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von Tom Schoeps

«r Spieler: 3-5 Alter: ab 10 Jahren Dauer: ca. 60 Minuten

® Spiclidec ®

Die Spieler schllipfen in die Rolle von Schatzjégern, die sich, von inrem jeweiligen Boot am Rande der Insel ausgehend, durch unterschied-
lichstes Geldnde bis zur Mitte der Insel vorkampfen missen. Dort befindet sich ein sagenumwobenes Schatzfeld. v

'L Ist das Schatzfeld in der Inselmitte schlieRlich erreicht, miissen sich zwei Schatzjdger verbiinden und gemeinsam weiterziehen. Die Schétze
(Drachengold-Minzen) kdnnen immer nur von zwei Spielern gemeinsam gehoben und zum Boot getragen werden. Aber Vorsicht! Sind die
beiden Schatzj&ger erst einmal mit der Beute bei einem ihrer Boote angekommen, dann geht es ans Teilen, und dann stellt sich flr den
Besitzer des Bootes die alles entscheidende Frage: Fifty-fifty — oder alles fiir mich?

_ Wer zum Schluss die héchste Gesamtsumme an Drachengold-Muinzen besitzt, ist Sieger. v
~ Beachte: Wird in der Spielregel das Wort ,,Schatz* benutzt, dann sind damit immer die jeweiligen Drachengold-Miinzen gemeint.

® Inbhalc @

3 Drachen 14 Drachengold-Muinzen ‘
Bitte in die StandfiiRe stecken. Je zwei Miinzen mit dem Wert: !
100, 125, 150, 175, 200, 240, 300. |
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54 Geléndekarten 45 Aktionskarten s
Von jeder Geldndeart 8 Karten. Auf manchen Aktionskarten ist Einige Aktionskarten zeigen L
AuRerdem 6 Gelandekarten mit je 2 Gelandearten. nur eine Aktion angegeben. zwei verschiedene Aktionen.

1 Spielplan

Die Dracheninsel besteht aus 3 verschiedenen Arten von Spielfeldern:

Ganz aulRen am Rand befinden sich die Boote der Spieler. 1
: Beispiel: Boot des roten bzw. gelben Schatzjagers.

=y

In der Mitte befindet sich das Schatzfeld. Auf dem Schatzfeld liegen im Spielverlauf
immer 2 Miinzen gleichen Wertes.

Die restlichen 60 Felder sind die sogenannten Gelandefelder. Die kleinen farbigen
Kreise geben an, welches Gelédndeteil zu Beginn des Spieles auf dieses Feld gelegt
werden muss (siehe Spielvorbereitung). Fir den eigentlichen Spielablauf haben die
kleinen Kreise keine weitere Bedeutung.

Merke: Auf den beiden Geldndefeldern unmittelbar vor jedem Boot darf niemals ein
Drache stehen.

Die Spielregel wird zunachst fiir 4 — 5 Spieler erklért. Die Anderungen fiir das Spiel zu dritt folgen im Anhang. Noch ein Hinweis: Die 3
Dracheninsel kann auch mit 6 Personen gespielt werden, gentigend Material dafir liegt bei. Zu sechst sind die Wartezeiten mitunter etwas 1
langer. Probieren Sie es doch einfach einmal aus.
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Die 60 Gelandeteile werden auf die 60 Gelandefelder gelegt — immer ein Geldndeteil auf ein Geldndefeld der gleichen Farbe. Das
Schatzfeld in der Mitte und die Boote am Rand werden nicht mit Gelandeteilen belegt — auch im spéteren Spielverlauf nicht!

= Jeder Spieler erhdlt einen Schatzjiger und stellt diesen auf das farblich passende Boot. Jeder Spieler sollte diejenige Boots-Farbe wahlen, -
die sich unmittelbar vor ihm auf dem Spielplan befindet. i

= e Die 99 Spielkarten (Geldnde- und Aktionskarten) werden gemischt und ausgeteilt. Jeder Spieler erhélt sechs Karten, die er auf die Hand b
nimmt. Die restlichen Spielkarten werden als verdeckter Zugstapel neben den Spielplan gelegt. '

e Die beiden 100er-Miinzen kommen (bereinander auf das Schatzfeld in der Spielplanmitte. Die restlichen Miinzen werden nach Werten ;
sortiert und neben dem Spielplan bereitgelegt. Merke: Sobald die beiden 100er-Miinzen im Spielverlauf abgeholt und wegtransportiert ‘.‘]
wurden, werden sofort die beiden néchsthoheren Miinzen auf das Schatzfeld gelegt. Nach den beiden 100er-Miinzen kommen also sofort &

