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1954, Bikini Atoll — Nach 10 Jahren Atomwaffentests haben die Vereinigten Staaten ihren ambifionierten “Castle Bravo” . >
Test durchgefishrt. Durch einen neuen und verbesserten Lithium-Deuterid-Brennstoff erhofften sich die Wissenschaftler eine
.. Verbesserung der Schlagkraft im Vergleich zu den Vorgangern.

Wais sie allerdings nicht haben kommen sehen, war die Katastrophe, die dadurch ausgelést wurde.

Durch eine Explosion, die mehr als hunderttausend Mal starker war als in ihren wildesten Schétzungen wurde das Bikini-
Atoll ausgel6scht. Die vom “Castle Bravo” Test ausgesendeten iberhitzten Schockwellen durchbrachen die Land- und
Ozeanmassen der Erde. Erdbeben und Tsunami dezimierten die Bevdlkerung weltweit. Fast drei Viertel des Planeten
wurden verstrahlt, und die Giberhitzten Meeresstromungen fihrten zu einem raschen Abschmelzen der Polkappen. 3

Getrieben durch den folgenden Anstieg der Wasserstande, flichtete der verbliebene Rest der Menschheit vom Festland _
aufs Meer. Die Reste der Weltfihrung vereinigten sich, um eine gewaltige Flotilla als letzte Bastion der menschlichen
Zivilisation zu errichten: - ’ 7 o
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" Nun, 10 Jahre nach der Katastrophe, ist die Flotilla die Heimat der letzten Uberlebenden der Menschheit. - J= Yy
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SPIELUBERSICHT

" "
Als einer der letzten grof3en Kapiténe arbeitest Du daran, der Flotilla, DIE SINKSIDE
welche die letzten Uberreste der menschlichen Zivilisation beherbergt,
Wobhlstand zu bringen. Du wirst neu entstandene Meere erforschen,
was Du kannst aus der Tiefe bergen, Uberlebende retten, Deine Crew
ausbavuen, Einfluss bei den die Flotilla regierenden Gilden gewinnen... und Erhalt Geld durch den Verkauf von Ressourcen auf dem Markt und
vielleicht - wenn die Zeit dafiir reif ist - Deine gesammelten Giter in die
Flotilla einbringen, indem Du Deine Wassersiedlung mit ihr vereinigst und
Dich so am Aufbau der neuen Welt beteiligen!

Leichterer Zugang zu den Ressourcen und zur Erkundung neuer
Ozean-Plattchen.

verwendet dieses Geld zum Bau von Auf3enposten.

DIE “SKYSIDE"

Leichterer Zugang zum Geld, kommt aber normalerweise nur an
Ressourcen, indem sie auf dem Markt gekauft werden.

Flotilla bietet zwei verschiedene Varianten in der Spielmechanik:

»Sinkside” und ,Skyside”. Alle Spieler beginnen das Spiel als

»Sinksider”, kénnen aber jederzeit auf die , Skyside” wechseln. Wenn Du

wechselst, drehst Du viele Deiner Spielkomponenten um und fiillst fir den

Rest des Spiels eine andere Rolle aus! Bendtigt Ressourcen zum Bau von Wassersiedlungs-Pléttchen in die
Flotilla.

Ein Spieler kann, falls er das méchte, jederzeit auf die ,Skyside”
wechseln. Es kann strategisch sinnvoll sein, dies méglichst frih im
Spiel zu tun, oder auch erst kurz vor dem Spielende.

Jedes Mal, wenn ein Spieler die Seiten wechselt, verdndern sich
Spieldynamik und Méglichkeiten.

Und denke dran: Du kannst Dich auch entscheiden gar nicht zu
wechseln!

SPIELENDE

Wenn der Vorrat an Siegpunkten ('f:f’) aufgebraucht ist, spielt lhr die
laufende Runde noch zu Ende, so dass jeder Spieler die gleiche Anzahl an
Zigen hatte. Dann macht jeder Spieler noch einen letzten Zug. Am Ende
dieser letzten Runde erfolgt noch eine Schlusswertung (siehe Seite 17). Der
Spieler, der dann insgesamt die meisten .{" hat, gewinnt!

A . ity 3
Wenn Du . erhdltst, nachdem der Vorrat bereits aufgebraucht ist, nimm
die 5. stattdessen aus der Reserve.
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SPIELMATERIAL

AxiGi1ldeneint|UssE
Scheiven

1x Spielplan Zentrum

| ' 16x Artefakt-
10X 6% Plattchen
1l GENSIEGel IAGESEnposten C‘

2x Uberlebende-Track

1x Uberlebende-
Tracker

92x Ozean- 3x Dock- 5x Start-Plattchen 1x Sonar-Tracker

Plattchen Plattchen

Ve g

65x Miinzen 70x Siegpunkt  30x Erschopfungs-
(Pappe) Chips marker 1x Artefakt-Beutel

r 3
-
‘ . 40x Crew-Karten
100x Ressource 16x Ressource

Tonnen Plattchen 33x Ziel-Plattchen 1x Ozean-Beutel

o~ g

16x Tauch- 7x Forschungs- 4x Plastiknieten 4x
Wiirfel Wiirfel Gildenanzeiger

1x Sonar-Track

1x Spielplan Gilden
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SPIELPLANE UND TRACKER

DEITE
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Lege den Spielplan Zentrum in die Mitte des Spielbereichs.

Nimm das der Spielerzahl entsprechende Dock-Pléttchen und den passenden
Uberlebende-Track und platziere sie ilber bzw. auf dem Zentrum. Lege die
ungenutzten Dock-Platichen und Uberlebende-Tracks zuriick in die Schachtel.

Lege den zugehérigen Tracker auf das erste (oberste) Feld des Tracks.

Lege den Gilden Spielplan an die Seite des Spielbereichs. Nimm eine Ressource je
Farbe und stelle sie auf das zugehérige markierte Feld auf der Markileiste (entlang
der oberen Seite des Spielplans).

