Reiner Knizia

Anleitung - Les regles du jeu - Regolamento



Ein geheimnisvolles Unterwasser-Abenteuer fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren von Reiner Knizia

(Spmlmatenalj 7 Wrack-Plttchen

1 Spielplan

7 Bonus-
Plattchen

50 Schatz-

1Schatz-Lampe Plattchen

as glitzert da am Meeresgrund? Ein altes Wrack mit vielen wertvollen Schétzen! Eine Herausforderung fiir jeden Taucher. Bei
w jedem Tauchgang miisst ihr euch neu entscheiden: Das Risiko eingehen und tiefer tauchen oder auftauchen und mit einem
kleineren Schatz zufrieden sein. Mit dem geheimnisvollen Licht eurer Schatz-Lampe erkundet ihr den Meeresgrund und sammeft mit
Gliick und etwas Taktik mehr Schitze als eure Mitspieler. Aber nehmt euch vor den See-Ungeheuern in Acht. Nicht alle von ihnen sind
euch freundlich gesonnen.

Spielziel Die Lampe stellt
; ihr auf das Boot an
Alle Schitze, die thr wihrend des Spiels sammelt, z&hlen Punkte. dorWosserobet Fiche.
Wer am Ende des Spiels die meisten Punkte hat, gewinnt.
Die runden Bonus-

Spielaufbau

Vor dem ersten Spiel [st ihr alle Plattchen vorsichtig
aus der Stanztafel und legt die Batterien (wie auf der
beiliegenden Erkldrung beschrieben) in die Schatz-
Lampe.

Pléttchen legt ihr offen
nebeneinander an den
oberen Rand des Spielplans

um das Boot herum.

Mischt alle Schatz-
Plattchen mit der hell-
blauen Riickseite verdeckt
und verteilt sie auf den dafiir
vorgesehenen Feldern im
oberen Teil des Spielplans.

Legt den Spielplan in die Mitte des Tisches.

(Und ab geht es in die Tiefe! )

Der jiingste Spieler beginnt und wiirfelt
mit beiden Wirfeln. Danach spielt thr im
Uhrzeigersinn weiter.

Anschliefiend mischt ihr die
Plattchen mit der dunkelblauen
Riickseite verdeckt und verteilt
sie auf den dunkelblauen Feldern
im unteren Teil des Spielplans.

Die Augenzahl des Wiirfels gibt an, wie
viele Felder ihr die Lampe senkrecht nach
unten setzt. Wiirfelt ihr ein X, legt ihr
diesen Wiirfel zur Seite. Mit diesem
Wiirfel kénnt ihr nicht tauchen.

Zeigen beide Wiirfel ein X an, ist

; Die 7 Wrack-Plattchen mit der
euer Zug leider zu Ende.

griinen Riickserte legt ihr mit den
Schitzen nach oben auf das Wrack am

Zeigen beide Wiirfel eine Augen-
unteren Ende des Plans.

zahl, entscheidet ihr euch fiir
einen der beiden Wiirfel.
Beachtet bei der Wahl des
Wiirfels, dass die volle Augenzahl
gezogen werden muss.

*i o/ ) — Legt nun noch die beiden
Ny Wiirfel bereit.




Entscheidet euch, von welcher Tauchboje ihr den Abstieg in die Tiefe
wagen wollt und setzt die Lampe so viele Felder senkrecht nach
unten, wie der gewahlte Wiirfel anzeigt. Stellt die Lampe tiber dem
Plttchen ab. Beachtet, dass thr in diesem Tauchgang nur bei dieser
einen Boje tauchen kénnt. (Wenn ihr in der nichsten Runde an der
Reihe seid, kénnt thr euren Tauchweg neu bestimmen, indem thr
wieder frei zwischen den fiinf Bojen wihlt.)

Da schimmert doch was! Driickt auf den Knopf auf der Lampe und
schaut nach, was sich unter dem Plattchen verbirgt. Die Lampe muss
dabei fest tiber dem Plattchen stehen. Nun kdnnen alle Spieler sehen,
welche Art Schatz sich hier verbirgt. lhr kdnnt die Lampe auch etwas
anheben, falls nicht alle das Schatz-Symbol erkennen kénnen. Achtet
aber darauf, dass keine benachbarten Felder beleuchtet werden.

Nachdem ihr das Plattchen angeleuchtet habt, wisst ihr allerdings
noch nicht, wie viele Schitze ihr unter dem Plattchen finden kénnt.
Entscheidet nun, ob ihr das Plattchen nehmen oder noch tiefer
tauchen méchtet.

> Plattchen nehmen: In diesem Fall nehmt ihr das Pléttchen unter
der Lampe weg, dreht es um und legt es offen vor euch ab. lhr kénnt
nun sehen, wie viele Schitze unter dem Plattchen verborgen waren.
Euer Zug ist jetzt beendet. hr stellt die Lampe zurtick zum Boot
und der nichste Spieler ist an der Reihe.

