


n einem geheimnisvollen Rill liegt ein Wrack mit
vielen wertvollen Schétzen auf dem Meeres-
grund. Eine Gruppe von -Schalzlauchern hal
davon erfaliren und fahrt sofort mit ilrem Boot zur Fund-
slelle. Jeder von ihnen mdachle naldrlich die wertvollsien
Schétze nach oben bringen, und so beginnt ein spainer-
der Welltstreil.
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Ein spannender Taucherwellstieil [Ur 2 - 5 Spieler aby 7 Jahien

Inhalt:
1 Spielplan 1 Sleuertad mil IKompal
1 Bool 5 x 5 Tauchkarlen
5 Taucher 20 Ereigniskarlen
2 Delphine 1 Anleilung

18 Schalzlruhen

Ziel des Spiels

Die Spieler versuchen, maoglichsl viele Schalzkislen vom Meeres-
grund ins Bool zu biingen, bevor das Bool am linken Spielleldrand
angekommen isl.

Gewinner des Spiels isl, wer am Ende insgesamt die werlvollslen
Schalzkislen gehoben hal.

Vorbereitung

Vor dem erslen Spiel werden die Ereigniskarlen, die Tauchkarten und
die Schalzlruhen vorsichlig aus der Slanzung herausgeldst.

AnschlieBend wird das Sleuerrad in den Spielplan eingeselzt:
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Die Schalztruhen werden gemischl und mit der Zahl nach unlen aul
den enlsprechenden Fundstellen am Meeresgrund verleill,

Dabei komimen die sechs kleinen
Schalzkislen (Werle von 2 - 4) aul die
grunen Felder,

die sechs millelgroBen Schalzkislen
(Werle von 3 - 5) aul die rolen Felder,

und die seechs groBen Schalzkisten
(Werle von 4 - 6) aul die gelben Felder.

Das Schill wird rechls oben auf seine
markierte Ausgangsslellung gelegl.

Die zwei Delphine aus durchsichligem
Kunslistolf gehodren auf den Spielplan
und werden auf die zwei mil dem Delphin
markierten Ausgangslelder gelegl.

Jeder Spieler erhall einen Taucher und
seine Tauchkarten in ¢er gleichen Farbe.

Bei 2 und 3 Spielern sind dies 4 Tauch-
karten mit den Werten 1, 2, 3, Delphin.
Bei 4 und 6 Spielern sind dies 5 Tauch.
karten mil den Werlen 1, 1, 2, 3, Delphin,

Diese Tauchkarten legt jeder Spieler in

‘ﬂ'};‘i )'\‘r einer Reihe olfen vor sich aus.
t

Ll Die Ereigniskarlen werden gemischt und
ﬁﬁ‘&\\“ als Slapel neben den Spielplan gelegt.
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Spielregel
Wer von den Spielern am liebsten lauchl, darl beginnen.
Gespielt wird im Uhrzeigersinn.

Der Start

Jeder Taucher slarlet vom Boot aus auf eines der [inf Felder unter
dem Bool.

Das Tauchen

Der Spieler, der an der Reiheisl, dreht zuerst schwungvoll am Sleuer-
rad und spielt dann zusétzlich eine seiner Tauchkarten aus. Beides
zusammen gibt an, wie viele Felder der Taucher jeweils ziehen darl.

Gezogen werden daif nur senkrechl und waagerechl, nichl diagonal.
In einem Zug kann ein Taucher beliebig ofl abbiegen'

Nach dem Zug wird die ausgespielle Tauchkarte umgedreht.

Das Fragezeichen

Bleiblt das Sleuerrad aul dem Fragezeichen slehen, ziehl der Spieler
eine Ereigniskarle,

Nachdem er die Anweisung ausgelihrt hat, spielt er eine Tauchkarle
aus und zieht die angegebene Punklzahl.

Der Delphin

Ein Spieler kann jederzeil slalt einer Tauchkarte mit einer Zahl auch
den Delphin ausspielen. Dann ziehl er nur die Zahl auf dem Sleuerrad
mit seinem Taucher, und darl zusélzlich einen der beiden Delphine
aul dem Spielplan umn 1 bis 3 Felder bewegen.

Dabei isl es ihm Ireigestelil, ob er zuersl die Zahl des Steuerrades
ziehl oder zuersl den Delphin bewegt.

Auch der Delphin darl nur senkrechl und waagerecht gezogen wer-
den und beliebig oll abbiegen. ;

Das Besondere an den Delphinen ist, dal sie einen oder mehrere
Taucher vor sich herschieben konnen.

vorlier nachiher

Dadurch kann ein Spieler den eigenen Taucher voranbringen oder
fremden Tauchern das Auflauchen erschweren. Der Einsalz der Del-
phine gewinnl mil zunehmender Spielerfabrung immer mehr an
Bedeulung.




