquartier legt ihr reihum Plattchen an und
bewegt eure Schiffe zu immer neuen Gebieten.

Am Ende des Spiels Uberproft ihr, wie gut ihr euch geschlagen
habt. Ihr erhaltet Punkte fur jedes erkundete Plattchen.

Ein Plattchen gilt als ,erkundet’, wenn es an allen vier Kanten
von anderen Plattchen umgeben ist. Erkundete Plattchen, die
Leuchttorme oder Bojen zeigen, sind mehr Punkte wert.

Beispiel: Das Plattchen
n der Mitte ist erkundet,
weil es an allen vier Kanten

von anderen Plattchen
umgeben ist. Die dufBeren
Plattchen sind hingegen

nicht erkundet.




Spielablauf

Wer zuletzt am Meer war, fohrt den ersten Zug aus.
Danach seid ihr reihum am Zug, bis das Spiel endet.

Wenn du am Zug bist, hast du drei Aktionsmoglichkeiten
- Ein Plattchen anlegen

+ Dein Schiff bewegen

- Ein Plattchen tauschen (einmal pro Zug] /

Du darfst diese Aktionen in beliebiger Reihenfolge kombinieren.

Ein Plattchen anlegen

Du erkundest das Meer, indem du deine Plattchen, die vor dir
liegen, an bereits ausliegende Plattchen anlegst. In deinem Zug
kannst du alle Plattchen anlegen, die vor dir liegen.

Beachte, dass du neue Plattchen erst am Ende deines Zuges
nachziehst (und nicht etwa sofort nach dem Anlegen).

Beim Anlegen musst du diese funf Lege-Regeln befolgen:

1. Nur benachbart: Das Plattchen, auf dem sich dein Schiff
befindet, wird dein ,aktuelles Plattchen” genannt. Das neue
Plattchen musst du benachbart zu deinem aktuellen Plattchen
anlegen. Benachbart bedeutet
oben, unten, links oder rechts,

aber niemals diagonal.

i i
Beispiel: Dein Schiff befindet sich E v E é E v E
in de’MT%P Die Hakchen zeigen, . 4 SO
wo du ein Plattchen von dort aus )

anlegen konntest

2. Pfeil nach oben: Alle Plattchen mUssen
die gleiche Ausrichtung haben. Lege neue
Plattchen immer so an, dass der Pfeil in
die gleiche Richtung zeigt wie auf dem
Hauptquartier-Plattchen.

So kénnte dein Spielzug aussehen:

Zuerst bewegst du dein Schiff um zwei Felder und benutzt dafir zwe
deiner Bev /evumfurmar%r

Dann legst du eines deiner Plattchen an, bevor du dich mit deinem
letzten Bewegungsmarker um ein weiteres Feld bewegst.
Anschlieflend tauschst du ein Plattchen mit deiner Mitspielerin Vero
und legst das erhaltene Plattchen direkt an - ebenso wie dein letztes
Plattchen, das noch vor dir liegt

3. Passende Kanten: Plattchen mUssen stets auf allen Seiten
passend aneinandergelegt werden. Land muss immer an
Land und Wasser immer an Wasser anliegen

Beispiel: Diese
Plattchen passen
nicht aneinander. [

-\ 5"\- “_:.-].'

Beispiel: Diese
Plattchen sind richtig
aneinandergelegt.

4. Automatische Bewegung: Sobald du ein Plattchen anlegst,
musst du dein Schiff darauf bewegen. Diese Bewegung ist
kostenlos und verbraucht keinen Bewegungsmarker.

5. Wasserverbindung: Schiffe kannen sich nicht Uber Land
bewegen. Daher muss das angelegte Plattchen Uber eine
Wasser-Kante mit deinem aktuellen Plattchen verbunden sein.

Beispiel: Obwohl alle
Kanten aneinander-
passen, darfst du das
Plattchen oben in der
Mitte nicht anlegen,
weil es nicht Uber eine
Wasser-Kante mit dem
aktuellen Plattchen
verbunden waére.

Dein Schiff bewegen

Mit deinen Bewegungsmarkern kannst du dein Schiff auf ein
benachbartes Plattchen bewegen - nach oben, unten, links
oder rechts, aber niemals diagonal. Schiffe fahren nur Gber Wasser,
daher muss das Ziel-Plattchen Uber eine Wasser—Kante mit deinem
aktuellen Plattchen verbunden sein.

