
SPIELIDEE
Zwischen den schwimmenden Überresten der Zivilisation willst du der beste 
Seasteader werden. Birg auf deinen Tauchzügen gefragte Ressourcen. Errichte neue 
Gebäude, um den Bedürfnissen der wachsenden Kolonie gerecht zu werden. Säubere 
die Meere und befreie sie von toxischen Schadstoffen. Und wer weiß – mit dem 
richtigen Händchen für den Handel und deine Mitmenschen machst du deine Heimat 
vielleicht zur erfolgreichsten aller Flotillas!

3030
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SPIELMATERIAL
2 SPIELerTABLEAUS 20 Tauchkarten

40 RESSOURCENMARKER

10× Fisch

Fisch

10× Seetang

Seetang

10× Artefakt

Vorderseite Rückseite

Artefakt

10× Metall

Metall

12 Riff-Tauchkarten4 Flachgewässer-Tauchkarten 4 Tiefsee-Tauchkarten

24 GebÄude

4 pro Spieler

4 Akademien pro Spieler

4 Häfen pro Spieler

4 Werften pro Spieler
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1. Wählt jeweils eine Farbe und nehmt euch das Spieler-
tableau, die 12 Gebäude und 4 Schiffe dieser Farbe.

Stellt eure Gebäude auf die entsprechenden Felder auf eurem 
Spielertableau.

Stellt eure Schiffe neben euer Spielertableau.

2. Sortiert die 20 Tauchkarten nach Art und teilt sie auf 
3 Stapel auf: Flachgewässer, Riff und Tiefsee.

Mischt jeden Stapel einzeln.

Legt diese Stapel verdeckt übereinander: Tiefsee nach unten, 
Riff in die Mitte und Flachgewässer nach oben. Dies ist der 
Tauchstapel. Legt ihn gut erreichbar in die Tischmitte.

Entfernt die obersten 3 Karten vom Tauchstapel aus dem Spiel 
und legt sie zurück in die Schachtel. Ihr benötigt sie in diesem 
Spiel nicht.

3. Legt die 4 Flotillas mit etwas Platz zwischen ihnen in die 
Tischmitte. 

Entscheidet euch, ob ihr alle Flotillas auf die A-Seite oder alle 
auf die B-Seite dreht.

AhoI, KadetTen! SpiElT eUre ErSte

ParTiE Am besTen mit den A-SeIten.

4. Verteilt zufällig je 1 Nachfragemarker auf jede Flotilla. Legt 
sie jeweils in das Sechseck in der Mitte der Flotilla. 

Achtet darauf, dass alle mit der Ressourcenseite nach oben 
liegen, nicht mit der „Gesperrt“-Seite.

1

3

4

2
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5. Mischt die 16 Spezialistenkarten und 
legt sie als verdeckten Stapel bereit. Dies 
ist der Spezialistenstapel. 

Deckt die obersten 3 Spezialistenkarten 
auf und legt sie in einer Reihe als offene 
Auslage neben den Stapel.

SpiElT in eUrer erSten 

ParTiE nur mit den „A“-

KarTen. legT DiE „B“-KarTen 

zurücK in diE ScHacHtel.

6. Spielt ihr mit den B-Seiten der Flotillas, 
mischt die 16 Beschlusskarten und 
legt sie als verdeckten Stapel bereit. Dies 
ist der Beschlussstapel. 

Deckt die oberste Beschlusskarte auf 
und legt sie offen neben den Stapel.

Spielt ihr nicht mit den B-Seiten der 
Flotillas, überspringt diesen Schritt und 
legt die Beschlusskarten zurück in die 
Schachtel. Ihr benötigt sie in diesem 
Spiel nicht.

7. Mischt die 12 Dock-Plättchen und legt 
sie als verdeckten Stapel bereit. 

Deckt die obersten 3 Dock-Plättchen 
auf und legt sie in einer Reihe als offene 
Auslage neben den Stapel.

s 

s 

5
6

7
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8. Legt die 20 Säuberungsmarker
mit der Toxizitätsseite nach oben als 
allgemeinen Vorrat bereit.

9. Sortiert die 40 Ressourcenmarker
nach Art und legt sie als allgemeinen 
Vorrat bereit.

10. Deckt die oberste Karte des 
Tauchstapels auf und legt sie 
als erste Karte des Ablagestapels 
daneben. 

Dreht sie so herum, dass der 
farbige Pfeil auf den Spieler mit der 
entsprechenden Farbe zeigt.

