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| Das e - Geschichteund Zie

Vor Hunderten von Jahren wurde die Stadt von einer
riesigen Flutwelle getroffen. Aber das Schicksal meinte
es gut mit ihr. Wahrend andernorts das Wasser ales
zerstorte, versank die Stadt nahezu ohne Schaden zu
nehmen in einem See. Dort ruht sie nhoch heute mitsamt
ihren Schétzen, bewacht vom alten Wassermann.

Nach und nach lassen die Spieler die Stadt mit magi-
schen Kraften wieder auftauchen. Auf der Suche nach
den Schétzen ziehen sie Uber die Stral3en von Haus zu

Haus. Was se finden, nehmen sie an sich. Immer wieder
kehren sie zurlick in ihre Doérfer, um die Schétze vor
dem Wassermann in Sicherheit zu bringen. Wer ihm in
die Fange kommt, verliert alles. Denn erbost tber die
Ruhestérung, verfolgt der Wassermann die Eindringlinge
und versenkt, was er hinter sich lasst.

Sieger ist der Spieler, der am Spielende die meisten
Schétze in sein Dorf geschafft hat.

L ODIEIVOTDEreltung.

Vor dem ersten Spiel werden die Telle vorsichtig aus
den Stanztafeln gelost.

Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt.

Jeder Spieler erhdt in der von ihm gewahlten Farbe
1 Abenteurer

6 Bewegungskarten

11 Schétze sowie

| Abenteuer-Tafd und | Kurzspielregel.

Der Abenteurer wird in sein Dorf gestellt.

Seine Bewegungskarten nimmt jeder Spieler auf die Hand.

Abenteuer-Tafel und Kurzspielregel legen die Spieler vor
sich ab. Die Schéatze werden mit der Hausseite (Dach)
nach oben auf dieAbenteuer-Tafel gelegt: Schatz | auf
Feld |, Schatz 2 auf Feld 2 usw.

Auf das Strallenfeld | werden bei 2 Spielern 20, bei
3 Spielern 23 und bei 4 Spielern 26 Stral3en mit der
Vorderseite nach oben gelegt.

Der jlngste Spieler beginnt. Weiter geht esim Uhrzeiger-
snn.Wer an der Reihe ist, spielt eine Bewegungskarte aus.

Bewegungskarte ausspielen
Der Spieler entscheidet sich fur eine Karte und legt se
offen vor sich ab. Jede Karte erméglicht 3 Aktionen:

* Stral3en und Héuser tauchen auf

» Abenteurer bewegen

» Wassermann bewegen

Die Reihenfolge dieser Aktionen ist beliebig.

Je eine Stral3e wird mit der blauen Rickseite nach oben
auf die Stralenfelder 2 bis 5 gelegt. Feld 6 bleibt frei.
Ubrig bleibende Stralken kommen zuriick in die Schachtel.
Héauser | bis 9 werden in die entsprechenden Grotten
gestellt (Haus | in Grotte |, Haus 2 in Grotte 2 usw.).
Haus 10 wird auf das Feld in der Mitte des Spielplanes
gestellt.

Der Wassermann wird auf Haus 10 gestellt.

Bel 2 Spielern wird mit dem beige-farbenen Wiirfel.
bel 3 Spielern mit dem schwarzen und bei 4 Spielern
mit dem violetten Wirfel gespielt. Nicht bendtigte
Wiirfel kommen zurick in die Schachtel.

Die 8 Wasser mannchips werden neben dem Spielplan
bereit gelegt.

Spielen nur 2 Spieler, wahlen se Farben, die sich
diagonal gegenuber liegen.

Die obere Zahl gibt an, wie

vidle Stralken und / oder Q! Der
Hauser (=Bauteile) auf s Wassermann
dem Spielplan auftauchen @ wird

. s gezogen

Die untere Zahl gibt an, wie
weit der eigene Abenteurer
gezogen werden kann (=Zugpunkte)

Ausgespielte Karten bleiben so lange offen vor dem
Spieler auf dem Tisch liegen, bis er keine Karten mehr
auf der Hand hat. Erst wenn dies der Rl ist. nimmt er
ale Karten wieder an sich.



Stral3en und Hauser tauchen auf

Es missen genau so viele Bauteile gelegt werden, wie die
Karte angibt. Pro Zug kann aber nur ein Haus auftau-
chen. Wer z.B. 3 Bauteile auftauchen lassen kann, hat die
Wahl zwischen 3 Stral3en oder 2 Straf3en und | Haus.