Lege den Sonar Track unter den Gilden Spielplan und den zugehérigen Tracker auf
das erste Feld (links).

Befestige die Gildenanzeiger mit den Plastiknieten und stelle alle auf “1”.




Wahlt auf beliebige Weise einen Startspieler, und gebt diesem Spieler das
Startplattchen ,, Startspieler”. Gebt das Startplattchen , Zweiter Spieler”

dem Spieler zu seiner Linken, das Startplattchen ,, Dritter Spieler” dem
Naéchsten, usw., bis jeder Spieler ein Startplatichen hat. Lege alle unbenutzten
Startplattchen zuriick in die Schachtel.

SPIELMATERIAL

6'

Nimm IOO’i:r pro Spieler in den {L{ Vorrat. Lege alle Gbrigen {:{ als
Reserve auf die Seite. Stelle sicher, dass die beiden Haufen nicht aus Versehen
vermischt werden.

Lege alle Tauch-Wirfel, Forschungs-Wiirfel, Miinzen, Ressourcen und
Erschépfungsmarker als Vorrat bereit.

ZIELPLATTCHEN

7.

Sortiere die Zielplattchen nach il}l"ker Art, so dass jedes Set von drei L
Zielplattchen mit dem hdchsten 5. Wert oben, und dem niedrigsten . Wert
unten gestapelt ist.

Wahle (ggf. zufallig) eines dieser Sets je Spieler und lege sie links
angrenzend an den Gilden Spielplan mit der ,, Sinkside”-Seite (Petrol) nach
oben. Wahle danach erneut ein Set je Spieler und lege es rechts angrenzend
an den Gilden Spielplan mit der , Skyside”-Seite (Orange) nach oben. Lege
alle unbenutzten Zielplattchen zuriick in die Schachtel. Bei einem 3-Spieler
Spiel sollten 3 Sets auf jeder Seite des Spielplans liegen, bei einem 4-Spieler
Spiel 4 Sets auf jeder Seite, usw.

OZEAN- UND ARTEFAKT-BEUTEL
8.

Lege ein zufdllig ausgewdhltes Artefakt-Plattchen je Farbe zuriick in die
Schachtel. Lege dann die iibrigen Artefaki-Platichen in den (kleineren)
Artefakt-Beutel und mische sie. Lege den Beutel zur Seite.

Mische alle Ozean-Plattchen und lege sie in den (gréf3eren) Ozean-Beutel.

DEITEEE



CREW-KARTEN

9.
10.

12.

Sortiere alle , Nicht-Starter” Crew-Karten nach Gilde und Stufe.

Lege, abhdngig von der Spielerzahl, Crew-Karten zuriick in die Schachtel:

3 Spieler 4 Spieler 5 Spieler

2 zuféllige Karten je Stufe 1 zuféllige Karte je Stufe | Keine
und Gilde und Gilde

Beginnend mit der Sprecher-Gilde, mische die Stufe 2 Crew-Karten und
lege sie mit der ,, Sinkside” nach oben auf den vorgesehenen Platz auf
dem Gilden Spielplan (oberhalb des Symbols der Sprecher Gilde). Mische
danach die Stufe 1 Crew-Karten der Sprecher Gilde und lege sie (auch mit
der ,Sinkside” nach oben) auf die zugehérigen Stufe 2 Karten. (Alle Crew-
Karten sollen auf den Feldern ihrer Gilde liegen).

Wiederhole dies fir jede Gilde, so dass bei jeder Gilde ein Stapel Crew-
Karten liegt (Stufe 1 oben, Stufe 2 unten; die Anzahl der Karten jeder Stufe
entspricht der Spielerzahl).

PERSONLICHER SPIELBEREICH

13.

Lege Dein Startplattichen an eine Stelle des Spielplans Zentrum, die fir Dich
gut zu erreichen ist. Der Abstand zwischen den Startpléttchen aller Spieler
sollte gleich grof3 sein. Andere Spieler diirfen im Spielverlauf keine Pléttchen
in den im Bild rechts dargestellten Bereich legen.

Nimm Dir so viel Geld, wie auf Deinem Startplatichen angegeben ist.
Lege Dein Spielertableau mit der , Sinkside” ( ) nach oben vor Dich.

Lege Deine 3 Schiffe auf die Reserve-Felder Deines Spielertableaus.
Lege Dein 4. Schiff auf Dein Startplatichen (auf den Teil, der mit .J,}
gekennzeichnet ist).

Lege Deine beiden Toxizitatstracker jeweils auf das linke Feld des
zugehérigen Tracks.

Nimm Deine 6 ,, Starter” Crew-Karten auf die Hand und lasse links von
Deinem Spielertableau Platz fir Deinen Ablagestapel.

Lege Deine Gildensiegel neben Dein Spielertableau.

Lege Deine Gildeneinflussscheiben jeweils auf das oberste Feld jedes
Gildentrackers auf dem Gilden Spielplan.

Stelle Deine Aussenposten auf die angegebenen Felder auf Deinem
Spielertableau.




SPIELABL AUF

Beginnend mit dem Startspieler spielst Du eine Crew-Karte aus Deiner DER KAPITAN
Hand (siehe unten), fihrst ihren Effekt aus und legst sie offen auf Deinen
Ablagestapel. Dann ist der néchste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe.
Dies geht solange, bis das Spiel endet.

Mit der Kapitanskarte kannst Du
Deine Crew sammeln. Dazu
nimmst Du einfach alle Deine Crew-
Karten in Deinem Ablagestapel
wieder zuriick auf Deine Hand.

Immer wenn Du als ,, Sinksider”
Deinen Kapitdn zum Sammeln
verwendest, kannst Du Dich
entscheiden auf die , Skyside”
zu wechseln und der Flotilla
beizutreten. (Siehe Seite 15)

DER STUDENT

Mit der Studentenkarte kannst

Du die oberste Karte eines
Mitspielers kopieren (die oberste
Karte seines Ablagestapels). Dies
dupliziert die komplette Karte, also
sowohl den Karteneffekt als auch
den ,Segel” oder , Einkommen”
Wert.

