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SPIELANLEITUNG

Erkundet ein versunkenes Schiff und versucht, die meisten Schétze zu bergen!
Zeichnet farbige Routen ein, um Schatztruhen und Goldmiinzen einzusammeln, und
lasst euch von den Wasserstrudeln treiben. Wer am besten seine Stifte navigiert, gewinnt!

SPIELMATERIAL

- 5 Buntstifte (mit den Seiten: 1 beliebiger Megliche
Schritt, 2 beliebige Schritte, 3 beliebige i i : Wurfelergebmsse

Schritte, 2 gerade Schritte, 3 gerade Schritte
und 4+ gerade Schritte)

- Spielbdgen mit 3 verschiedenen Leveln

Verbmdun

Schatz

Miinzen-Kastchen \ Gesamt-
punktzahl




SPIELIDEE

Wiirfelt die Buntstifte und entscheidet clever, in welcher Farbe ihr welche Verbindungen
und Felder ausmalt. Von den Einstiegspunkten ausgehend versucht ihr, Miinzen und
Schétze zu erreichen. Wer am Ende die meisten Punkte hat, gewinnt!

SPIELAUFBAU

Legt die 5 Buntstifte in die Tischmitte.

P Entscheidet gemeinsam, welches Level ihr spielen mochtet und teilt euch jeweils
den entsprechenden Spielbogen dazu aus. Spielt ihr gerade eure erste Partie?

Dann empfehlen wir Level 1.

SPIELABLAUF

Wer am buntesten angezogen ist, beginnt. Bist du am Zug, nimmst du die 5 Stifte und
wiirfelst sie in die Tischmitte. Liegen dabei Stifte aufeinander, wiirfelst du diese erneut.

Hast du die Stifte gewiirfelt, musst du als Erstes einen Stift aus der Tischmitte
nehmen. Sage dabei die Farbe und das Wiirfelergebnis auf deinem gewahlten Stift
laut an. Beispiel: ,Rot, 2 beliebige Schritte“ oder ,Griin, 3 gerade Schritte”. Zeichne
dann eine Route mit der entsprechenden Art und Anzahl an Schritten mit diesem
Stift ein (siehe ,Routen einzeichnen®).

Danach ist die im Uhrzeigersinn nachste Person an der Reihe, einen Stift aus der
Tischmitte zu nehmen. Das geht reihum weiter, bis dort keine Stifte mehr liegen.
Dabei bekommt mindestens eine Person mehr als einen Stift.

Bist du am Zug und es sind keine Stifte mehr in der Tischmitte, dann darfst du
die nachste Runde beginnen. Nimm alle 5 Stifte und wiirfele sie. Spielt wie oben
beschrieben weiter.

Tipp: Behaltet die Stifte bei euch, bis alle Mitspielenden einen Stift ausgesucht
haben und fertig ausgemalt haben.
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ROUTEN EINZEICHNEN

Du musst die Anzahl an Schritten, die auf deinem Stift abgebildet ist, vollstandig auf
deinem Spielbogen einzeichnen. Beachte dabei die folgenden Regeln:

P  Eine neue Route beginnen: Hast du mit deiner gewahlten Farbe noch keinen
einzigen Schritt auf deinem Spielbogen eingezeichnet, dann startest du von einem
beliebigen freien Einstiegspunkt. Male den Einstiegspunkt aus und zeichne dann fiir
jeden Schritt eine Verbindung zwischen zwei Feldern nach. Dabei ist es wichtig, dass
diese Verbindungen nicht mit einer anderen Farbe belegt sind.

Eine Route pro Farbe: Wahrend des ganzen Spiels muss die Route L‘A",@
einer Farbe eine durchgéngige Linie bilden. Abzweigungen sind nicht FA 3
erlaubt. Dabei darf eine Route sich selbst oder andere Routen auf
Feldern, Miinzen und Schétzen kreuzen, jedoch nicht zum eigenen
Einstiegspunkt zurlickkehren oder einen anderen Einstiegspunkt kreuzen.

A

Eine bereits gestartete Route weiterzeichnen: Hast du bereits eine Route in deiner
ausgewahlten Farbe auf deinem Spielbogen eingezeichnet, dann zeichnest du diese
von ihrem Endpunkt aus in eine beliebige Richtung weiter. Du darfst nicht zweimal
von einem Einstiegspunkt aus zeichnen. Trage die entsprechenden Schritte wie
nachfolgend beschrieben ein.

Alle Schritte einzeichnen: Welche Art und wie viele
Schritte du in der entsprechenden Farbe einzeichnest,
gibt der Stift vor:

beliebige Schritte: Nach jedem Schritt
® ; darfst du die Richtung der Route andern.

gerade Schritte: Du musst alle Schritte in einer
; geraden Linie in nur eine Richtung eintragen.

