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Ein geheimnisvolles Unterwasser-Abenteuer für 2-4 §pieler ab 6Jahren von Reiner lhizia

I ltlrack-Plättchen
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1§pielplan

1 §chatz-lampe

1,f as glitzert da am Meeresgrund? Ein ahes h/rack mit yielen rvertyollen §chätzenl Eine Herausforderung für jeden laucher. Bei

W iede, Iauchgang müsstihr euch neu entscheidenr Das Risiko eingehen undtiefertauchen oder auftauchen und mit einem

kleineren §chatz zufrieden sein. Mit dem geheimnisvollen Licht eurer §chatz-Lampe erkundet ihr den Meeresgrund und sammett rnit

6lück und etwas Taktik mehr §chätze als eure Mitspieler. Aber nehmt euch vor den §ee-Ungeheuern in Acht. l'licht alle von ihnen sind

euch freundlich gesonnen.

@
AIle Schätze, die ihr während des Spiels sammelt, zählen Punkte.

Wer am Ende des Spiels die meisten Punkte hat, $ewinnt.

GOt.lrrrU;a
Vor dem ersten Spiel löst ihr alle Plättchen vorsichtig

aus der Stanztafel und le$t die Batterien (wie auf der

beiliegenden Erklärung beschrieben) in die Schatz-

Lampe.

Legt den Spielplan in die Mitte des Tisches. Plättchen mit der hell-

blauen Rückseite verdeckt

und verteilt sie aut den dafür

vor$esehenen teldern im

oberen Teil des Spielplans.

Und ab {eht es in die liefel
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F 2 H/ürfel

Derjüngste Spieler beginnt und würfelt
mit beiden Würfeln. Danach spielt ihr im
Uhrzeigersinn weiter.

Die Augenzahl des V/ürfels gibt an, wie

viele telder ihr die lampe senkrecht nach

unten setzt. Würfelt ihr ein X, legt ihr
diesen Würfel zur Seite. Mit diesem

Würfel könnt ihr nicht tauchen.

Zeigen beide !{ürfel ein X an, ist
euer Zu$ Ieider zu Ende,

Zeigen beide Würfel eine Augen-

zahl, entscheidet ihr euch für
einen der beiden Würfel.

Beachtet bei der Wahl des

Würfels, dass die volle Augenzahl

gezogen werden muss.

Die lampe stellt
ihr aufdas Boot an

der WasseroberFläche.

Die runden bnus-
Plättrhen legt ihr offen

nebeneinander an den

oberen Rand des Spielplans

um das Boot herum.

Mischt alle Schatz-

Anschließend mischt ihr die

Plättchen mit der dunkelblauen

Rückseite verdeckt und verteilt
sie aufden dunkelblauen Feldern

im unteren Teil des Spielplans.

Die.7 ltlrack-Plättchen mit der

grünen Rückseite legt ihr mit den

Schätzen nach oben aufdas Wrack am

unteren Ende des Plans.

.'t-.i, ... +, Legt nun noch die beiden
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Entscheidet euch, von welcher Tauchboje ihr den Abstieg in die Tiefe

wagen wollt und setzt die Lampe so viele lelder senkrecht nach

unten, wie der gewählte Würfel anzeigt. Stellt die Lampe über dem

Plättchen ab. Beachtet, dass ihr in diesem Tauchgang nur bei dieser

einen Boje tauchen könnt. (Wenn ihr in der nächsten Runde an der

Reihe seid, könnt ihr euren Tauchwe$ neu bestimmen, indem ihr
wieder frei zwischen den fünf Bojen wählt.)

Da schimmert doch was! Drückt aufden Knopfaufder Lampe und

schaut nach, was sich unter dem Plättchen verbir$t. Die Lampe muss

dabei fest über dem Plättchen stehen. Nun können alle Spieler sehen,

welche Art Schatz sich hier verbir$t. lhr könnt die Lampe auch etwas

anheben, falls nicht alle das Schatz-Symbol erkennen können. Achtet
aber darauf dass keine benachbarten lelder beleuchtet werden.

Nachdem ihr das Plättchen angeleuchtet habt, wisst ihr allerdings

noch nicht, wie viele Schätze ihr unter dem Plättchen finden könnt.

Entscheidet nun, ob ihr das Plättchen nehmen oder noch tiefer
tauchen möchtet.

tr Plättchen nehmenr ln diesem lall nehmt ihr das Plättchen unter
der Lampe weg, dreht es um und legt es offen vor euch ab. lhr könnt
nun sehen, wie viele Schätze unter dem Plättchen verbor$en waren.

Euer Zugistjetzt beendet. lhr stellt die Lampe zurück zum Boot

und der nächste Spieler ist an der Reihe.

D Tiefer tauchen: Wenn ihr mutig seid, könnt ihr weiter nach unten
tauchen. Dazu würfelt ihr erneut mit beiden Würfeln. Hattet ihr
im ersten Wurf ein X, ist dieser Würfel für den weiteren Tauch$ang

blockiert. lhr dürft nur noch mit einem Würfel weiterspielen. Zeigen

nach diesem Wurf beide Würfel ein X an, ist euer Zug leider zu Ende.