Nehmt euch die Ressourcen, die 
auf der euch zugewandten Seite der 
Karte abgebildet sind aus dem Vorrat 
und legt sie in euer Lager (neben 
euer Spielertableau). Dies sind eure 
Start- Ressourcen.

11. Dreht 1 der 4 Nachfragemarker
um, sodass die „Gesperrt“-Seite oben 
liegt. Die Flachgewässer-Tauchkarte 
gibt vor, welchen Nachfragemarker 
ihr umdrehen müsst.

8

11

10

9
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Eine Partie verläuft über mehrere Runden. In jeder Runde seid ihr 
jeweils einmal am Zug.

Der farbige Pfeil auf der Flachgewässer-Tauchkarte zeigt, wer der 
Startspieler ist. In jeder Runde führt zuerst der Startspieler seinen 
Zug aus, danach ist sein Gegner am Zug. So spielt ihr weiter, bis das 
Spielende ausgelöst wird.

Bist du am Zug, entscheide dich, ob du tauchst oder baust. Kannst du 
nicht regelkonform bauen, hast du keine Wahl und musst tauchen.

tauchen
1. Decke die oberste Karte des Tauchstapels auf.

2. Lege sie so hin, dass eine Hälfte zu dir zeigt und die andere zu 
deinem Gegner. Du entscheidest, welche Hälfte zu wem zeigt.

3. Nimm die Ressourcen von deiner Hälfte der Karte aus dem Vorrat. 

4. Dein Gegner nimmt die Ressourcen von seiner Hälfte der Karte 
aus dem Vorrat.

5. Lege die Tauchkarte offen auf den Ablagestapel neben dem 
Tauchstapel.

PsSt! Du da!

UnTer den WelLen warTen unZähLige 

sChätZe aUs der alTen WelT.

Je tiEfer du taUcHsT, desTo 

werTvolLer werDen siE!

Ein guter SeAsTeAder weIß, 

wiE man diE BeUte teIlT, aber 

das BesTe für sicH behälT.

1 Ressource deiner 
Wahl: Seetang, 
Metall, Fisch oder 
Artefakt

Zweimal 2 verschiedene 
Ressourcen. Keine Ressource 
darf doppelt vorkommen. Wer 
am Zug ist, wählt zuerst die 
Ressourcen.

Beispiel: Nimmst du 1 Seetang 
und 1 Metall, muss dein Gegner 
1 Fisch und 1 Artefakt nehmen.

Einmal 2 gleiche Ressourcen 
und einmal 3 verschiedene 
Ressourcen. Wer am Zug ist, 
wählt zuerst die Ressourcen. 

Beispiel: Du nimmst 
2 Seetang. Dein Gegner 
nimmt 1 Seetang, 1 Metall 
und 1 Fisch.

1

5

2

3 4
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bauen
1. Wähle ein verfügbares Gebäude von deinem Tableau.

Du darfst eine beliebige Gebäudeart wählen, außer du hast bereits 
all deine Gebäude dieser Art gebaut.

Baue immer das Gebäude von ganz links in seiner Reihe.

2. Wähle einen verfügbaren Ort, an dem du dein Gebäude baust.

Du darfst einen beliebigen Ort auf einer beliebigen Flotilla wählen, 
solange an diesem Ort noch kein Gebäude ist – weder ein eigenes 
noch ein gegnerisches. (Du darfst an einem Ort mit einem Schiff
bauen. » SCHIFFSRABATT: S. 9)

Stelle das gewählte Gebäude auf diesen Ort.

3. Zahle die Baukosten. Zahle dazu so viele Ressourcen der 
nachgefragten Art, wie der Ort und der Nachfragemarker zeigen.

Gezahlte Ressourcen musst du immer von deinem Lager zurück in 
den allgemeinen Vorrat legen.

4. Nutze den Gebäudeeffekt der Art des gebauten Gebäudes.

Die Symbole auf deinem Tableau erinnern dich daran, welchen 
Effekt die einzelnen Gebäude auslösen. Alle Gebäudeeffekte werden 
später ausführlich erklärt.  »GEBÄUDEARTEN: S. 8

Gebäudeeffekte musst du nutzen. 