Du musst immer die vollstandige Anzahl an Schritten eintragen, die auf deinem gewahlten
Stift abgebildet ist. Ausnahme ,, 4+ gerade Schritte“: Hier darfst du beliebig viele Schritte in
nur eine Richtung einzeichnen, jedoch mindestens 4. Beachte: Wenn du die genaue Anzahl
Schritte einer Farbe nicht eintragen kannst oder mochtest, musst du alle Schritte verfallen
lassen. Lege den gewahlten Stift dann beiseite, ohne irgendetwas einzuzeichnen.




Jede Verbindung nur einmal verwenden: Du darfst
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nie mehr als eine Linie zwischen zwei Feldern 'A ®VA‘

einzeichnen. Ein Feld darf jedoch von beliebig
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vielen Farben gekreuzt werden. Das kénnen sowohl k'AvA"
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verschiedene als auch dieselbe Route sein.

Verbindest du eine Route mit einem Schatz
derselben Farbe, birgst du diesen. Male sowohl
den Schatz als auch die entsprechenden
Schatz-K&stchen auf der rechten Seite deines
Spielbogens aus. Male so viele Schatz-Kast-
chen aus, wie die Zahl auf dem Schatz angibt.
Beachte dabei, sie der Reihe nach von links
nach rechts auszumalen, ohne dabei ein
Schatz-Késtchen zu iberspringen.

»  Wenn du mit einer Route einen Schatz einer anderen Farbe verbindest, passiert
nichts. Du kannst den Schatz nicht bergen, er bleibt jedoch fiir die passende Farbe
erhalten.

»  Auf manchen Spielbégen sind neutrale Schétze @ abgebildet. Kreuzt du einen
solchen Schatz mit einer Route einer beliebigen Farbe zum ersten Mal, birgst du
den Schatz. Male den Schatz und die passende Anzahl an Schatz-Kastchen in der
entsprechenden Farbe aus. In diesem Fall bestimmt die Farbe der Route auch die
Farbe des Schatzes.

»  Du kannst jeden Schatz auf deinem Spielbogen nur einmal einsammeln.
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Wichtig: Deine Route muss nicht auf einem Schatz enden, um diesen einzusammeln.

P Hast du bereits alle Schatz-Késtchen einer Farbe ausgemalt, bekommst du keine
weiteren Punkte fiir geborgene Schatze in dieser Farbe.
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Verbindest du eine Route einer beliebigen
Farbe mit einem Feld, auf dem eine Miinze abgebildet ist, sammelst du diese ein. Male
dann ein Miinzen-Kastchen auf der rechten Seite deines Spielbogens aus. Beachte auch
hier, diese der Reihe nach von links nach rechts auszumalen. Du kannst jede Miinze nur
einmal einsammeln.

Wichtig: Deine Route muss nicht auf einer Miinze enden, um diese einzusammeln.

Bonuspunkte

Ihr konnt folgende Bonuspunkte sammeln:

P 5 x 2 Schatz-Kastchen-Bonus: 5 Bonuspunkte {?} fiir die erste Person,
die in allen 5 Farben je 2 Schatz-Kastchen ausgemalt hat.

P> 1 xalle Schatz-Kastchen-Bonus: 5 Bonuspunkte 255 fiir die erste Person,
die alle Schatz-Kastchen einer Farbe ausgemalt hat.

Beachte: Diese Punkte kann nur eine Person bekommen. Auch wenn spater eine weitere
Person die nétigen Schatz-Késtchen ausgemalt hat, bekommt sie keine Bonuspunkte dafiir.

Fiir die Person, die das Spiel beendet, gibt es zwei weitere Moglichkeiten, Bonuspunkte zu
bekommen (siehe ,Ende des Spiels”).

Punkte markieren: Erfiillst du eine der Bedingungen, um Punkte zu machen, dann malst
du das entsprechende Punkte-Kastchen oder den entsprechenden Bonuspunkte-Stern
aus (siehe ,Endwertung”).

Beachte: Sagt laut an, wenn ihr Punkte macht, damit alle Mitspielenden diese nachvoll-
ziehen kdnnen. Wenn jemand von euch Bonuspunkte erhélt, sollten

alle anderen diesen Bonuspunkte-Stern durchstreichen.

Das Spiel endet sofort, wenn jemand eine Bedin-
gung erfillt, die mit einem roten Ausrufezeichen 0
gekennzeichnet ist. Dies sind:

() eine Person malt die grau hinterlegten Schatz-Kastchen in allen fiinf

Farben aus und/oder

O eine Person malt das letzte Miinzen-Kastchen aus.
Alle zu diesem Zeitpunkt nicht gewahlten Stifte bleiben in der Tischmitte liegen.
Die Runde wird nicht zu Ende gespielt.
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Ende des Spiels-Bonus: Erfiillst du eine der zwei Bedingungen, die das Spiel beenden,
malst du den entsprechenden Bonuspunkte-Stern Z@ aus. Schaffst du es, in deinem
letzten Zug beide Bedingungen zu erfiillen, erhéltst du beide Bonuspunkte.