Besonderheit:

Der Student gehért zu allen Gilden

und z&hlt fir Karteneffekte, die eine Gildenzugehérigkeit iberpriifen,
entsprechend als solche.

Beachte:

e Der ,Sinkside” Student kann nur eine , Sinkside” Karte und der
»Skyside” Student nur eine ,Skyside” Karte kopieren!
Einen anderen Studenten zu kopieren hat keinen Effekt.
Wenn keine kopierbare Karte existiert, kann der Student nicht gespielt
werden.
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DIE SPRECHER

Durch Crew-Karten der Sprechergilde kannst Du Einfluss
auf den Gildentrackern erhalten.

Um Einfluss bei einer Gilde zu erhalten, bewege Deine Einflussscheibe
im Uhrzeigersinn auf dem entsprechenden Tracker auf dem Spielplan
Gilden. Beachte, dass jeder Tracker einen Pfeil enthélt. Du kannst Dich
entscheiden, das 3. Feld zu Gberspringen, wenn Du méchtest.

Wenn Du Dich auf dem Gildentracker bewegst, erhaltst Du die
jeweils abgebildeten Boni fir jedes Feld, das Du betrittst. (Wenn
Du Dich dafir entscheidest das 3. Feld zu Gberspringen, erhdltst
Du seinen Bonus nicht!)

Lege eines Deiner Gildensiegel auf das zugehérige
Gildenbanner. Wenn Du bereits alle Gildensiegel
abgelegt hast, nimm stattdessen 2‘;.}.

Zum Spielende erhdlt der Spieler mit den meisten
Siegeln in einer Gilde 10‘;}, und der mit den
Zweitmeisten 5{..?. (Bei Gleichstand siehe Seite 13 -
Toxizitdt)

Nimm die oberste Crew-Karte dieser Gilde vom
Spielplan Gilden auf Deine Hand. Dies ist jetzt ein
neues dauerhaftes Mitglied Deiner Crew. Falls Du eine
Crew-Karte rekrutieren darfst, der Stapel aber bereits
leer ist, erhdltst Du stattdessen 25.5.

Einfluss ist der primére Weg neue Crew-Karten

zu rekrutieren. Hierauf zu achten kann Dir eine
gréBere Flexibilitét und/ oder einen Vorteil fir Deine
langfristigen Ziele geben.

Ziehe ein Ozean-Platichen aus dem Beutel. Wenn

Du ein , Sinksider” bist, darfst Du es sofort legen; als
»Skysider” nimmst Du es in Deinen Vorrat. (siehe Seite
9 fisr mehr Informationen zu den Pléttchen). Vergiss
nicht die enthaltene Toxizitat zu nehmen.

Bewege den Uberlebende Tracker um ein Feld nach
vorne und erhalte den Bonus des Feldes, auf dem Du
landest. (Siehe Seite 13 fiir mehr Informationen zu den
Boni)

%

Erhalte Geld und/ oder ‘ﬁ’ wie auf dem Feld

angegeben.

Erhalte eine beliebige Ressource und lege sie zu
Deinem Vorrat auf Dein Spielertableau.

OCITCW,




DlE HANDLER Kaufe oder verkaufe eine Ressource am Markt

E . L . Um eine Ressource zu kaufen oder zu verkaufen, zahle/ erhalte
Crew-Karten der Handlergilde geben Dir meistens die den Geldbetrag, der fir diese Ressourcenart auf der Markileiste

Méglichke.it Geld zu erhalten und eine bestimmte Anzahl an angegeben ist. Wenn Du alle Transaktionen in Deinem Zug
Transaktionen zu tétigen. abgeschlossen hast, passe die Markileiste entsprechend an (siehe
unten). Ein Beispiel: Wenn der rote Indikator einen Wert von

5 anzeigt, kannst Du 3 Transaktionen verwenden um 3 rote

Eine einzelne Transaktion kann fir eine der folgenden Aktionen .
Ressourcen fir insgesamt 15 zu kaufen.

verwendet werden:
Hinweis: Du kannst nicht die gleiche Ressourcenart im

A. Kaufe ein zusdtzliches Schiff (nur ,Sinkside”) HIE el Ga aufanund veskabiE

Zahle 12 und stelle eines Deiner Schiffe von Deinem
Spielertableau auf das Dock {J,J Deines Startplattchens. Durch
zusdtzliche Schiffe erhshst Du Deine Méglichkeiten beim Tauchen
Ressourcen zu finden!

Kaufe einen Aussenposten/Ziel-Platichen

Nimm den obersten Aussenposten von

Deinem Spielertableau und bezahle den

dort angegebenen Geldbetrag. Stelle diesen

Aussenposten auf einen verfigbaren Bauplatz auf

eines Deiner Platichen. Werte dann ein beliebiges

oben liegendes Zielplatichen (von der linken Seite

des Gilden Spielbretts, wenn Du ,, Sinkside” bist,

oder von der rechten Seite, wenn Du , Skyside” bist). Nimm Dir
sofort die ‘f:“{, wie auf dem Platichen angegeben. Wenn es eines der

oberen beiden Zielplattchen des Stapels war, lege es zuriick in die h ) )
Schachtel. Wenn durch die Transaktionen einer

Ressourcenart der Indikator die
Marktleiste verlassen wiirde, wird er auf
das letzte Feld gesetzt und P«U erhaltst
zusatzlich einmal 195/ 290,
unabhdngig von der Anzahl der

ver-/ gekauften Ressourcen.

FRACHT VS. VORRAT

Ressourcen auf Deinem Schiff sind

Fracht und kénnen noch nicht am Markt

verkauft werden. Du musst sie erst auf : . ‘
dem Abladeplatz (:E) deines Startplattchens

entladen (siehe Seite 16), um sie Deinem
Vorrat hinzuzufigen.

ny 'I
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DIE GRUNDER "SINKSIDE” PLATTCHEN

»Sinkside” und ,, Skyside” Griinder funktionieren
unterschiedlich, aber beide erméglichen Dir Ozean-
Plattchen auf verschiedene Arten zu verwenden, namlich sie
zu ziehen, zu legen oder zu bauen.