» Strallen tauchen auf, indem man die oberste Stral3e
vom Stapel nimmt (zun&chst von Stralienfeld 1) und se
auf den See legt. Sie kdnnen auf alen freien Feldern des
Sees, mit Ausnahme des Feldes in der Mitte, auftau-
chen. Se dirfen andere Stral3en und Hauser beriihren.
Bertihren sich Stralien an den Ecken, sind se nicht mit-
einander verbunden. Stral3en durfen nicht so gelegt wer-
den, dass ein Abenteurer sein Dorf nicht verlassen oder
nicht betreten kann.

* Héauser tauchen auf, indem man ein beliebiges Haus
aus der Grotte nimmt. Sie kénnen nur auf den dunklen
Feldern des Sees auftauchen. Sie dirfen sich nicht
berlihren, auch nicht an den Ecken.

Sowohl Hauser as auch Stralen kénnen so auftauchen,
dass se einzeln liegen und ganz von Wasser umgeben
sind.

Abenteurer bewegen

Ein Abenteurer zieht auf die Hauser, um die dort liegen-
den Schétze zu bergen. Er kann maximal um so viele
Felder bewegt werden, wie die untere Zahl auf der aus-
gespielten Bewegungskarte angibt. Ein Abenteurer kann
nur auf Stral3en und Hauser ziehen. Er geht nie Uber
Wasserfelder. Jede Stral3e (=1 Feld) und jedes Haus

(=1 Feld) entspricht einem Zugpunkt. Ein Abenteurer
kann waagrecht oder senkrecht, aber nicht diagonal
ziehen. Auf einer Stralie oder einem Haus diirfen mehrere
Abenteurer stehen. In einem Zug kann ein Abenteurer
vorwérts und rickwarts ziehen. Betritt ein Abenteurer
ein Haus, um einen Schatz zu bergen, oder kehrt er
zurlick in sein Dorf, um einen oder mehrere Schétze in
Sicherheit zu bringen (s.u.), darf er sofort weiter
gezogen werden, sofern dem Spieler noch Zugpunkte
zur Verfligung stehen.

Schétze bergen und in Sicherheit bringen

Auf den Abenteuer-Tafeln liegen zunéchst alle Schétze
mit der Hausseite nach oben.

Im Laufe des Spiels ziehen die Abenteurer in die Hauser
auf dem Spielplan. Sobald ein Haus betreten wurde,
dreht der Spieler den entsprechenden Schatz auf der
Abenteuer-Tafel um, sodass die Schatzseite nach oben
zeigt. In einem Zug und solange der Abenteurer auf den
Stralden und in den Hausern unterwegs ist. konnen

beliebig viele Hauser betreten und entsprechend viele
Schétze geborgen (=umgedreht) werden.

Schétze, die sch auf der Abenteuer-Tafel befinden, sind
vor dem Wassermann nicht sicher. Erst nachdem en
Spieler mit seinem Abenteurer wieder in sein Dorf
zuruickgekehrt ist, darf er die offen liegenden Schétze
von der Abenteuer-Tafel nehmen und mit der Schatzseite
nach oben auf das Feld mit dem Turm legen.

Hier sind sie sicher und werden am Spielende gewertet.

Liegen Schatze mit der Hausseite auf der Abenteuer-
Tafel, bedeutet dies, dass der Abenteurer diese Hauser
noch aufsuchen muss, um die Schatze zu bergen.
Liegen Schatze mit der Schatzseite auf der Abenteuer-
Tafel, bedeutet dies, dass der Abenteurer die Schatze
schon geborgen, aber noch nicht in Scherheit gebracht
hat. Leere Felder auf der Abenteuer-Tafel bedeuten,
dass die Schatze im Dorf und damit in Scherheit sind.
Beispiel

Sieler Gelb spielt die Bewegungskarte ‘Eﬁ-
., 3 Bauteile legen /Abenteurer 4 Felder zie- ¢ ‘
hen". Von seinem Dorf aus lasst er 2 Sralien Be
und anschliefend Haus 9 auftauchen. :

Nun kann er seinen Abenteurer noch um maximal 4
Felder bewegen. Er zieht von seinem Dorf auf Haus 9
(Sral3e, Stralde, Haus = 3 Zugpunkte). Danach dreht er
den Schatz dieses Hauses (=Schatz 9) auf seiner
Abenteuer-Tafel um, sodass der Schatz zu sehen ist.
Anschliefdend zieht er | Feld vom Haus auf die Stralte
zuruck.