5. Nutze den Ortseffekt des Ortes, an dem du gerade gebaut hast.

Die Symbole neben den Orten geben an, welchen Effekt sie haben. 
Alle Ortseffekte werden später ausführlich erklärt.  
» ORTSEFFEKTE: S. 16

Die meisten Ortseffekte darfst du nutzen, manche musst du 
nutzen.

FinDe diE ricHtigen orTe, um deIne 

InFrasTrukTur aUfZubaUen unD deIne 

ResSoUrCen opTimal zu nutZen. WilLsT 

du eIne floriErenDe FlotilLa aUfBaUen, 

zähLt vor alLem eInS: der OrT!
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Gebäudeeffekt: Baust du einen Hafen, wähle 1 
Dock-Plättchen aus der Auslage. 

Lege dieses Dock-Plättchen an den Ort mit deinem Hafen an. 

Decke anschließend das oberste Dock-Plättchen vom Stapel auf 
und fülle damit die offene Auslage wieder auf (falls möglich). 

Dock-Plättchen: Dock-Plättchen bleiben bis zum Spielende 
dort liegen, wo sie platziert wurden, und können nicht bewegt 
werden. 

Am Spielende wird jedes Dock-Plättchen gewertet. Jedes Dock-
Plättchen gewährt seinem Besitzer Siegpunkte für Ressourcen 
in seinem Lager passend zum Dock-Plättchen und beide Spieler 
erhalten Siegpunkte für ihre eigenen passenden Gebäude auf 
der zugehörigen Flotilla. » SPIELENDE: S. 11

Reihenbonus: Sofort, nachdem du deinen 
letzten Hafen gebaut hast, darfst du 1 
deiner Dock-Plättchen wählen und für jede 
Ressource in deinem Lager von der auf 
dem Dock-Plättchen abgebildeten Art 1 
Säuberungsmarker aus dem Vorrat nehmen 
(maximal 3).

Gebäudeeffekt: Baust du eine Akademie, wähle 
1 beliebige Spezialistenkarte aus der Auslage. 

Lege den gewählten Spezialisten offen vor dich.

Decke anschließend die oberste Spezialistenkarte vom Stapel auf 
und fülle damit die offene Auslage wieder auf (falls möglich).

Spezialistenkarten: Es gibt 
3 Arten von Spezialisten, zu erkennen 
am Symbol oben rechts: Spezialisten, 
die beim Tauchen, beim Bauen 
oder bei beidem eingesetzt werden 
können. 

Spezialisten einsetzen: Du darfst beliebig viele deiner offenen 
Spezialisten einsetzen – in beliebiger Reihenfolge und auch sofort, 
nachdem du sie erhalten hast. Tust du das, nutze die Fähigkeit 
und drehe die Karte um, sodass sie verdeckt liegt. Jeder offene 
Spezialist ist am Spielende die aufgedruckten Siegpunkte wert.

Ausnahme: Die Investorin und Agentin darfst du 
außerhalb deines Zuges nutzen. Ihre Fähigkeiten 
werden durch gegnerische Aktionen ausgelöst.

Reihenbonus:Reihenbonus: Sofort, nachdem du deine  Sofort, nachdem du deine 
letzte Akademie gebaut hast, darfst du 1 deiner letzte Akademie gebaut hast, darfst du 1 deiner 
verdeckten Spezialisten wieder einsatzbereit verdeckten Spezialisten wieder einsatzbereit 
machen, indem du ihn auf die Vorderseite drehst.

GEBÄUDEARTEN
Es gibt 3 verschiedene Arten von Gebäuden: Häfen, Akademien und Werften. Jede Gebäudeart hat eigene Effekte und Boni.

TAUCHEN BAUEN

BEIDES
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werften
Gebäudeeffekt: Baust du eine Werft, nimm 
1 deiner Schiffe neben deinem Tableau und 
platziere dieses Schiff. 

Schiff platzieren: Wähle eine Flotilla. Stelle das Schiff auf den 
freien Ort mit den niedrigsten Baukosten auf dieser Flotilla. 
(„Freie“ Orte sind Orte ohne Gebäude oder Schiff.)

Haben mehrere freie Orte die niedrigsten Baukosten, wähle 
einen davon. 

Gibt es auf keiner Flotilla einen freien Ort, lege dein Schiff 
stattdessen zurück in die Schachtel und nimm dir dafür 
1 Säuberungsmarker aus dem Vorrat.