4 "
=
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OZEAN-PLATTCHEN ZIEHEN UND LEGEN

Ziehe die angegebene Anzahl an Ozean-Platichen aus dem Beutel. Wenn
der Effekt Dich weniger Plattchen legen l&sst als Du ziehst, legst Du die
nicht gelegten Plattchen wieder in den Beutel zuriick.

Als ,Sinksider” erlauben Dir die Griinder die gezogenen Plattchen zu
legen (siehe unten), wahrend Du als ,, Skysider” alle Plattchen, die Du

ziehst in Deinen Vorrat nimmst, und erst spéter bauen kannst. B R S8 ePlitichen kann die folgenden Eigenschaften
enthalten:

TOXIZITAT AUF OZEAN-PLATTCHEN A. Tiefe (dargestellidurch  / /)

Uberprﬁfe immer, wenn Du Ozean-Plattchen ziehst deren Toxizitatswert Die Tiefe legt fest wohin Du das Platichen legen darfst und

() und bewege Deinen Toxizitatstracker entsprechend vorwarts. welcher Wirfel gewiirfelt wird, wenn dort nach Ressourcen

(Siehe Seite 13 fir mehr Information zu Toxizitét) getaucht wird. (Siehe Seiten 11-12 zum ,Tauchen”)

Hinweis: Du erhdltst die Toxizitat immer von allen Plattchen, die Du Toxizitatswert (dargestellt durch die Anzahlan )

gezogen hast, unabhdngig davon welche Du behéltst. Dies gilt auch wenn
Du ,, Skysider” bist, obwohl die Toxizitat auf der , Sinkside”-Seite der
Plattichen abgebildet ist.

Ressourcenart (dargestellt durch die farbige Tonne).
Die Ressourcenart gibt an, welche

Ressource Du erhdltst, wenn Du hier

tauchst.

OZEAN-PLATTCHEN LEGEN (NUR “SINKSIDE") .

Immer wenn ein Griinder oder ein anderes Spielelement Dir erlaubt ein Bauplatz enthalt.
oder mehrere Ozean-Platichen zu legen, darfst Du dies nach folgenden

Regeln tun: Ein Artefakt-Teil (dargestellt durch

ein gelbes, rotes oder violettes
Artefakt Kreisstiick). Inmer wenn
Du einen Artefakt-Kreis in einer

*  Ein Effekt, der Dir erlaubt ein Ozean-Plattchen zu legen, betrifft
immer nur die , Sinkside”-Seite des Plattchens.

*  Du darfst das Plattchen immer nur biindig und angrenzend an eines Farbe vervollstandigst, hast
Deiner eigenen Plattchen (Ozean- oder Start-) legen. Es darf weder Du ein kulturell wertvolles
ein Platichen eines Mitspielers beriihren noch in seinen persénlichen Artefakt der verlorenen Welt
Bereich ragen (siehe Seite 5). entdeckt und ziehst sofort

ein Platichen aus dem

e Dudarfst kein Plattchen neben ein Plattchen legen. Artefakibeutel. (Siehe Seite

14 fiir mehr Informationen

*  Solltest Du ein Plattchen nicht regelkonform legen kénnen, musst Du
zu Artefakten)

es in den Beutel zuriicklegen.




OZEAN-PLATTCHEN BAUEN (NUR "SKVSIDE") +

Immer wenn ein Griinder oder ein anderes Spielelement Dir erlaubt
Ozean-Plattchen zu bauen, fihrst Du die folgenden Schritte aus:

Nimm maximal so viele Plattchen aus Deinem Vorrat, wie auf der
Aktion angegeben sind.

Bezahle die als Kosten angegebenen Ressourcen.

Baue die Plattchen biindig und angrenzend an Deine Pléttchen. Sie
dirfen weder ein Plattchen eines Mitspielers beriihren noch in seinen
persénlichen Bereich ragen (siehe Seite 5). Du bist nicht gezwungen
die Plattchen farblich passend anzubauen und darfst sogar Wasser
direkt angrenzend an eine Wassersiedlung bauven.

Werte jedes gebaute Plattichen und erhalte W,ﬁ’ basierend auf dem
Wert des Bezirks, den Du gerade gebaut hast (siehe unten).

NEU GEBAUTE PLATTCHEN WERTEN
Wenn Du als , Skysider” ein Platichen baust erhaltst Du (A x B) ‘i.\(:

A = Der Wert der zugehérigen Gildenanzeige, plus 1 fir jedes Gebéude
dieser Bezirksart in der gesamten zusammenh&angenden Wassersiedlung
(siehe rechts). ,A” darf nie gréf3er als 4 sein.

B = Die Gesamtzahl der Plattchen dieser Bezirksart die ununterbrochen
angrenzend an das neue Pléttchen (inklusive) angeschlossen sind.

Beispiel: Die gelbe Gildenanzeige steht auf 3 und ein gelbes Gebaude
istin der Wassersiedlung: A=4 (3 fir die Anzeige +1 fir das Gebdude).
Ausgehend von diesem Plattchen sind insgesamt 3 ununterbrochen
angrenzende gelbe Plattchen in dieser Wassersiedlung: B=3. Das gebaute

Plattchen bringt 12 '{..L(

Hinweis: Das eingekreiste Geb&ude auf Pléttchen 1 zéhlt zu A, da es Teil
der gleichen zusammenhéngenden Wassersiedlung ist. Allerdings zé&hlt
Pléttchen 1 nicht zu B, da der griine Bezirk die Verbindung unterbricht.
Das Gebdude auf Platichen 2 (mit X markiert) ist kein Teil der zu
wertenden Wassersiedlung (da es durch Wasser getrennt ist) und zéhlt
damit nicht zu A.

>CITEMU.