Wird der Abenteurer in seinem nachsten Zug zurick
ins Dorfgezogen, bringt er den Schatz in Scherheit.

W asser mann bewegen

Zu einem beliebigen Zeitpunkt kann ein Spieler in
seinem Zug den Wassermann bewegen, sofern dieser
nicht ganz von Wasser umgeben ist. Zu Beginn des Spiels
steht der Wassermann auf Haus 10 in der Spielplanmitte.
Der Wassermann zieht wie die Abenteurer. Er kann nur
Uber Straf?en und in Hauser gehen. Er darf nicht in die
Dorfer der Abenteurer ziehen. Befindet sich der Wasser-
mann im Gebiet eines Spielers, darf ihn der Spieler bis
zu 3 Felder (bei 3 und 4 Spielern) bzw. bis zu 4 Felder
(bei 2 Spidern) bewegen. Das Gebiet eines Spiders ist
durch seine Spielerfarbe am Seeufer und imWasser
gekennzeichnet.

Befindet sich der Wassermann auferhalb seines Gebietes,
wirfelt der Spieler.

Der Wassermann kann um die gewurfelte Augenzahl
bewegt werden oder beliebig weniger.

Steht der Wassermann auf einem
Bauteil, daskeineV erbindung zu einer
Stral3e oder einem Haus hat, das also
vollsténdig vonWasser umgebenist,
kann er nicht gezogen werden.

Er muss stehen bleiben.

i
| ¥

Steht der Wassermann auf einer Stral3e, die sich nur zum
Tell im Gebiet eines Spielers befindet, gilt dies dennoch
als Gebiet des Spiders.

' Der Wassermann

| befindet sich im gel-
ben Gebiet, da die

- Stralle, aufder er

© steht, zur Halfte im
- gelben Gebiet liegt.

Hauser und Stral3en tauchen ab

Alle Stral3en und Hauser, die der Wassermann verl8sst

bzw. Uber die er gezogen wird, tauchen ab und werden

vom Spielplan genommen.

Dazu gehdrt auch das Bauteil, von dem er gestartet ist.

» Hauser werden zurlck in die entsprechenden Grotten
gestellt.

* Stral3en werden mit der Ruckseite nach oben
zunéachst auf Stral3enfeld 2 gesammelt.

I st Haus 10 untergegangen, kann spéter in der
SpielplanmittejedesbeliebigeHausauftauchen.

Der gelbe Aben- . i
teurer war bereits £ ;

in den Hausern 5
und 9. Die entspre-
chenden Schatze
liegen mit der
Schatzseite nach
oben auf seiner
Abenteuer-Tafel
Der Wassermann
wird von einem
Mitspieler 3 Felder
weit auf die Stral3e
zum gelben
Abenteurer gezo-
gen. Haus 5 und 2
die beiden Sralken =3
tauchen ab.

a T

Abenteurer mussen zuruck in ihr Dorf

Jeder Abenteurer, der auf einem Bauteil steht, das gerade
abtaucht, muss zuriick in sein Dorf. Solange der Zug des
Wassermanns aber auf dem Bauteil endet, auf dem der
Abenteurer steht, geschieht dem Abenteurer nichts.

Er bleibt stehen (s. Abb. oben).Vielleicht hat er in sai-
nem nachsten Zug die M 6glichkeit, dem Wassermann zu
entkommen. Erst wenn der Wassermann ein Bauteil ver-
l&sst. auf dem sich en Abenteurer befindet, muss dieser
zuriick in sein Dorf.

Alle Schétze des entsprechenden Spielers, die mit der
Schatzseite nach oben auf seiner Abenteuer-Tafel liegen,
werden wieder auf ihre Riickseite gedreht, sodass das
Haus sichtbar wird.

Diese Schéatze miissen erneut geborgen werden.
AlsEntschédigung erhélt der Spieler | Wassermannchip.