Reihenbonus: Sofort, nachdem du deine 
letzte Werft gebaut hast, darfst du beliebig 
viele deiner bereits platzierten Schiffe 
bewegen. Du darfst sie einzeln nacheinander 
von ihrem aktuellen Ort an einen beliebigen 
anderen freien Ort auf beliebigen Flotillas 
bewegen.

Alle Schiffe (sowohl eigene als auch gegnerische) geben dir 
einen Rabatt von 1 Ressource, wenn du an ihrem Ort baust.

Nachdem dein Gegner an einem Ort mit einem deiner Schiffe gebaut 
hat, darfst du 1 beliebige Ressource aus dem Vorrat  nehmen.

Nachdem du ein Gebäude an einem Ort mit einem Schiff gebaut 
hast, bewegt sein Besitzer dieses Schiff nach den üblichen 
Regeln für das Platzieren eines Schiffs.

GEBÄUDE BEWEGEN…
Mit den Fähigkeiten der Bergungsarbeiterin 
und der Architektin darfst du Akademien oder 
Werften bewegen (keine Häfen!). 

Bewegst du ein Gebäude an einen Ort mit 
einem Schiff, bewegt sein Besitzer dieses Schiff danach nach 
denselben Regeln wie beim Platzieren. Der Schiffsrabatt und 
Schiffsbesitzer-Bonus gelten aber nicht.

Oh! Du hasT vor, hiEr zu baUen? WiE wäre 

es mit eInem deAl? IcH kanN dicH mit meInem 

ScHifF unTerStütZen. Im GegenZug zahLt mir 

diE FlotilLa eIn kLeInes Honorar. Win-win!

Blau hat an diesem Ort gebaut.
Da das Schiff Orange gehört, er-
hält Orange 1 beliebige Ressource.

22

Blau hat an diesem Ort gebaut.
Orange bewegt ihr Schiff nach 
denselben Regeln wie beim Platzieren.

22

Dieser Ort hat als Baukosten 2 Ressourcen.

Das Schiff senkt die Baukosten um 1.
22
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SPALTENBONI
Jedes Mal, wenn du eine ganze Spalte auf 
deinem Tableau leerst, indem du das letzte 
Gebäude eines Sets aus unterschiedlichen 
Gebäuden baust (1 Hafen, 1 Akademie und 
1 Werft), erhältst du einen Spaltenbonus. Du 
kannst insgesamt bis zu 4 Spaltenboni erhalten.

Erhältst du einen Spaltenbonus, darfst du die Positionen 
von 2 nicht gesperrten Nachfragemarkern tauschen. Drehe 
anschließend 1 dieser beiden Marker auf die „Gesperrt“-Seite 
und den zuvor gesperrten Marker auf die Ressourcenseite. 

Ressourcenmarker: Sind nicht genügend Ressourcenmarker 
im Vorrat, wenn du Ressourcen nimmst, nimm nur so viele, 
wie verfügbar sind. Überzählige Ressourcen verfallen. Erhalten 
beide Spieler Ressourcen, nimmt zuerst der Spieler, der am Zug 
ist, seine Ressourcen und danach sein Gegner. Das gilt für das 
Tauchen, Fähigkeiten von Spezialisten und Beschlusskarten.

Säuberungsmarker: Sobald der letzte Säuberungsmarker aus 
dem Vorrat genommen wurde, wird das Spielende ausgelöst. 
» SPIELENDE: S. 11  Sind nicht genügend Säuberungsmarker 
im Vorrat, wenn du welche bekommen würdest, notiere 
überzählige Säuberungsmarker bei dir auf dem Wertungsblock.

ORTSRABATT
Manche Orte geben dir einen Rabatt von 1 Ressource, wenn 
du ein Gebäude einer bestimmten Art dort baust. Ortsrabatte 
erkennst du an dem Preisschild-Symbol in der Mitte des Orts. Es 
zeigt die Gebäudeart und die Höhe des Rabatts.

Eine Werft an diesem Ort zu bauen, 
kostet 1 Ressource weniger als normal.

Eine Akademie an diesem Ort zu bauen, 
kostet 1 Ressource weniger als normal. 

Einen Hafen an diesem Ort zu bauen, 
kostet 1 Ressource weniger als normal.

RABATT KOMBINIEREN
Es ist möglich, beide Rabattarten zu kombinieren und so die 
Baukosten mancher Orte auf 0 zu senken (aber nie unter 0).