Beispiel: Dein rotes Schiff kann sich
nicht Uber Land auf das Plattchen oben T lfl
H ‘

rechts bewegen. Du kannst jedoch

3 Bewegungsmarker benutzen, umin
3 Schritten Uber das W.
Plattchen oben rechts zu gelangen.

asser zu dem =
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rie rarer g
Jedes Mal, wenn dp dein 5{chiFF um | Feld be- =N
wegst, musst du einen deiner Bewegungs- 2 ‘
marker benutzen - drehe ihn dafir von @,ﬁf L‘.' L}/}/j
der blauen auf die rote Seite. So kannst du ==\ A

sehen, wie oft du dich in diesem Zug noch bewegen kannst.

Wichtig! Du kannst Plattchen abwerfen, die du nicht anlegen
kannst oder machtest. Fur jedes abgeworfene Plattchen drehst
du einen deiner bereits benutzten Bewegungsmarker auf seine
blaue Seite zurick. Du kannst ihn in diesem Zug erneut benutzen.

Ein Plattchen tauschen (einmal pro Zug)

In deinem Zug darfst du einmal eines deiner Plattchen mit einem
Plattchen einer anderen Person tauschen, sofern diese einver-
standen ist. Du kannst das ertauschte Plattchen noch in diesem
Zug anlegen.

Spielst du alleine, entfallt diese Aktionsméglichkeit

Deinen Spielzug beenden

Sobald du keine weiteren Aktionen ausfihren kannst oder
maochtest, beende deinen Zug mit diesen drei Schritten:

1. Wirf alle deine nicht angelegten Plattchen ab. Sammelt alle
abgewaorfene Plattchen auf einem offenen Abwurfstapel.
Spielst du alleine, darfst du 1 deiner Plattchen behalten, statt
es abzuwerfen. In diesem fall ziehst du im nachsten Schritt
nur 2 Plattchen nach (statt 3).

2. Ziehe 3 Plattchen nach, falls ihr mit 1 bis 3 Personen spielt.
Beim Spiel mit 4 Personen ziehst du nur 2 Plattchen nach.

3. Drehe alle deine Bewegungsmarker zurtck auf die blaue Seite.

Es gehtim Uhrzeigersinn weiter. Sobald der Nachziehstapel leer ist
und alle Plattchen angelegt oder abgeworfen wurden, endet das Spiel.

Wertung am Spielende

Z&hlt nun die Punkte aller erkundeten Plattchen zusammen.
Nicht erkundete Plattchen geben euch keine Punkte.

« 3 Punkte fUr jedes erkundete Plattchen mit einem
Leuchtturm, einschlieBlich des Hauptquartiers.

+ 2 Punkte fUr jedes erkundete Plattchen mit einer Boje.
+ 1 Punkt fur jedes andere erkundete Plattchen.

0-25 Flaute  Probiert es einfach noch einmall
26-35 Brise  |hrlernt die Gesetze des Meeres.
36-45 Wind  Die hohe See ist ever Zuhause.
48-55 Sturm  Keine Mission ist euch zu grof3.

56+ Orkan  |hrseid Legenden der Flotte!

Erinnerung: Ein Plattchen : \\
giltals ,erkundet’ wenn
es an allen vier Kanten

von andergn Plattchen \ i = xEF i __-'
umgeben ist. | -

Beispiel: Diese Auslage ist
insgesamt 11 Punkte wert

6 Punkte fUr die beiden = Tt
erkundeten Leuchttorme, = - ""_--_;' Lg
2 Punkte fur die eine /:'h

erkundete Boje und W N

3 Punkte fur die drei anderen \-F-"‘"_ =

erkundeten Plattchen. = i
Py




ERWEITERUNGS-MODUL: STEGE & WINDRADER

ERWEITERUNGS-MODUL: SCHIFFE & STRANDE

Der fortschritt halt Einzug! Verbindet die verstreuten Inseln mit Transportwegen und sauberer Energie.