Hat der Spieler selber den Wassermann iiber seinen Beispiel fir einen kompletten Zug eines Spielers

Abenteurer gezogen, erhdlt er den Chip nicht! Sieler Gelb ist an der Reihe.
Er spielt die Karte "4 Bauteile legen /Abenteurer
Wird der Wasser- 3 Felder ziehen" und macht seinen Zug:
mann von einem e C Xy

Soieler, nie die Ab-
bildimg zeigt, gezo-
gen, muss der gelbe
. Abenteurer in sein
. Dorf  zuriickkehren,
~ da die Strale, auf
e der er sich befin-
det, untertaucht.

Sicler Gelb baut 4 Stral3en, zieht mit seinem Aben-
teurer 3 Felder weit aufHaus 9 und dreht Schatz 9
auf seiner Abenteuer-Tafdl auf die Schatzseite.
Danach zieht er den Wassermann 3 Felder weit auf
Haus 4 zum roten Abenteurer.

Der gelbe Spieler
dreht die beiden
Schatze 5 und 9
zurick auf ihre
Hausseite und
erhalt enen
Wasser mannchip.
Die Sral¥en
tauchen ab.

Abenteurer kdnnen auf oder tiber das Bauteil ziehen, auf

dem sich der Wassermann befindet, ohne dass etwas e

geschieht! o

Der gelbe Abenteurer hat 3 Mdglichkeiten, in sein Dorf ~ Die Stral3en, Uber die der Wassermann gezogen it
zu ziehen: tauchen ab.

4 Zugpunkte: Srafe mit Wassermann, Stralle, Stralie,
Dorf (vgl. Abbildung)

5 Zugpunkte: Haus 5, Sraf3e mit Wassermann, Stral3e,
Sralke, Dorf

6 Zugpunkte: Haus 5, Strale mit Wassermann, Haus 9,
Stralle, Stralle, Dorf

Der Wassermann behindert ihn nicht. Alle Schéatze,

die sich mit der Schatzseite nach oben auf seiner
Abenteuer-Tafel befinden, legt er in sein Dorf.

Wassermannchip

Ist ein Spieler am Zug. kann er einen Wassermannchip
einsetzen. Mit Hilfe des Chip darf er seine Figur zusétz-
lich zu seinen reguléren Zugpunkten, die er aufgrund
der Bewegungskarte hat, -weitere Felder ziehen.




DieAnzahl der zusétzlichen Zugpunkte entspricht der
Anzahl der Hauser (nicht Schétze!), die sich auf seiner
Abenteuer-Tafel befinden. Ein Spieler kann mehrere
Chips besitzen, pro Zug darf er aber nur einen Chip
einsetzen. Der ausgespielte Chip kommt anschlief3end
wieder in denVorrat zurlck.

Beispiel

Ein Spieler spielt die Karte ,, 2 Bauteile legen /Aben-
teurer 5 Felder ziehen". Schatz 3 befindet sich bereits
in seinem Dorf. Auf seiner Abenteuer-Tafel sind 9
H&auser und Schatz 5 zu sehen. Der Spieler baut eine
Stral3e und ein Haus. Anschlief3end gibt er seinen Chip
ab und zieht maximal 14 Felder weit. (5 Felder auf-
grund der ausgespielten Bewegungskarte und 9 Felder
aufgrund der Schétze, die sich vor seinem Zug mit der
Hausseite nach oben auf seiner Abenteuer-Tafel
befinden.)

Die Schétze, die er dabei findet, dreht er auf seiner
Abenteuer-Tafel auf die Schatzseite.

Der wertvollste Schatz - Die Schatztruhe B
Auf dem Feld in der Mitte kann nur ein Haus 2543
auftauchen, niemals eine Stral3e. Das Hausin

der Mitte igt ein besonderes Haus. Wer auf oder Uber die-
ses Haus zieht, darf nicht nur den Schatz des Hauses auf
seiner Abenteuer-Tafel auf die Schatzseite drehen, son-
dern zusétzlich noch die Schatztruhe mit dem Wert 12.
Liegt der Schatz dieses Hauses bereits offen auf der
Abenteuer-Tafel oder im Dorf, wird nur Schatz 12 auf

die Schatzseite gedreht. Die Schatztruhe wird wie en
normaler Schatz behandelt. Auch se ist erst sicher, wenn
de in das Dorf des Spielers gebracht wurde.

Ein Zugist zu Ende

Der Zug eines Spielers endet nach den Aktionen Stral3en
und Hauser tauchen auf (Muss-Aktion), Abenteurer
bewegen (Kann-Aktion), Wassermann bewegen (Kann-
Aktion). Danach ist sein linker Nachbar an der Reihe.