11

11

11

22

ManChe FlotilLas wolLen, dasS du 

besTimMte Gebäude baUsT, unD biEten dir 

dafür eInen guten DeAl! Du musSt nur 

diE ricHtigen OrTe kenNen. StelLsT du es 

gesChicKt an, bekomMsT du obenDreIn 

UnTerStütZunG von eInem ScHifF.

11

Hier einen Hafen zu bauen, kostet 1 Ressource.

Das Schiff senkt die Baukosten auf 0. 
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BESCHLUSSKARTEN
Die Beschlusskarten verwendet ihr nur, wenn ihr mit den B-Seiten 
der Flotillas spielt. Andernfalls kommen die Beschlusskarten zurück 
in die Schachtel; ihr benötigt sie nicht.

Beschlusskarten verändern die Grundregeln des Spiels. Jede 
Beschlusskarte bringt eine neue Regel ins Spiel, die immer für 
beide Spieler gilt. 

Zu Spielbeginn ist bereits 1 Beschlusskarte im Spiel. Durch die 
Effekte bestimmter Orte kommen neue Beschlusskarten ins 
Spiel. Baust du an einem solchen Ort, ziehe 2 Beschlusskarten, 
bringe 1 davon ins Spiel und lege die andere zurück unter den 
Beschlussstapel. 

Kommt eine neue Beschlusskarte ins Spiel, ist ihr Effekt sofort 
aktiv. Lege sie auf die vorherige Beschlusskarte, um diese zu 
verdecken. Es darf immer nur 1 Beschlusskarte im Spiel sein.

SPIELENDE
Das Spielende wird ausgelöst, sobald mindestens eine der 
folgenden Bedingungen erfüllt ist:

• Auf allen Orten einer beliebigen Flotilla befinden sich Gebäude.

• Ein Spieler hat nur noch 1 Gebäude auf seinem Tableau übrig.

• Die Rückseite einer Tiefsee-Tauchkarte ist zu sehen.
(Es wurde also die letzte Riff-Tauchkarte gezogen.) 

• Es sind keine Säuberungsmarker mehr im Vorrat.

Wurde das Spielende ausgelöst, spielt ihr die aktuelle Runde zu 
Ende und danach noch eine weitere, letzte Runde. Danach folgt 
die Wertung.

Du solLtesT imMer das 

KleInGedRucKte lesen.

ScHön, wenN du diE FlotilLas dazu 

bRinGen kanNsT, neUe BesChLüsSe zu 

deInen GunSten zu erLasSen.

Aber acHte daraUf, dasS deIne 

KonKurRenZ nicHt nocH mehR

davon pRofitiErT alS du!

otilla befinde
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WERTUNG
Nehmt den Wertungsblock zur Hand und tragt jeweils eure 
erreichten Siegpunkte (SP) für die folgenden 5 Kategorien ein:

Führt jeweils die Ressourcen-Wertung eurer eigenen Dock-
Plättchen durch. Der Besitzer eines Dockplättchens erhält 1 SP für 
jede der abgebildeten Ressourcen in seinem Lager (max. 3). Jeder 
Ressourcenmarker darf nur für 1 Dock-Plättchen gewertet werden. 

Legt eure gewerteten Ressourcen zurück in den Vorrat.

Die vier Bereiche eines Dock-Plättchens 
beziehen sich auf die 2 Orte auf der Flotilla 
zu beiden Seiten des Dock-Plättchens.

Führt jeweils die Gebäude-Wertung 
aller Dock-Plättchen durch. Beide 
Spieler erhalten für jedes Dock-Plättchen 
Siegpunkte für die eigenen passenden 
Gebäude auf der jeweiligen Flotilla.

Verfügt ihr auf einem Ort, auf den sich ein Dock-Plättchen 
bezieht, über das abgebildete Gebäude, erhaltet ihr die auf dem 
Dock-Plättchen aufgedruckten Siegpunkte.

Entfernt gewertete Dock-Plättchen.

ORTE
Für Orte mit euren eigenen Gebäuden erhaltet ihr die 
Siegpunkte von der blauen Leiste über dem jeweiligen 
Ort auf der Flotilla. 

Entfernt die Gebäude von gewerteten Orten.

Für jede eurer eigenen offenen Spezialistenkarten 
erhaltet ihr die aufgedruckten Siegpunkte. 

Wichtig: Verdeckte Spezialistenkarten sind keine 
Siegpunkte wert.