ENDWERTUNG

Schatz-Kastchen: In jeder Reihe bekommst du so viele Punkte, wie oberhalb des jeweils
letzten ausgemalten Schatz-Kastchens dieser Farbe abgebildet sind. Trage die Punkte in
das entsprechende weifle Feld am Ende dieser Reihe ein.

Miinzen-Kastchen: Berechne diese Punkte wie die Schatz-Kastchen.

Notiert die Punkte jeder Reihe und alle Bonuspunkte auf den entsprechenden weiflen
Feldern. Zahlt alle Punkte zusammen und schreibt die Gesamtpunktzahl in das grole
weifle Feld unten rechts.

Wer die meisten Punkte hat, gewinnt. Haben mehrere Personen die meisten Punkte,
gewinnen diese gemeinsam.

BEISPIEL EINER ENDWERTUNG
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Anna hat es nicht geschafft, als erste Person 2 Schatz-Késtchen jeder Farbe auszumalen.
Aus diesem Grund bekommt sie nicht die 5 Bonuspunkte. Sie hat es aber geschafft, als
erste Person alle Miinzen-K&stchen auszumalen. Dafiir bekommt sie 5 Bonuspunkte.
Annas Gesamtpunktzahl betrégt also 41 Punkte.
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UBERSICHT DER SPIELBOGEN

I Kleiner Ozean: Die oben beschriebenen Regeln
beinhalten alles, was ihr fir diesen Spielbogen bendtigt. Level 1 ist
der perfekte Start fiir eure erste Partie!

TP Die Wasserstrudel: Zusétzlich zu den bisher beschrie-
benen Regeln beachtet folgende Ergénzung:

(A) @ Wasserstrudel: Kreuzt du mit einer Route einer beliebigen
Farbe ein Feld mit einem Wasserstrudel, dann musst du in diesem
Feld anhalten und den Wasserstrudel ausmalen. Alle weiteren
Schritte verfallen. Stattdessen zeichnest du genau 3 beliebige
Schritte mit dieser Route weiter. Wenn du dieses Feld spater
nochmal mit einer Route kreuzt, passiert nichts.

IETESD Die Propeller: Zusatzlich zu den bisher beschriebenen
Regeln beachtet folgende Erganzungen:

(B) Propeller einsammeln: Kreuzt du mit einer Route einer
beliebigen Farbe ein Feld mit einem Propeller, dann malst du den
auBeren Rand des ersten Propellers unten rechts auf deinem
Spielbogen aus. Male auch die Propeller immer der Reihe nach
von links nach rechts aus. Jeder Propeller kann nur einmal
eingesammelt werden. Wenn dieses Feld spater nochmal von einer
Route gekreuzt wird, passiert nichts.

Propeller nutzen: Propeller erlauben dir eine weitere
Maoglichkeit wahrend deines Zugs. Wenn du deinen Stift wahlst,
kannst du das Wiirfelergebnis ignorieren und stattdessen genau
3 beliebige Schritte mit dieser Farbe einzeichnen. Nutzt du diese
Aktion, malst du einen Propeller, bei dem nur der dufiere Rand
ausgemalt ist, komplett aus. Eingesammelte Propeller kénnen nur

einmal eingesetzt werden. .
AuBerer Rand Propeller




TIPPS FUR PERSONEN MIT FARBSEHSCHWACHE

Es ist leider nicht méglich, dieses Spiel komplett fiir Farbseh-
schwache zugénglich zu machen. Jedoch haben wir hier ein paar
Tipps, um ihnen das Spielen zu erleichtern:

P Die fiinf Farben sind auf der Riickseite dieser Anleitung
aufgelistet. Legt nach dem Wiirfeln die Stifte in das Kastchen
der entsprechenden Farbe.

D Anstatt Linien auf dem Spielbogen einzuzeichnen, knnt ihr
auch verschiedene Muster fiir jede Farbe nutzen.
Diese konnt ihr auch auf die Stifte
malen.
Beispiel: wwann, 000000 , erxex

Reiner Knizia bedankt sich bei allen, die beim Testen der Spiele mitgeholfen haben,
insbesondere bei Karen Easteal, Dorette Peters, Andreas Stamer und Peter Wimmer.

Sie haben ein Qualitatsprodukt gekauft. Sollten Sie
dennoch Anlass zu einer Reklamation haben,
wenden Sie sich bitte direkt an uns.
Haben Sie noch Fragen? Wir helfen lhnen gerne:
AMIGO Spiel + Freizeit GmbH
Waldstraf3e 23-D5, D-63128 Dietzenbach
www.amigo-spiele.de, E-Mail: hotline@amigo-spiele.de ~ © 999 Games b.v., 2023
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