 Spielende

Die Stral3en steuern das Spielende. Ist der Stapel mit den
Stral3en auf Stral3enfeld | aufgebraucht, wird der Stapel
mit den untergegangenen Stral3en sofort - unter
Umstanden auch mitten im Zug eines Spielers - auf dem
Stral3enfeld 2 auf die Vorderseite gedreht.

Wer jetzt Stral3en auftauchen 1&sst, nimmt sie vom
Stral3enfeld 2, untergegangene Stral3en werden mit

der Rickseite nach oben auf Stral3enfeld 3 gesammelt.
Ist auch der Stapel auf Stral3enfeld 2 aufgebraucht,
werden die Stral3en auf Feld 3 umgedreht und als neuer
Aufnahmestapel verwendet. Abgetauchte Stral3en wer-
den auf Feld 4 gesammelt. Ist der Stapel auf Straf3enfeld
3 aufgebraucht, -werden die Stral3en auf Feld 4 umge-
dreht und beim Auftauchen verwendet. Untergehende
Stral3en werden auf Stral3enfeld 5 gesammelt usw..

Die Stapel der Srallenfelder |- 4 sind bereits aufge-
braucht. Zur Zeit werden Straf3en, die auftauchen,
vom Srallenfeld 5 genommen. Stral3en, die abtau-
chen, auf Strallenfeld 6 gesammelt. Ist auch der Stapel
auf Stral3enfeld 5 aufgebraucht, endet das Spiel - eine
Sanduhr wird sichtbar. Eine angefangene Runde wird

noch zu Ende gespielt, sodassjeder Spieler gleich oft
an der Reihe war.

Das Spiel endet, wenn einer von zwei moglichen Féllen

eingetreten ist:

* Ein Spieler hat alle Schétze (1-10 und 12) in sein Dorf
und damit in Sicherheit gebracht.

» Der Stral3enstapel auf Feld 5 ist aufgebraucht und die
Sanduhr ist sichtbar.

Damit jeder Spieler gleich oft an der Reihe war, wird
eine angefangene Runde noch zu Ende gespielt.

Endet das Spid damit, dass die Sanduhr sichtbar wurde,
koénnen die Spieler, die noch einen Zug machen durfen,
auftauchende Stral3en vom Stral3enfeld 6 nehmen und
untergehende Straf3en ebenfalls auf Feld 6 legen.

Es gewinnt, wer die meisten Schétze in seinem Dorf
besitzt. Sollten mehrere Spieler die gleiche Anzahl
Schétze in Sicherheit gebracht haben, werden die Werte
der Schétze im Dorf addiert. Wer jetzt die héchste
Summe vorweist, ist Sieger.

Sonderfall: Die Stral3en gehen aus

In seltenen Falen kann es gegen Spielende vorkommen,
dass es keinen Aufnahmestapel mit Straf3en gibt. Es kon-
nen erst dann wieder Stral3en auftauchen, wenn zuvor
welche untergegangen sind! Bel fehlenden Stral3en ist
dieAktion ,, Straf3en und Hauser tauchen auf" keine
Muss-Aktion.



Ein gstrategischer Hinweis VARIANTEN

Welches Haus man auftauchen lasst. spielt zundchst Eine kirzere Spiedauer

keine Rolle. Um bei Gleichstand vorne zu sein, ist es Mdochte man etwas kirzer spielen,-werden Haus ,, 1" und
aber wichtig, moglichst Schatze mit hohen Zahlen in die entsprechenden Schétze ,, I" nicht verwendet.
Sicherheit gebracht zu haben.

Auch sollte man Hauser, aus denen die Mitspieler noch Ohne Wasser mannchips

keine Schétze besitzen, moglichst nicht in deren Wer eine etwas , hartere" Spielart mag, spielt ohne
Reichweite auftauchen lassen. Wassermannchips. Wer jetzt zurtick in sein Dorf muss,

erhdlt keinen Chip.

Eine Anleitung fur noch mehr Anspruch und noch mehr taktische M 6glichkeiten finden
Se auf folgenden I nter net-Seiten:

www.clementoni.de
www.Kramer-Spiele.de

Der Wassermann wird stérker. Aber lassen Sie sch uberraschen...

Clementoni GmbH ¢ Gutenbergstralie 3 « 76437 Radatt
Td: 07222-9 68 98 60  Fax: 07222-9 68 98 68
www.clementoni.de