SÄUBERUNG
Dreht eure Säuberungsmarker um auf die 
Seite mit den Siegpunkten. Für jeden eurer 
eigenen Säuberungsmarker erhaltet ihr 1 SP.

SIEG
Wer am meisten Siegpunkte hat, gewinnt!

Bei Gleichstand gewinnt, wer mehr Gebäude auf dem eigenen 
Tableau übrig hat. Herrscht auch hierbei Gleichstand, gewinnt, 
wer mehr Säuberungsmarker hat.

Seid ihr immer noch gleichauf, teilt ihr euch den Sieg.

Sobald ihr das Spiel besser kennt, könnt ihr für eine andere 
Spieldynamik mit den beiden folgenden Regeländerungen 
spielen (einzeln oder in Kombination):

• Statt entweder nur mit den A-Seiten oder nur mit den 
B-Seiten der Flotillas zu spielen, könnt ihr A- und B-Seiten 
mischen. Spielt aber mit mindestens 2 B-Seiten.

• Statt die Beschlusskarte beim Spielaufbau zufällig zu ziehen, 
könnt ihr eine auswählen (mit der ihr beide einverstanden 
seid). Mischt danach die übrigen Beschlusskarten und legt sie 
als Beschlussstapel bereit.

3 SP

3 SP 
(Für das 4. Metall gibt 
es keine Siegpunkte.)

0 SP 
(Keines der 

Dock-
Plättchen 

zeigt 
Seetang.)

2 SP

1 SP
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Ressourcen: 8 SP
4 SP für Fisch (3 beim einen, 
1 beim anderen Dock-Plättchen)

3 SP für Artefakte

1 SP für Metall

0 SP für das 4. und 5. Artefakt, da 
Blau nicht noch ein Artefakt-Dock 
besitzt. 

Orte: 19 SP
Flotilla oben links: 3 SP
Flotilla oben rechts: 2, 3 SP
Flotilla unten links : 1, 2, 2, 3 SP 
Flotilla unten rechts: 0, 1, 2 SP

Spezialisten: 2 SP
2 offene Spezialistenkarten 

Säuberung: 3 SP
3 Säuberungsmarker

Ressourcen: 6 SP
3 SP für Fisch

3 SP für Seetang

0 SP für den 4. Seetang

0 SP für Artefakte und Metall, 
da Orange keine zugehörigen 
Dock-Plättchen besitzt.

Orte: 14 SP
Flotilla oben links: 0, 1, 1, 2, 2 SP
Flotilla oben rechts: 1 SP
Flotilla unten links: 1 SP 
Flotilla unten rechts: 1, 2, 3 SP

Spezialisten: 1 SP
1 offene Spezialistenkarte 

Säuberung: 1 SP
1 Säuberungsmarker

Gebäude-Wertung der Docks

Für das Seetang-Dock von Orange erhält Blau 1 SP 
für die Werft vorne rechts. Orange erhält 3 SP für die 
Akademie hinten links.

WERTUNGSBEISPIEL

Für das Fisch-Dock von Orange erhält Orange 5 SP: 2 SP für die Akademie hinten rechts, 
1 SP für die Werft vorne rechts und 2 SP für die Akademie hinten links.

Für das Artefakt-
Dock von Blau erhält 
Orange 5 SP: 2 SP für 
die Akademie vorne 

links und 3 SP für die 
Werft hinten rechts.

Für 
das
Metall-
Dock von 
Blau erhält 
Blau 1 SP für 
die Akademie 
hinten links.

Für das Fisch-
Dock von Blau 
erhält Blau 2 SP 
für die Akademie 
vorne links.

Für das Fisch-
Dock von Blau 
erhält Blau 1 SP für die 
Werft vorne links. Orange 
erhält 1 SP für die Werft vorne rechts und 
2 SP für die Akademie hinten rechts.

WerTunGsBlocK

zum HerunTerLaden: 

sTrohManN-games.de/

dowNloAdS/

4
3

1
0

0
3

3
0

8 6

Blau orange

0
5

0
5

1
3

1
3

1
0

2
0

n/a
n/a

n/a
n/a

5 16
3

6

5
1

3
6

8
1

19 14
2 1
3 1
37 38
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Ha ha ha! IcH bin hiEr der BosS!

Du gLaUbSt, du könNtesT MEiNEMEiNE FlotilLas 

überNehMen? Das werDen wir ja sehen!