Ansonsten entscheidet ihr euch wieder für einen Würfel mit Au$en-

zahl und taucht senkrecht in der gleichen Reihe die entsprechende

Anzahl an leldern weiter nach unten. Beachtet dabei: Auch leere

ielder (ohne Schatz-Plättchen) werden mitgezählt. Nehmt wieder

die Lampe, stellt sie über das neue Plättchen und leuchtet dieses an.

Nun steht ihr erneut vor der Entscheidung: Plättchen nehmen und

umdrehen - damit ist euer 7u$zulnde- oder noch weiter nach

unten tauchen,

Natürlich ist es immer ein Risiko, weiter zu tauchen, aber dafür
werden die Schätze irn unteren leil des §pielplans wertvoller. Schafft
ihr es, bis zum Wrack hinunter zu tauchen, dürft ihr euch eins der

ausliegenden lt/rack-Plättchen aussuchen und vor euch ablegen. Hier

$lt nicht, dass die volle Augenzahl des Würfels gezo$en werden muss.

Uberzählige Punkte verfallen, sobald ihr das Wrack erreicht habt.

o Bonus-Plättchen

Sobald ein Spieler die auf dem Bonus-Plättchen angegebene Anzahl

Symbole einer Schatzart (gemeint ist nicht die Anzahl der Plättchen)

vor sich liegen hat, darfer sich das entsprechende runde Bonus-

Plättchen nehmen.

Diese Bonus-Plättchen können dem Spieler nicht mehr wegge-

nommen werden, auch wenn im Verlaufe des Spiels ein anderer

Spieler mehr Schatz-Plättchen der gleichen Art sammelt.

o §onder-Flättchen

D §ee-Ungeheqerr

[rscheint im Schein der Lampe ein

5ee-Un$eheuer, müsst ihr das Plätt-
chen auf dem Feld umdrehen. Jetzt
seht ihr, wie viele See-Un$eheuer

ihr bekämpfen müsst. lhr würfelt
erneut. Auch hier stehen euch wieder

nur die Würfel zur Verfügung mit denen ihr vorher kein X gewürfelt

habt. lst eine der $ewürfelten Augenzahlen mindestens so groß wie die

anpie$ebene Anzahl der Würfelau$en auf dem Ungeheuer-Plättchen,

habt ihr den Kampfgewonnen, lhr dürft das Plättchen nehmen und

offen vor euch ablegen. Gelin$t es euch nicht, habt ihr den Kampf
verloren und das Plättchen bleibt mit der blauen Seite nach oben auf
dem leld liegen. ln beiden iällen ist euer Zug nach dem Kampfbeendet.

Landet ein Mitspieler im weiteren Verlauf des Spiels auf diesem Plätt-
chen, muss auch er im Kampfgegen die See-Un$eheuer antreten.

..'.,#,*p; Beispieh lm folgenden Beispiel müsst ihr gegen
' :.. @" 

" 
J See-ungeheuer kämpfen.

. Habt ihr noch beide Würfel zur Verfügung:

A O ) Kampfgewonnen

O O ? Kampfgewonnen

e O )KamPfverloren

r Dürft ihr nur noch einen Würfel verwenden:

Ihr müsst mindestens eine @ würfeln, um den Kampf zu

$ewinnen.

D lausch-Syrnboh

Erscheint im Schein der Lampe

das Tausch-Symbol, habt ihr zwei

Möglichkeiten:

o lhr nehmt das Plättchen und le$t

es offen vor euch ab. Es zählt am

Ende 2 Punkte.

o lhr $ebt es einem beliebigen Mitspieler und dürft euch von diesem

Spieler ein beliebiges Schatz- oder Wrack-Plättchen nehmen. Für das

Tausch-Plättchen erhält der Spieler am Spielende z Punkte.

Hinweisr See-Un$eheuer und ßonus-Plättchen dürfen nicht

,$etauscht" werden.

> Höhler

[ntdeckt ihr eine Höhle, wisst

ihr nicht, was sich in ihr verbirgt

- wertvolle Schätze oder aber

vielleicht auch 5ee-Un$eheuer.

tr §eegrasr

lm Seegras befinden sich keine

Schätze. Daher ist es wertlos. Nur wer

als Erster dreimal See$ras $efunden
hat, erhält dafür das See$ras-Bonus-

Plättchen.

Das Spiel endet sofort, wenn von einer Plättchenart (Bonus-Plättchen,

hellblaue Schatz-Plättchen, dunkelblaue Schatz-Plättchen, Wrack-

Plättchen) das letzte Plättchen vom Spielplan genommen wurde.

Nun zählen alle Spieler ihre Punkte. Jedes Schatz- undjedes Wrack-

Plättchen zählt so viele Punkte wie es Schätze, Goldmünzen oder

See-Un$eheuer zeigt. Seegras zählt leider keinen Punkt, /edes Bonus-

Plättchen zählt 5 Punkte.

Wer am Ende die meisten Punkte hat, $ewinnt.