DIE FORSCHER

»Sinkside” und ,, Skyside” Forscher sind unterschiedlich,
aber beide erméglichen es Dir eine bestimmte Anzahl
Wiirfel zu wiirfeln.

Auf der ,, Sinkside” kannst Du durch Crew-Karten der Forschergilde von
Deinen Schiffen aus tauchen, um Ressourcen aus den Tiefen zu bergen.

Jede Forscher-Karte veréndert Deine “Basis” Tauchaktion indem sie in der
Regel Deinem Wurf weitere Wiirfel hinzufigt.

Beim Tauchen wiirfelst Du Tauch-Wirfel, von denen es 3 Arten gibt:

FLACHGEWASSER

RIFF TIEFSEE

Um zu tauchen, fihrst Du die folgenden Schritte durch:
1.  Nimm Dir die folgenden Tauch-Wiirfel:

2.

Alle Wiirfel, die auf Deiner Forscher-Karte angegeben sind

Einen Wirfel fir jedes Deiner Schiffe, das auf einem nicht
erschépften Platichen steht. Die Art des Wiirfels ergibt sich
durch die auf dem jeweiligen Platichen angegebene Tiefe.

Wiirfle diese Wiirfel und werte die erzielten Symbole aus (in

beliebiger Reihenfolge):

)

Fir jedes Erschépfungssymbol (auBBer dem Ersten!) legst Du
einen Erschépfungsmarker auf ein unerschépftes Platichen,
auf dem eins oder mehrere Deiner Schiffe stehen. Falls Du
mehr Erschépfungsmarker als Schiffe legen musst, legst Du die
Uberzahligen auf beliebige andere Deiner nicht erschépften
Platichen.

Auf erschépften Plattchen kannst Du nicht mehr nach
Ressourcen tauchen.

Bewege den Uberlebende-Tracker ein Feld im Uhrzeigersinn
auf dem Uberlebende-Track und erhalte alle Boni, auf denen
Du landest oder die Du passierst.

Waihle ein beliebiges Deiner Schiffe, dass aktuell auf einem
nicht erschépften Plattchen steht und stelle eine Ressource auf
das Schiff. Die Ressourcenart ergibt sich aus dem Pléttchen,

auf dem das Schiff steht.

Wichtig: Jedes Schiff kann insgesamt nicht mehr als vier
Ressourcen auf einmal an Bord haben.

7y

Bewege Deinen Toxizitatstracker ein Feld auf Deinem
Toxizitdtstrack nach vorne.
(Siehe Seite 13 fir mehr Informationen zur Toxizitat)

JCIICH

Uberprife die Position des Sonar-Trackers (siehe Seite 14).
Fir jedes gewiirfelte Sonar-Symbol erhéltst Du die Dinge, die
auf dem aktuellen Feld des Sonar-Tracks abgebildet sind.

Je weiter sich der Sonar-Tracker nach vorne bewegt hat,
desto wertvoller ist dieses Symbol.




Als ,Skysider” fokussieren sich die Crew-Karten der
Forschergilde auf die Erforschung von Technologien aus den
geborgenen Gegenstéanden.

Da Technologie eines der bedeutendsten Giter in der neuen Welt ist,
kénnen Forscher eine gute Geldquelle sein und zusatzlich die Welt fir alle
verbessern.

Allerdings ist Forschung nicht immer planbar! Wenn Du einen Forscher als
. Skysider” spielst, wiirfelst Du eine bestimmte Anzahl Forschungs-Wirfel,
passt sie ggf. an und wertest, wie auf der Karte angegeben.

Die Symbole der Forschungs-Wiirfel kénnen verwendet werden um Geld
oder 5. zu erhalten und ggf. spielverdndernde Ereignisse auslésen. Jedes
gewiirfelte Symbol kann nur einmal verwendet werden.

Erhalte das angegebene Geld.

Wenn Du 3 Durchbruch-Symbole wiirfelst, erzielst Du
einen technologischen Durchbruch. Du darfst sofort
einen beliebigen Gildenanzeiger um 1 erhdhen, was die

Wertungen beim Platichen bauen fir alle , Skyside” Spieler
erhdht.

Wenn Du 3 oder mehr gleichfarbige Gildensymbole
wiirfelst, hast Du relevantes Wissen fir die passende Gilde
entdeckt und erhéltst eine Belohnung! Erhalte sofort den
Bonus, aller dieser Gilde zugehérigen Artefakt-Plattchen,
die auf dem Zentrum Spielplan abgelegt sind. Wenn zum
Beispiel 2 Forscher-Artefakte im Laufe des Spiels entdeckt
wurden, erhdltst Du insgesamt 2 {l" fur drei gewirfelte
blaue Forscher Wiirfelsymbole.

Forschungs-Joker: Eine Seite auf jedem Wiirfel zeigt
anstatt einem Gildensymbol einen Joker. Nachdem

Du gewiirfelt hast, darfst Du Dich fir eine Gildenfarbe
entscheiden, zu der dieser Wiirfel zahlt. Er kann nicht mehr
als eine Farbe ersetzen und gilt auch nur als ein Symbol
dieser Farbe.




SONDERREGELN

TOXIZITAT

Verstrahlung ist eine sehr reale Gefahr fir die Uberlebenden. Es
ist méglich Toxizitét zu erhalten, wenn Du:

*  nach Ressourcen tauchst
. Ozean-Plattchen ziehst

o aufdem obersten Feld des Uberlebenden-Tracks landest

Jedes Mal, wenn Du Toxizitat erhéltst, bewegst Du Deinen
Toxizitatstracker auf dem Toxizitats-Track ein Feld vorwarts.

Immer wenn sich der Toxizitatstracker hinter das letzte Feld seines Tracks
bewegen wiirde, bewege den Tracker auf dem unteren Wertungstrack ein
Feld nach rechts. Dann setze den Toxizitatstracker zuriick auf das erste
Feld des Toxizitats-Tracks.

Am Spielende erhaltst oder verlierst Du f{, gemdf3 dem Feld, auf dem
sich Dein Tracker auf dem Wertungstrack befindet.