¥ die beiden 125er-Miinzen auf das Schatzfeld, danach sofort die beiden 150er-Miinzen, usw. -

= Zwei Drachen werden neben den Spielplan gestellt. Fiir das Spiel werden nur zwei Drachen bendtigt — einer bleibt als Ersatz in der Schachtel.
%
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Beispiel flr einen Spielaufbau %

L = o bei vier Personen.
N jj -rl. E ’E ~ Die vier Schatzjager (Griin
[ Gelb, Blau, Braun) stehen auf = Ji.'
el ihrem jeweiligen Boot. < ;
e &) iy Die beiden 100er-Munzen N
;'.' i) & liegen in der Spielplanmitte
s auf dem Schatzfeld. »
} AuBerdem halt jeder der vier %
! — Spieler sechs Karten verdeckt :
oy auf der Hand. A
!‘ Neben dem Zugstapel entsteht :
im Spielverlauf ein offener s
Fupstapel - Ablagestapel | Ablagestapel. Y
~ Wichtig: Von jedem Boot aus
- ~ kann man genau 2 Felder betre-
1 . ten, den Pfeilen entsprechend.
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Uberblick: Jeder Spieler versucht, mit seinem Schatzjager bis zum Schatzfeld in der Spielplanmitte zu gelangen. Hat der erste Schatzjager
. das Schatzfeld erreicht, muss er dort auf einen zweiten Schatzjéger warten. Die beiden Miinzen des Schatzfeldes kénnen grundsétzlich b
** immer nur von zwei Schatzjagern gemeinsam gehoben und zu einem Boot der beiden Spieler getragen werden. Sind die beiden Spieler
* 1" ineinem ihrer beiden Boote angelangt, muss der Besitzer des Bootes entscheiden, ob er den Schatz briiderlich teilt, oder ob er versucht,
¢ den Mitspieler Gbers Ohr zu hauen und sich den gesamten Schatz (also beide Miinzen) unter den Nagel zu reifen.

Es wird ausgelost, welcher Spieler beginnt. Der Einfachheit halber nennen wir den Spieler, der an der Reihe ist, den Zugspieler. Hat der [}
Zugspieler seine Aktionen beendet, wird der nachste Spieler im Uhrzeigersinn zum neuen Zugspieler.

Der Zugspieler bewegt seinen Schatzjager mit Hilfe von Karten (ber das Spielgeldnde. Der jeweilige Zugspieler hat
maximal sechs Karten auf der Hand und kann mit diesen Karten maximal sechs Aktionen durchfiihren.

Der Zugspieler bewegt seinen Schatzjager immer von einem Feld zu einem unmittelbar angrenzenden Feld. Das Feld, auf das er zieht, muss
¥ unbesetzt sein (siehe auch Gesperrte Felder, Seite 6). An jedes Boot grenzen zwei Felder unmittelbar an; vom Boot aus kann ein Spieler
' also zwei Felder erreichen.

Gelandekarten und (5
Aktionskarten mit
hellbraunem Pergament-

Die meisten Karten diirfen nur ausgespielt werden, wenn man gerade
am Zug ist. Sie haben einen hellbraunen Pergament-Hintergrund.
Auf jeder Karte ist angegeben, wie sie eingesetzt werden kann (siehe

Anhang Die Aktionskarten, Seite 7 und 8). , sHpiir:etIf)ragrrL\:\r/]edn:rr]ga%u;m 3
; B Zug ist. 1*
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Die Karten StiRer Schlummer, Gegenzauber und Untreue werden in ~ F o 2 et Aktionskarten mit griinem i
bestimmten Situationen eingesetzt — gegebenenfalls auch von Spielern, ST R | Hintergrund kénnen nur
die nicht am Zug sind! Diese Karten haben einen griinen Hintergrund. o in bestimmten Situationen
Achtung: Die Karte Angst & Schrecken hat keinen griinen Hintergrund, i~ gespielt werden, gegebe-

A sie darf deshalb niemals auf3er der Reihe gespielt werden! T o] ~ nenfalls auch, wenn man o+
. Ak | nicht am Zug ist. d 1
e
1 Bei allen Karten, die zwei verschiedene Aktionen zeigen, muss man sich [ Nur eine der beiden I
entscheiden, welche Aktion man ausfiihren méchte. Man kann immer | Aktionen kann ausgefuhrt
v nur eine davon ausfiihren, niemals beide. Zeigt eine Karte eine Aktion werden.
i mit grinem Hintergrund und eine Aktion mit hellbraunem Hinter- : ] ¥
; grund, so darf die Aktion mit hellbraunem Hintergrund nur ausgeflihrt % === 4
&¢' werden, wenn der Spieler am Zug ist. Die Aktion mit griinem Hinter- = f
l": grund kann der Spieler auch dann ausfiihren, wenn er nicht am Zug ist. - "
£ Der jeweilige Zugspieler darf beliebig viele seiner sechs Karten ausspielen, seinen Schatzjager bewegen (z.T. auch ohne B
I Karten auszuspielen - siehe Bewegung ohne Karten) und Aktionen durchfiihren. Der Zugspieler kann véllig frei
= _entscheiden, in welcher Reihenfolge er vorgehen und seine Karten ausspielen mochte. AnschlieBend wird der néchste '

" Spieler im Uhrzeigersinn zum neuen Zugspieler.