Auf jedem Spielleld darf nur ein Taucher oder ein Delphin slehen. Das
Uberspringen anderer Taucher oder Delphine isl nichl etlaubt.
Die Taucher missen also auBen herumlauchen.

Kann ein Taucher einmal nicht ziehen, mull er in diesem Fall aussel-
zen, Er muB aber trolzdem eine Tauchkarle seiner Wah! umdrehen.

Nun einige Beispiele:

e it Der Spieler zielit seinein Taucher 4 Fel-
24 oz der weil.
! (— =P + |3
¥4
’ j” Der Spieler il die Anweisting der
(= Ereigniskarle aus und zielit seinen
+ \]H Taucher 1 Feld weil.
3
/l\ Der Spieler zieht seinen Taucher 3 IFel-
“(g 20 ).'-i 5 der weil und einen Delphin | - 3 Felder
KAL)+ \ weil.
\-! o n
1§ %
P P Der Spieler fulrt die Anweisung der
Tl 2 )u,\,‘ Ereigniskarte aus und ziefil einen Del-
L\/‘"> + \L phin 1 - 3 Felder weil.

Die Schéatze

Etreichl ein Taucher aul dem Meeresgrund eine Schalzkiste, darf er
sie aulladen.

Hal er nggh Punkle {ibiig, so kann er im selben Zug wieder nach oben »
lauchen, Er mub also nicht mil der passenden Punklzahl den Schalz
erreichen. Bin Taucher kann immer nur einen Schalz aufladen.

Der Sauersloffvorrat
Achtung! Der Sauerslolivorral ist begrenzt!

Jeder Spieler hal [ir das Heben eines Schatzes immer nur so viele
Ziuge zur Verliiguny, wie er Tauchkarlen hat.

Bei 2 und 3 Spielern sind dies 4 Zlge,
bei 4 und 5 Spielern sind dies 5 Zige.

Spéleslens nach diesen 4 oder 5 Zugen mul} er wieder im Bool sein,
Das Klellern auls Bool zahit einen Punkt. Nach dem Aullauchen ver-
lallen die Gberzéhligen Punkle.

Nach dem Tauchen

Isl sein Taucher wieder ins Bool zuriickgekehrt, muB der Spieler
immer drei Dinge tun:

I. Er nimml den gehobenen Schalz zu sich (wenn der Taucher einen
bei sich halle).

2. Grdrehl seine Tauchkarlen so um, dal sie wieder alle offen vor ihm
liegen.

3. Er bewegt das Schill um eine Markierung in Fahrtrichtung nach
links weiler. ’

In der néchslen Runde slarlel der Taucher wieder vom Bool aus zu
seinem nichslen Tauchgang.




Nicht geschafft

Hal es ein Taucher in der vorgeschriebenen Anzall von Ziigen niciit
geschalll, mil seinem Schalz wieder aul das Bouol zu gelangen, so ver-
liert er den Schalz und kehil sofort aul das Bool zuriick.

Der verlorene Schalz sinkl senkrechl aul den Meeresgiund, wo er
von jedem Taucher wieder geholt werden kann.

Auch in diesem Fall drehl der Spieler seine Tauchkarlen wieder umm
und bewegt das Bool um eine Markierung weiler.

_Freiwilliges Auftauchen

Ein Taucher kann jederzeil seinen Tauchgang abbiechen,
Dies muB er aber vor dem Drehen des Sleuerrades enlscheiden. Er
selzl seinen Taucher dann, anslatt zu ziehen, soloil aul das Bool.

Ein Taucher, der einen Schalz bei sich hat und Ireiwillig aullauchen
mochle, mul} ihn vorher aul den Meeresgrund sinken lassen.

Auch in diesem Fall dreht der Spieler seine Tauchkarten wieder um
und bewegl das Boot um eine Markierung weiler.

Ende des Spiels

Wenn das Schill die lelzle Markierung am linken Spielleldrand
erreicht hal, isl das Spiel zu Ende.

Die Taucher, die zu diesem Zeilpunkl einen Schalz hei sich haben,
aber noch nicht aufgelauchl sind, diifen soforl auflauchen und itnen
Schalz mitnehmen.

Abrechnung:
10 Punkte

Nun zdhlt jeder Spicler die Werle seiner Schélze zusamimen. Werden
hichslen Gesamlwerl erreichl, hal den Taugherwellslreil und das
Spiel gewonnen.

Variante fiir fortgeschrittene Schatztaucher

Um das Heraufholen der Schélze noch schwieriger zu machen, kon-
nen die Tauchkarlen vgrringerl werden.

Bei 2 und 3 Spielern erhalt dann jeder Spieler 4 Tauchkarlen mit den
Werlen 1, 1, 2, Delphin.

Bei 4 und 5 Spieletn erhall dann jeder Spieler nur noch 4 Tauchkar-
len mil den Werten 1, 2, 3, Delphin.
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