Habt ihr das normale Spiel gemeistert? Dann kannt ihr neue Plattchen hinzunehmen, die neue Wertungsmaglichkeiten ins Spiel brin-
gen. lhr konnt entweder nur die Stege (4 Plattchen), nur die Windrader (5 Plattchen) oder beides hinzufugen. Mischt die gewahlten

Plattchen einfach wahrend der Spielvorbereitung zu den Basis-Plattchen. Ihr erkennt sie am roten Pfeil oben rechts (A ). Achtet darauf,

keine Modul-Plattchen einzumischen, die zu den Spezialschiffen gehoren (siehe rechts).

Stege

Stege bieten den Bewohnern der Nordseekuste eine bequeme
und schnelle Verbindung zwischen den Inseln, auf denen sie
leben und arbeiten.

Mischt die 4 Steg-Plattchen bei der Spielvorbereitung ein.

Jeder erkundete Steg ist 1 Punkt wert, plus 1 weiteren Punkt for
jedes Haus auf der Landmasse, mit der er verbunden ist. Leucht-
tarme gelten nicht als Hauser. Der Steg selbst muss erkundet
sein, die Landmasse muss jedoch nicht vollstandig erkundet oder
abgeschlossen sein, um weitere Punkte einzubringen.

Beispiel: Dieser Steg ist

5 Punkte wert: 1 Punkt,
weil er erkundet ist,

und 4 Punkte fOr die

vier Hauser, die sich auf der
verbundenen Landmasse

befinden (mit Hakchen
markiert).

Angepasste Wertung

Wenn ihr als erfahrene Seebéren mit zusatzlichen Modul-Plattchen spielt,

wird mehr von euch erwartet!

Fur jedes Plattchen-Modul, das ihr hinzugenommen habt, misst ihr
10 Punkte von eurem Ergebnis abziehen. Schaut dann wie gewohnt

in der Tabelle auf S. 5 nach.

Kénnt ihr auch noch immer dem Ruf der Kustenwache gerecht werden?

.6

Windrader

Die Offshore-Windrader ragen aus dem Meer und nutzen den
kraftigen Wind, um diie Stadte an der Kuste und im Landes-
inneren mit Energie zu versorgen.

Mischt die 5 Windrad-Plattchen bei der Spielvorbereitung ein.

Jedes erkundete Windrad ist 1 Punkt wert, plus 1 weiteren Punkt
fUr jedes benachbarte See-Plattchen (also oben, unten, links,
rechts, niemals diagonal). £in See-Pléttchen ist ein Plattchen
ohne Land - es kann jedoch andere Windrader, Bojen oder das
Hauptquartier enthalten.

Beispiel: Das Windrad

in der Mitte ist 4 Punkte _‘/ x

wert: 1 Punkt, weil es er -
kundet ist, und 3 Punkte J

fur die drei benachbarten 0 [
See-Plattchen (mit —&LJ 5 _ ﬁ" {/8
%\'/ - () &
v
nicht hinzu, weil sie )
nicht benachbart zum - é ~i

Hakchen markiert). Die

Windrad sind oder keine X“ > 4

See-Plattchen sind. /m“\ i)
¥ Vrzee| o0

anderen Plattchen zahlen

~™
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Neue Spezialschiffe warten auf euch! Mt ihren einzigartigen
Fahigkeiten meistert ihr selbst die anspruchsvollsten Gewasser.

FUr dieses Modul solltet ihr bereits sehr gut mit dem Spiel
vertraut sein. Es gibt 7 Spezialschiffe, die dem Spiel jeweils eigene
Modul-Plattchen hinzufgen. Daher durft ihr die Steg- und Wind-
rad-Plattchen nur dann verwenden, wenn das entsprechende
Spezialschiff mitspielt (die Fahre bzw. das Konstruktionsschiff).
Hinwesis: Fur die Spezialschiffe gibt es 6 neue Spielfiguren. Das
Kustenwachenschiff verwendet das rote Schiff, daher gibt es
dafir keine neue Spielfigur.

Spielvorbereitung

Die Spielvorbereitung folgt den bekannten Schritten mit nur
wenig Anderungen:

1. Legt das Hauptquartier-Plattchen in die Tischmitte.

2. Trennt alle Basis- und Modul-Plattchen (einschlieflich der
Steg- und Windrad-Plattchen) voneinander. Die Pfeilfarbe
oben rechts hilft euch bei der Unterscheidung.