Zusatzlich gewinnen Spieler mit einer insgesamt niedrigeren Toxizitat
bei Gleichsténden (fir Mehrheiten bei den Gildensiegel oder bei der
Endwertung).

DCIICRN O

UBERLEBENDE UND DER
UBERLEBENDE-TRACK

Du kannst wéhrend des Spiels Uberlebende retten, indem Du:
e Bestimmte Crew-Karten spielst (als Bonus-Effekt)
*  nach Ressourcen tauchst

*  Einfluss in der Sprechergilde erhaltst

Wenn Du einen Uberlebenden rettest, bewegst Du den Tracker ein Feld

im Uhrzeigersinn auf dem Uberlebende-Track und erhdltst alle Boni, auf
denen Du landest oder die Du passierst. Das kénnen ., eine neue Crew-
Karte oder ein Meilenstein (oberstes Feld) sein.

Wenn Du auf dem Meilenstein Feld landest, fihrst Du die
folgenden Schritte aus:

e Erhalte 2 Toxizitat ( )
o  Ziehe ein Plattchen aus dem Artefakibeutel

*  Wahle einen Gildenanzeiger und erhéhe seinen Wert um 1
(Maximum: 4).




ARTEFAKTE

Artefakte stellen kulturell wichtige Objekte aus der alten Welt
dar. Diese Artefakte kénnen auf verschiedene Wege entdeckt
werden:

*  Wenn Du ein Ozean-Pléattchen legst und damit einen kompletten
Kreis mit Artefaki-Teilen der gleichen Farbe vervollstandigst.

Wenn Du einen Uberlebendgn rettest und dadurch das
Meilenstein Feld auf dem Uberlebende Track erreichst.

Immer wenn Du ein Artefakt erhaltst, ziehst Du ein Plattchen aus dem
Artefaktbeutel und erhdltst sofort die darauf abgebildete Entdecker-
Belohnung.

Dann drehst Du das Platichen um und legst es in den zugehérigen Slot

im Zentrum, die Farbe des Artefakts gibt dabei die zugehérige Gilde an.
Zukiinftig erhhen diese Artefakte die Boni, die , Skysider” erhalten, wenn
sie Forschungswiirfel wiirfeln und dabei 3 oder mehr gleiche Symbole der
passenden Gilde erzielen.

Hinweis: Wenn noch keine Artefakte auf das Zentrums gelegt sind,
kannst Du trotzdem den im ersten Slot aufgedruckten Bonus erhalten.
Dieser wird jedoch mit dem jeweils ersten Artefakt-Plattchen belegt und
zahlt dann nicht mehr zum Bonus.

Immer wenn Du ein Artefakt-Pldtichen ziehel}l darfst, aber keines
mehr im Beutel ist, erhaltst Du stattdessen 4 ..

Wenn Du ein Artefakt-Plattchen ziehst, durch das Du ein freies
Schiff erhdltst (,, Raketenantrieb” oder ,, U-Boot”), aber bereits
alle Schiffe gebaut hast oder bereits auf der ,Skyside” bist,
erhaltst Du stattdessen 12

SONAR-TRACK UND
SONARSTATIONEN

Der Sonar-Track bestimmt den Wert der Sonar-Symbole
auf allen Tauch-Wiirfeln. Zu Spielbeginn, wenn der
Sonar-Tracker auf dem ersten Feld liegt, repréasentiert
jedes Sonar-Symbol auf den Tauch-Wiirfeln eine
Toxizitat.

Als , Skysider” bewegst Du den Tracker, immer wenn Du einen Kreis mit
3 Sonarstationen vervollstandigt hast, um ein Feld auf dem Sonar-Track
weiter und erhltst die auf diesem Feld angegebenen ..

Fortschritt auf diesem Track @ndert die Sonar-Symbole auf allen
Tauch-Wiirfeln auf:

‘ Rette einen Uberlebenden und erhalte eine Toxizitét.

Rette einen Uberlebenden.

&

Rette einen Uberlebenden, dann wiirfle einen
weiteren Wiirfel der gleichen Art und fiige ihn
Deinem Ergebnis hinzu. Du kannst insgesamt nicht
mehr Wiirfel wiirfeln, als vorhanden sind.

Rette einen Uberlebenden und erhalte zusatzliche
L, dann wiirfle einen weiteren Wiirfel der gleichen
Art und fiige ihn Deinem Ergebnis hinzu. Du kannst
insgesamt nicht mehr Wiirfel wiirfeln, als vorhanden
sind.

&
*&

Falls Du den Sonar-Tracker weiterbewegen darfst, er ¢ aber schon
auf dem letzten Feld steht, erhaltst Du stattdessen 5 5.5
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WECHSEL: "SINKSIDE” AUF ""SKYSIDE”

Immer wenn Du den Kapitén spielst, kannst Du entscheiden auf die
+Skyside” zu wechseln und der Flotilla beizutreten. Es besteht kein Zwang,
und Du kannst es jederzeit im Spiel tun: In Deinem ersten Zug, Deinem
letzten Zug, irgendwann dazwischen oder auch gar nicht!

Um der Flotilla beizutreten, fihre die folgenden Schritte durch
(Anschliessend an den Effekt Deiner Kapit&an-Karte):

1. Nimm alle Deine Schiffe von Deinen Ozean-Plattchen und verkaufe
sie zum Preis auf dem Dock-Pléttchen. Je spéter Du der Flotilla
beitrittst, desto weniger sind Deine Schiffe wert!

Beispiel: Bei 4 Spielern kann der erste Spieler, der der Flotilla beitritt,
seine Schiffe firje16 ~ verkaufen. Der zweite Spieler, der der
Flotilla beitritt verkauft seine Schiffe firje 13, usw.

Lege alle Ressourcen von Deinen Schiffen in Deinen Vorrat.

Nimm alle Deine Nicht-Starter Plattchen mit gebauten Aussenposten
darauf und lege sie in den Beutel zuriick. Lege die Aussenposten
zuriick in die Schachtel.