Im Solomodus trittst du gegen den mächtigen Boss an. Spiele 
erst solo, wenn du mit den Regeln des Grundspiels vertraut bist.

Baue das Spiel wie gewohnt auf, mit folgenden Änderungen:

1. Du spielst mit Blau. Lege Folgendes zurück in die Schachtel: 
Tiefsee-Tauchkarten, Beschlusskarten, die Spezialistenkarten 
Gründerin, Fischerin, Investorin und Agentin sowie die 
orangefarbenen Schiffe.

2. Verwende nur die A-Seiten der Flotillas.

3. Deckst du die oberste Tauchkarte auf, ignoriere den farbigen 
Pfeil und drehe die Karte mit einer beliebigen Hälfte zu dir.

4. Nimmst du deine Start-Ressourcen aus dem Vorrat, nimm dir 
zusätzlich 1 beliebige Ressource.

5. Lege die Start-Ressourcen des Bosses auf die Flotillas mit den 
entsprechenden Nachfragemarkern. Lege sie dort jeweils auf 
den Ort mit den niedrigsten Baukosten mit einem Preisschild. 

Der Boss ist kein Spieler und ist nie am Zug. Er erhält nie Reihen- 
und Spaltenboni und nutzt keine Gebäudeeffekte, Ortseffekte, 
Dock-Plättchen oder Spezialisten. Stattdessen gelten für ihn die 
nachfolgenden Sonderregeln:

Du bist hintereinander am Zug und entscheidest, ob du tauchst 
oder baust, bis das Spielende ausgelöst wird. 

Wann immer du eine Spezialistenkarte oder ein Dock-Plättchen 
nimmst, musst du anschließend 1 der übrigen Karten bzw. 
Plättchen aus der Auslage entfernen, bevor du sie auffüllst.

TAUCHEN
Tauchst du, nimm dir ganz normal Ressourcen aus dem Vorrat. 

Lege danach die Ressourcen des Bosses auf die Flotillas mit den 
entsprechenden Nachfragemarkern. Lege sie dort jeweils auf 
einen Ort mit den niedrigsten Baukosten ohne Gebäude.

Auf den beiden günstigsten Orten dieser 
Flotilla sind bereits Gebäude. Lege die 

Ressource auf den nächstgünstigsten Ort.

Du darfst die Ressource auf diesen 
günstigsten Ort legen, da hier nur 

ein Schiff und kein Gebäude ist.

DU

DU
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Deckst du eine Tauchkarte auf, 
die dich 1 Ressource deiner Wahl 
nehmen lässt, musst du sie mit 
dieser Hälfte zu dir legen. Der Boss 
erhält die 2 Ressourcen von der 
anderen Hälfte. 

Legst du auf einen freien Ort zum ersten Mal eine Ressource des 
Bosses, geschieht nichts.

Sollten danach auf einem Ort mindestens zwei Ressourcen 
liegen, kommen alle Ressourcen von diesem Ort zurück in den 
Vorrat und du baust dort ein beliebiges Gebäude des Bosses.

Legst du eine Ressource des Bosses auf einen Ort mit einem 
deiner Schiffe, stelle sofort ein Gebäude des Bosses auf diesen 
Ort (egal welcher Art). Bewege anschließend ganz normal dein 
Schiff, aber nimm keine beliebige Ressource aus dem Vorrat.

BAUEN
Baust du an einem Ort mit einer Ressource des Bosses, kommt 
diese zurück in den Vorrat. Ortsrabatte gelten für das Bauen 
nicht, Schiffsrabatte hingegen schon.

REIHENBONI
Nur du darfst Reihenboni erhalten, der Boss nicht.

SPALTENBONI
Nur du darfst Spaltenboni erhalten, der Boss nicht. Tauschst 
du die Positionen von 2 nicht gesperrten Nachfragemarkern, 
kommen alle Ressourcen auf diesen 2 Flotillas zurück in den 
Vorrat.

SPIELENDE
Die Partie endet nach deinem Zug, falls mindestens eine der 
folgenden Bedingungen erfüllt ist:

• Auf allen Orten einer beliebigen Flotilla befinden sich Gebäude.

• Auf 1 Spielertableau sind keine Gebäude mehr.

• Der Tauchstapel ist aufgebraucht.

WERTUNG
Zähle deine eigenen Siegpunkte ganz normal zusammen. 

Der Boss erhält 20 SP plus 3 SP für jedes Gebäude, das er 
gebaut hat, egal an welchem Ort. 