3. Sucht euch jeweils eines der 7 Spezialschiffe aus und stellt
es auf das Hauptquartier-Plattchen.

4. Nehmt euch eine Ubersichtskarte sowie die Schiffskarte,
die zu eurem Spezialschiff gehort.

- Ffalls jemand das U-Boot gewahlt hat, bildet ihr aus den
4 Wrack-Plattchen den offenen Abwurfstapel.

5. Mischt alle Basis-Plattchen und die Modul-Plattchen, die auf
euren Schiffskarten angegeben sind, zu einem verdeckten
Nachziehstapel.

6. Nehmt euch wie Ublich so viele Plattchen und Bewegungs-
marker wie fUr eure Personenzahl vorgegeben.

Schaut dafur in der Tabelle auf Seite 3 nach.
« Wer die Fahre gewahlt hat, nimmt sich 1 zusatzlichen
Bewegungsmarker.

7. Raumt alle Ubrigen Schiffe, Bewegungsmarker und Karten

zurUck in die Schachtel.

Spielablauf

Der Spielablauf ist unverandert, auBer dass ihr jeweils
ein Spezialschiff mit einzigartigen Fahigkeiten und Ein-
schrankungen steuert. Auf eurer Schiffskarte findet ihr alle
wichtigen Informationen zu eurem Schiff.

1. Vorbereitung: FUgt die auf der
Schiffskarte angegebenen Platt-
chen den Basis-Plattchen hinzu.
Diese Modul-Plattchen konnen
normalerweise von euch allen an-
gelegt werden, aufer es ist etwas
anderes angegeben (wie z.B.
beim Luftkissenboot). Beachtet
die zusatzlichen Angaben bei der
Fahre und dem U-Boot.

2. Schwierigkeit: Die Sterne geben
an, wie schwierig das Schiff zu
spielen ist. Nehmt erst die ein-
facheren Schiffe mit weniger
Sternen, bevor ihr euch an die
schwierigen Schiffe wagt.

3. Spezialfahigkeit: Jedes Schiff
verfUgt Uber eine Spezialfahig-
keit oder Einschrankung. Sie
gilt nur for dieses Schiff, nur
im eigenen Zug und darf nicht
auf andere Schiffe angewendet
werden.

4. Wertung: Jedes Schiff hat
eigene Wertungsregeln fur die
zugeharigen Plattchen. Befolgt
diese Regeln, wenn ihr eure Punkte
am Spielende zusammenzahlt,
unabhangig davon, wer die ent-

sprechenden Plattchen angelegt hat.

Konstruktionsschiff

Errichte Windrader auf offener See
und steuere dein Schiff schnell zur
nachsten Baustelle.

Vorbereitung
Fuge die 5 Windrad-Plsttchen hinzy,

Ly

Spezialfhigkeit

lJm Davereinsatz
ledes Mal, wenn du ein Plattchen anl

t
Kannst du1 deiner Bewegungsmarker -
zurick auf ihre blae Seite drehen. Dy
kannst diesen Bewegungsmarker in
diesem Zug erneut benutzen,

Wertung

Jedes erkundete Windrad-Plattchen ist
1Punkt wert, plus 1 weiteren Punkt for
jedes benachbarte See-Plattchen. £in
‘See-Plattchen ist ein Plattchen ohne Land.

w2 | 5]

e

i
b
PR

I Das Windrad in der Mitteist
Ef’lzz&e wert: | Punkt, weil es erkundet ist.
und 3 Punkte For die drei benachbarten See-
Plattchen, Die anderen Plattchen zahlen nicht
hinzu, weil sie nicht benachbart zurn Windrad
sind oder es keine See-Plattchen sind.

Oben die Vorderseite
und unten die Ruckseite
einer Schiffskarte.



Wertung bei Verwendung der Spezialschiffe

Die Wertung im Spiel mit den Spezialschiffen funktioniert nach den bekannten Regeln mit zwei Anpassungen:

1. Wertet die Basis-Plattchen wie Ublich und die Modul-Plattchen so, wie es auf der zugehérigen Schiffskarte beschrieben ist.

2. Zieht 18 Punkte pro Person von eurem Ergebnis ab.

Schaut dann in der Tabelle auf Seite S nach, welchen Rang ihr erreicht habt!