Nimm alle ibrigen Deiner Ozean-Plattchen, dreh sie auf die
»Skyside” und lege sie in Deinen Vorrat (einem Stapel neben

Deinem Spielertableau).

Drehe alle Deine Crew-Karten auf ihre ,, Skyside”.

Drehe Dein Startplattchen auf die , Skyside” und lasse es an der
gleichen Stelle am Spielplan Zentrum liegen. Wenn auf Deinem
Startplattchen ein Aussenposten gebaut war, stelle ihn, nach dem
Drehen, wieder auf den Bauplatz.

Du darfst die auf dem Dock-Platichen angegebene Anzahl an
Ozean-Plattchen aus Deinem Vorrat bauen. Je spater Du der Flotilla
beitrittst, desto mehr Pléttichen darfst Du bauen.

Beispiel: Wenn Du der zweite Spieler bist, der beitritt (sieche das
Beispiel oben), kannst Du bis zu 2 Platichen aus Deinem Vorrat
sofort bauen. Die Baukosten musst Du selbstverstandlich bezahlen.

Siehe den Abschnitt , Die Griinder” (Seite 10) fir mehr
Informationen zum Bauen von Plattchen aus dem Vorrat.

sarfells
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AUSSENPOSTEN / ZIELE

Du kannst eine Transaktion und den angezeigten Geldbetrag verwenden,
um einen Aussenposten zu bauen und damit ein Ziel-Platichen zu werten.
Der Geldbetrag ist jeweils neben dem obersten verfiigbaren Aussenposten
auf Deinem Spielertableau angegeben. Der Preis fir den ersten sind

20  und steigt danach fir jeden bereits gebauten Aussenposten.

Um einen Aussenposten zu bauen, brauchst Du einen verfiigbaren
Bauplatz. Falls Du keinen hast, kannst Du durch die auf Deinem
Spielertableau angegebene Zuzahlung (10 fir , Sinkside”, 20

fur ,Skyside”) diese Anforderung ignorieren und einen schwimmenden
Aussenposten auf dem offenen Wasser bauen. Stelle dann den
Aussenposten auf einen entsprechenden Ort (Bauplatz oder Wasser).

Dann darfst Du ein Zielplattchen werten. Wéhle dazu einen der
verfiigbaren Stapel (je nach dem, auf welcher Seite Du bist: ,, Sinkside”
oder , Skyside”) und werte sofort das oben liegende Ziel. Du erhaltst die
entsprechenden Punkte in Abhé&ngigkeit zu Deinen bisher wéhrend des
Spiels erreichten Errungenschaften.

Die obersten beiden Zielplattchen jedes Stapels werden nach der
jeweiligen Wertung entfernt. Das unterste Plattchen bleibt liegen und kann
beliebig oft von jedem Spieler gewertet werden, ohne dass es entfernt
wird.




SEGELN UND EINKOMMEN

O O

Alle ,Sinkside” Karten haben eine  Zahl, entsprechend ihrem Segel-
Wert. Der Segel-Wert jeder Karte gibt an, wie viele Felder Du Deine
Schiffe insgesamt bewegen darfst. Fir jeden Punkt darfst Du eines Deiner
Schiffe auf ein angrenzendes Plattchen bewegen. Wenn Du mehrere
Schiffe hast, darfst Du Deinen Segel-Wert beliebig auf Deine Schiffe
aufteilen.

Immer wenn eines Deiner Schiffe auf I” landet oder dariiber hinweg
zieht, darfst Du das Schiff entladen und die Ressourcen dieses Schiffes
in Deinen Vorrat legen. Hinweis: Das Entladen von Ressourcen muss die
Bewegung des Schiffes nicht beenden!

Alle , Skyside” Karten haben einen Wert, entsprechend ihres
»Einkommens”. Immer, wenn Du eine ,, Skyside” Karte spielst, erhaltst Du
sofort das auf der Karte angegebene Geld.

Wickle erst den kompletten Segel-Wert bzw. das ,, Einkommen”
der Karte ab, bevor Du den eigentlichen Effekt der Karte nutzt.

CREW-KARTEN BEGRIFFE

Zwei besondere Begriffe tauchen auf einige Crew-Karten auf:

IN RENTE SCHICKEN

Um eine Crew-Karte in Rente zu schicken lege sie, nachdem Du ihre
Fahigkeit verwendet hast, zuriick in die Schachtel, anstatt auf Deinen
Ablagestapel. Eine Crew-Karte in Rente zu schicken erméglicht Dir oft
einen optionalen machtigen Einmal-Effekt.

OBERSTE KARTE

Bezieht sich auf die oben liegende Karte eines vorgegebenen
Ablagestapels. Viele Effekte, wie z.B. die des Studenten, héngen davon
ab, was Deine Mitspieler als oberste Karte liegen haben.

Goldene Regel: Wenn der Text auf dem Spielmaterial (z.B. Crew-Karte)
diesem Regelheft widerspricht, hat der Text auf dem Spielmaterial immer
Vorrang.

>EITE
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SPIELENDE UND SCHLUSSWERTUNG

Sobald alle ‘f:f aus dem Vorrat genommen wurden, wird die aktuelle
Runde noch zu Ende gespielt, so dass alle Spieler die gleiche Anzahl an
Zigen hatten. Danach hat jeder Spieler noch einen letzten Zug.

Wenn in diesen letzten beiden Runden ein Spieler 'f} erhalt, werden
diese aus der .{’ Reserve genommen, die beim Spielaufbau auf die Seite
gelegt wurden.

Zum Spielende erhaltst/verlierst Du noch ‘f:? wie folgt:

in Deinem Vorrat

1 {.}’ firje 5
1 ‘f:? fir je 2 Ressourcen in Deinem Vorrat
Erhalte/ Verliere ‘;:Lf gemaf Deinem Toxizitats-Wertungs Track.
Fir jede Gilde ...

*  Der Spieler mit den meisten Siegeln auf der Gilde:10 ‘f:?