> Tiefer tauchen: Wenn ihr mutig seid, kénnt ihr weter nach unten
tauchen. Dazu wiirfelt ihr erneut mit beiden Wiirfeln. Hattet ihr

im ersten Wurf ein X, ist dieser Wiirfel fiir den wefteren Tauchgang
blockiert. Ihr dtirft nur noch mit einem Wiirfel weiterspielen. Zeigen
nach diesem Wurf beide Wirfel ein X an, ist euer Zug leider zu Ende.
Ansonsten entscheidet ihr euch wieder fiir einen Wiirfel mit Augen-
zahl und taucht senkrecht in der gleichen Reihe die entsprechende
Anzahl an feldern weiter nach unten. Beachtet daber: Auch leere
Felder (ohne Schatz-Plattchen) werden mitgezahlt. Nehmt wieder

die Lampe, stellt sie Giber das neue Plattchen und leuchtet dieses an.
Nun steht ihr erneut vor der Entscheidung; Plattchen nehmen und
umdrehen — damit ist euer Zug zu Ende ~ oder noch weiter nach
unten tauchen.

Nattirlich ist es immer ein Risiko, weiter zu tauchen, aber daftir
werden die Schatze im unteren Teil des Spielplans wertvoller. Schafft
ihr es, bis zum Wrack hinunter zu tauchen, diirft ihr euch eins der
ausliegenden Wrack-Plattchen aussuchen und vor euch ablegen. Hier
it nicht, dass die volle Augenzahl des Wiirfels gezogen werden muss.
Uberzahlige Punkte verfallen, sobald thr das Wrack erreicht habt.

O Bonus-Plattchen

Sobald ein Spieler die auf dem Bonus-Plittchen angegebene Anzahl
Symbole einer Schatzart (gemeint ist nicht die Anzahl der Plattchen)
vor sich liegen hat, darf er sich das entsprechende runde Bonus-
Plattchen nehmen.

Diese Bonus-Plattchen kénnen dem Spieler nicht mehr wegge-
nommen werden, auch wenn im Verlaufe des Spiels ein anderer
Spieler mehr Schatz-Plattchen der gleichen Art sammelt.

O Sonder-Plattchen

> See-Ungeheuer:

Erscheint im Schein der Lampe ein
See-Ungeheuer, misst ihr das Platt-
chen auf dem Feld umdrehen. Jetzt
seht ihr, wie viele See-Ungeheuer

thr bekidmpfen miisst. thr wirfelt
erneut. Auch hier stehen euch wieder

nur die Wiirfel zur Verfiigung, mit denen ihr vorher kein X gewtirfelt
habt. Ist eine der gewlirfelten Augenzahlen mindestens so grof} wie die
angegebene Anzahl der Wiirfelaugen auf dem Ungeheuer-Plattchen,
habt thr den Kampf gewonnen. |hr diirft das Plattchen nehmen und
offen vor euch ablegen. Gelingt es euch nicht, habt ihr den Kampf
verloren und das Plattchen bleibt mit der blauen Seite nach oben auf
dem Feld liegen. In beiden Fallen ist euer Zug nach dem Kampf beendet.

Landet ein Mitspieler im werteren Verlauf des Spiels auf diesem Platt-

chen, muss auch er im Kampf gegen die See-Ungeheuer antreten.

Beispiel: Im folgenden Beispiel miisst ihr gegen
3 See-Ungeheuer kdmpfen.

® Habt ihr noch beide Wiirfel zur Verfiigung;

BIGE Kampf gewonnen
GIOE Kampf gewonnen
() (+) » Kampf verloren

® Diirft ihr nur noch einen Wiirfel verwenden:

Ihr miisst mindestens eine (,+*) wiirfeln, um den Kampf zu
gewinnen.

> Tausch-Symbol:

Erscheint im Schein der Lampe
das Tausch-Symbol, habt ihr zwei
Maglichkeiten:

¢ |hr nehmt das Plattchen und legt
es offen vor euch ab. Es zahlt am
Ende 2 Punkte.

¢ |hr gebt es einem beliebigen Mitspieler und dirft euch von diesem
Spieler ein beliebiges Schatz- oder Wrack-Plattchen nehmen. Fiir das
Tausch-Plattchen erhlt der Spieler am Spielende 2 Punkte.

Hinweis: See-Ungeheuer und Bonus-Plittchen diirfen nicht
ysetauscht” werden.

> Hohle:

Entdeckt ihr eine Hahle, wisst
ihr nicht, was sich in ihr verbirgt
- wertvolle Schitze oder aber
vielleicht auch See-Ungeheuer.

> Seegras: §
Im Seegras befinden sich keine
Schitze. Daher ist es wertlos. Nur wer
als Erster dreimal Seegras gefunden
hat, erhilt daftr das Seegras-Bonus-
Plattchen.

(Spielende )

Das Spiel endet sofort, wenn von einer Plattchenart (Bonus-Plttchen,
hellblaue Schatz-Plattchen, dunkelblaue Schatz-Plattchen, Wrack-
Plattchen) das letzte Plattchen vom Spielplan genommen wurde.

Nun zahlen alle Spieler ihre Punkte. Jedes Schatz- und jedes Wrack-
Plattchen zahlt so viele Punkte wie es Schitze, Goldmiinzen oder
See-Ungeheuer zeigt. Seegras zahlt leider keinen Punkt. Jedes Bonus-
Plattchen zahlt 5 Punkte.

Wer am Ende die meisten Punkte hat, gewinnt.