Hast du mehr Siegpunkte als der Boss, gewinnst du!

DUDU DER BOSSDER BOSS

Du hast gerade zum zweiten Mal 
eine Ressource des Bosses auf diesen 

Ort gelegt.

Du hast gerade eine Ressource des 
Bosses auf diesen Ort mit deinem 

Schiff gelegt.

Diese Ressourcen kommen zurück 
in den Vorrat und du stellst ein 

Gebäude des Bosses auf diesen Ort.

Diese Ressource kommt zurück 
in den Vorrat und du stellst ein 

Gebäude des Bosses auf diesen Ort. 
Danach bewegst du dein Schiff nach 

denselben Regeln wie beim Platzieren. 
Du nimmst aber keine Ressource.



Du  darfst 1 
Säuberungsmarker 
aus dem Vorrat 
nehmen.

Du darfst 2 
Säuberungsmarker 
aus dem Vorrat 
nehmen.

Du darfst 1 beliebige 
Ressource zahlen, um 
1 Säuberungsmarker 
aus dem Vorrat zu 
nehmen.

Du darfst bis zu 2× 1 
beliebige
Ressource zahlen,
um 1 Säuberungs-
marker aus dem 
Vorrat zu nehmen.

Du darfst bis zu 2×
1 beliebige Ressource 
zahlen, um 1 
beliebige Ressource 
aus dem Vorrat zu 
nehmen.

Du darfst 1 beliebige 
Ressource zahlen, 
um 2 beliebige 
Ressourcen aus dem 
Vorrat zu nehmen.

Du darfst 1 Ressource von 
einer anderen Art als der 
hier nachgefragten aus dem 
Vorrat nehmen.

Du darfst 2 Ressourcen von 
anderen Arten als der hier 
nachgefragten aus dem 
Vorrat nehmen.

Du darfst 3 Ressourcen von 
anderen Arten als der hier 
nachgefragten aus dem 
Vorrat nehmen.

Beide Spieler müssen 
beliebige Ressourcen in 
den Vorrat zurücklegen, bis 
sie höchstens 4 Ressourcen 
im eigenen Lager haben.

Du darfst den Effekt eines 
anderen Ortes mit einem 
deiner Gebäude nutzen, 
als hättest du das neue 
Gebäude stattdessen dort 
gebaut.

Du darfst die Ressourcen 
von deiner Hälfte der 
aufgedeckten Tauchkarte 
aus dem Vorrat nehmen. 
Ignoriere dabei Pfeile, 
die sich auf die andere 
Kartenhälfte beziehen.

Du darfst alle Ressourcen 
von der aufgedeckten 
Tauchkarte aus dem Vorrat 
nehmen.

Ziehe 2 Beschlusskarten 
vom Stapel. Bringe 
eine davon ins Spiel 
und lege die andere 
zurück unter den Stapel. 
Du darfst danach 2 
Säuberungsmarker aus 
dem Vorrat nehmen.

Ziehe 2 Beschlusskarten 
vom Stapel. Bringe eine 
davon ins Spiel und lege 
die andere zurück unter 
den Stapel. Du darfst 
danach 1 beliebige 
Ressource zahlen, um 3 
beliebige Ressourcen aus 
dem Vorrat zu nehmen.

Du darfst 1 deiner offenen 
Spezialistenkarten 
umdrehen, um 2 beliebige 
Ressourcen aus dem Vorrat 
zu nehmen.

Du darfst für jeden Hafen auf 
dieser Flotilla 1 Ressource 
von einer anderen Art als der 
hier nachgefragten aus dem 
Vorrat nehmen.

Du darfst für jede Akademie 
auf dieser Flotilla 1 Ressource 
von einer anderen Art als der 
hier nachgefragten aus dem 
Vorrat nehmen.

Du darfst für jede Werft auf 
dieser Flotilla 1 Ressource 
von einer anderen Art als der 
hier nachgefragten aus dem 
Vorrat nehmen.

Du darfst für jeden Hafen 
auf dieser Flotilla 1 
Säuberungsmarker aus 
dem Vorrat nehmen.

Du darfst für jede Akademie 
auf dieser Flotilla 1 
Säuberungsmarker aus dem 
Vorrat nehmen.

Du darfst für jede Werft 
auf dieser Flotilla 1 
Säuberungsmarker aus 
dem Vorrat nehmen.
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