*  Der Spieler mit den zweitmeisten Siegeln: 5 ‘f:{

Du kannst keine ‘,E:Lf fir eine Gilde erhalten, auf der Du keine Siegel hast.
Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit der niedrigeren Toxizit&t. Sollte
auch dort Gleichstand herrschen, erhalten alle beteiligten Spieler den
vollen Bonus. (Bei Gleichstand bei den meisten Siegeln, gibt es keine ‘i}
fir die zweitmeisten Siegel).

Der Spieler mit den meisten ‘;ff gewinnt! Bei Gleichstand gelten die
folgenden Tie-Breaker: 1. niedrigere Toxizitdt; 2. mehr Crew-Karten; 3.

mehr Geld.

Sollte es dann immer noch einen Gleichstand geben, teilen sich die Spieler

den Sieg.
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Was bedeutet auf dem Zentrum Spielbrett?

Das ,=" bedeutet, dass jeglicher Einfluss, den Du durch diese Belohnung

erhdltst, der gleichen Gilde zugeordnet werden muss.

Der vorherige Spieler hat den Studenten als Griinder
verwendet. Wenn ich den ,Baggerfihrer” spiele, zGhlt der
Student (als oberste Karte) dann als Forscher?

Ja! Studenten gelten in allen Belangen als alle Gilden.

Wenn ich den ,, Ubersetzer” spiele und 2 weitere Sprecher
ablege, um zusatzlichen Einfluss zu erhalten, was ist dann
meine oberste Karte?

Der ,Ubersetzer”. Die Karte, die Du spielst und aktiv verwendest wird
immer als letzte (oberste) abgelegt.

Was passiert, wenn ich bei meinen Toxizitéts-Wertungs-Track
am Anschlag bin?

Nichts. Dein Toxizitats-Wertungs-Tracker bleibt auf dem letzten Feld,
unabhéngig davon wieviel zusatzliche Toxizitat Du erhaltst. Die
»Klinikerin” kann trotzdem weiterhin Deinen Toxizitdtswertungs-Level
um eine Stufe verbessern.

Kann das Ergebnis O Punkte sein, wenn ich ein bebautes
Plattchen werte?

Nein. A istimmer mindestens 1, da die Gildenanzeiger bei
1 starten und B ist inmer mindestens 1, da bereits das neu
gebaute Platichen zum gewerteten Bezirk gehért.

Vermindert sich der Wert einer Ressource wahrend
ich sie verkaufe?

Nein. Erst wenn alle Transaktionen beendet sind wird der
Markt angepasst.

Wenn ich einen Erschépfungsmarker platzieren muss,
darf ich zuerst meine Ressourcen dort nehmen?

Ja. Du entscheidest die Reihenfolge, in der die Symbole der
Tauch-Wiirfel ausgewertet werden.

Zahle ich Plattchen in den Gebieten meiner Mitspieler mit,
wenn ich Zielplattchen werte?

Nein. Alle Zielplatichen beziehen sich nur auf Plattchen oder
Gegensténde, die sich in Deinem Spielbereich/Besitz befinden.

Kann ich mehrmals werten, wenn ich mehrere Bezirke mit
einem neu gebauten Plattchen verbinde?

Nein, Du wdhlst einen Bezirk auf dem neu gebauten Plattchen aus und
wertest nur den diesen.

Erlaubt mir der ,Baggerfihrer” nur Toxizitat oder Erschépfung
zu ignorieren, oder beides?

Beides.

Was passiert, wenn ich den ,,Raketenantrieb” oder das
~U-Boot” Artefakt ziehe und ,Skysider” bin, oder als
~Sinksider” bereits alle 4 Schiffe gebaut habe?

Du erhaltst 12 stattdessen.

N B ~
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SYMBOLE

Du kannst auf diesem Feld Deine Schiffe
entladen.

Platziere neu erworbene Schiffe auf dieses
Feld.

Ziehe ein Plattchen aus dem Beutel.
»Sinkside”: Wenn das Symbol kein extra
Legesymbol (s.u.) hat, lege es auch sofort
(wenn Du kannst, ansonsten lege es zuriick
in den Beutel).

»Skyside”: Nimm es in Deinen Vorrat.

Dieses Plattchen produziert Ressourcen
dieser Farbe.

Das kleine orangefarbene Symbol unter
der Ressourcentonne zeigt an, dass

auf der , Skyside” dieses Plattchen ein
Gebdude abgebildet ist.

(Nur ,Sinkside”) Ziehe die links
angegebene Anzahl an Plattchen, dann
lege die rechts angegebene Anzahl an
Plattchen. Lege nicht gelegte Plattchen
zuriick in den Beutel.

Gewdchshaus (Handler)

Erhalte den angegebenen Geldbetrag.

Raffinerie (Sprecher)

Bewege Deine Schiffe insgesamt so viele
Felder wie angegeben.

Habitat (Griinder)

Tauche (wiirfle einen Tauch-Wiirfel fir
jedes Schiff auf einem nicht erschépften
Plattchen entsprechend der jeweiligen Tiefe
des Plattchens).

Fabrik (Forscher)

Erhalte Einfluss bei einer beliebigen Gilde
Deiner Wahl.

verfigbarer Bauplatz fir einen
Aussenposten

Der gesamte Einfluss muss bei der gleichen
Gilde erhalten werden.

1 Toxizitat

Jeder Einfluss muss bei einer unter-
schiedlichen Gilde erhalten werden.

2 Toxizitat

Tatige die angegebene Zahl an
Transaktionen.

Nimm die oberste Crew-Karte einer
beliebigen Gilde.

Wenn auf dem Gildentracker: Nimm die
oberste Crew-Karte dieser Gilde.

Die oberste ,, Sinkside”-Karte eines
Mitspielers.

Lege Crew-Karten der angegeben Art ab.

(Nur , Skyside”) Baue ein Plattchen.

Schicke diese Karte in Rente, d.h. lege sie
zuriick in die Schachtel, anstatt sie auf
Deinen Ablagestapel zu legen.