Die 7 Spezialschiffe

Die hier beschriebenen Regeln entsprechen denen auf den Schiffs-
karten. Allerdings sind dort zusatzlich Wertungsbeispiele zu finden.

Forschungsschiff # [+4 Seehundbank-Plattchen
L Spezialfahigkeit: Einmal pro Zug kannst du 1 Bewe-
= gungsmarker benutzen, um 1 zusatzliches Plattchen
zu tauschen. Spielst du alleine, kannst du stattdessen | Bewegungs-
marker benutzen, um am Ende deines Zuges 1 zusatzliches
Plattchen zu behalten (also 2 statt 1)
Wertung: Jedes erkundete Seehundbank-Plattchen ist 1 Punkt
wert, plus T weiteren Punkt fUr jedes Plattchen ohne Haus, das
Teil der verbundenen Landmasse ist. Leuchtturme und Auf3en-
posten gelten nicht als Hauser.

Konstruktionsschiff # | +5 Windrad-Plattchen
ﬁ Spezialfahigkeit: Jedes Mal, wenn du ein Plattchen

anlegst, kannst du 1 deiner Bewegungsmarker zurGck
auf ihre blaue Seite drehen (und im selben Zug ermneut benutzen).

Wertung: Jedes erkundete Windrad-Plattchen ist 1 Punkt wert,
plus T weiteren Punkt fUr jedes benachbarte See-Plattchen.

48 _m Luftkissenboot W ¥ | +4 Teich-Plattchen
!J%::if Spezialfahigkeit: Du kannst 1 Bewegungsmarker
benutzen, um ein Plattchen anzulegen, das Uber
eine Land-Kante verbunden ist, und dein Schiff darauf zu be-
wegen. Du kannst 2 Bewegungsmarker benutzen, um dich 1 Feld
Uber Land zu bewegen.
Wertung: Jedes erkundete Teich-Plattchen ist 2 Punkte wert. Da
Teich-Plattchen von Land umgeben sind, kénnen nur sie nur vom
Luftkissenboot und dem Lotsenboot angelegt werden.

Kustenwachenschiff e s | +4 AuBenposten-Plattchen
Spezialfahigkeit: Du kannst 1 Bewegungsmarker be-
nutzen, um dein Schiff direkt auf ein Auf3enposten-

Plattchen deiner Wahl oder auf das Hauptquartier zu bewegen.
Wertung: Jedes erkundete AuBenposten-Plattchen ist 2 Punkte wert.

Fahre ¥ % % | +4 Steg-Plattchen

Spezialfahigkeit: Du beginnst mit 1 zusatzlichen

Bewegungsmarker. Wenn du einen Bewegungs-
marker benutzt, kannst du dich bis zu 3 Plattchen weit in
gerader Linie bewegen. Du darfst in deinem Zug keine Plattchen
tauschen. Spielst du alleine, darfst du am Ende deines Zuges
keine Plattchen behalten.
Wertung: Jedes erkundete Steg-Plattchen ist 1 Punkt wert, plus
1weiteren Punkt fUr jedes Haus auf der verbundenen Landmasse.
Leuchttdrme und AuBenposten gelten nicht als Hauser.

Lotsenboot ¥ # # | +4 Felsenbucht-Plattchen
Spezialfahigkeit: Du darfst dein Schiff nicht
automatisch auf ein angelegtes Plattchen bewegen,
es sei denn, du gibst 1 Bewegungsmarker aus. Dadurch kannst
du Plattchen anlegen, die nur Uber eine Land-Kante mit deinem
aktuellen Plattchen verbunden sind.

Wertung: Jedes erkundete Felsenbucht-Plattchen ist 2 Punkte wert.

U-Boot # % % | +4 Wrack-Plattchen auf den

Abwurfstapel

Spezialfahigkeit: Einmal pro Zug kannst du
2 Bewegungsmarker benutzen, um das oberste Plattchen des
Abwurfstapels zu deinen ungespielten Plattchen zu nehmen.
Wertung: Jedes erkundete Wrack-Plattchen ist 1 Punkt wert, plus
1 weiteren Punkt fUr jedes benachbarte Plattchen mit einer Boje.
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