B Beim Ausspielen der Karten und beim Bewegen des Schatzjagers muss der Zugspieler grundsétzlich Schritt flr Schritt vorgehen, mit -
&% kurzen Pausen zwischen den einzelnen Bewegungen bzw. Aktionen. Dabei muss der Zugspieler den Mitspielern jederzeit das Recht
. einrdumen, den Spielzug mit der Karte StRRer Schlummer zu unterbrechen. Sofern der Zugspieler nicht unterbrochen wird, darf er so

lange Karten ausspielen und Aktionen durchfiihren, bis er keine Zugmdglichkeiten mehr hat oder seinen Zug freiwillig beenden will.

. Beachte: Der Zugspieler darf dasselbe Feld in einem Zug mehrfach betreten (wofiir er gegebenenfalls erneut eine Karte ausspielen muss). t
il
BEWEGUNG OHNE KARTEN !
i Jeder Schatzjager kann alle Geléandefelder seiner eigenen Farbe, 0 \™8® Der blaue Schatzjager zieht
sein eigenes Boot und das Schatzfeld betreten, ohne dazu Karten " Jikke+ auf das blaue Wasserfeld. ¥
ausspielen zu missen. Wer gerade mit einem Partner einen Schatz : m Hierflr muss er keine
= transportiert, kann auch das Boot des Partners ohne weiteres betre- Ll 5 Karte abgeben. -I "
1 ten. Alle anderen Felder kann ein Schatzjéger nur mit Hilfe von Karten i
betreten bzw. tiberwinden. vl
b
b
-
EINSATZ VON KARTEN th
Jede Gelandekarte ermdglicht es, ein Gelandefeld dieser Farbe zu betreten. Man braucht fiir jedes Gelandefeld eine passende {
-~ Gelandekarte (auBer bei Feldern der eigenen Farbe). Mit einer gelben Wiistenkarte kann man also ein gelbes Wistenfeld betreten, mit einer
L grinen Waldkarte kann man ein griines Waldfeld betreten usw.
L - Beachte: Eine Karte mit der eigenen Farbe kann man als Joker ausspielen, also verwenden, um ein beliebiges andersfarbiges Gelandefeld 1
= ° zu betreten. Der blaue Schatzjiger kann also blaue Wasserkarten als Joker verwenden, der rote Schatzjédger die roten Vulkankarten, usw.
1 Es gibt sechs Gelandekarten, auf denen zwei verschiedene Gelédndearten abgebildet sind. Der jeweilige Zugspieler muss sich beim Ausspielen J

der Karte entscheiden, welche Gelandeart er nutzt — er darf nicht beide nutzen.

Die Aktionskarten ermdglichen verschiedene Aktionen, die auf den Karten beschrieben sind (z.B. einen Drachen einsetzen, Gelédndeteile
vertauschen usw.). Der Spieler, der eine Aktionskarte zum Einsatz bringt, liest den Text darauf laut vor und filhrt anschlieBend die Aktion
entsprechend aus (siehe Anhang Die Aktionskarten, Seite 7 und 8).

Ausgespielte Karten legt der Zugspieler zundchst vor sich ab. Am Ende des Zuges kommen alle ausgespielten Karten offen auf den
Ablagestapel. i

Der Zug eines Spielers ist zu Ende, wenn der Spieler keine Zug- bzw. Aktionsméglichkeiten mehr hat oder den Zug freiwillig beendet.
AuRerdem endet der Zug sofort, wenn:

sein Schatzjager das Schatzfeld betreten hat, und dort keine andere Figur steht, Y
der Zug erfolgreich durch die Karte StiRer Schlummer unterbrochen wurde, ﬁ
ein Schatz kassiert wurde (siehe auch Schétze kassieren, Seite 5).

& 3 -k




v.m ¥

2, -
Beispiel fur einen Spielzug: Der
graue Schatzjager ist Zugspieler. Er hat

6 Karten auf der Hand und startet von

seinem Boot aus.

Wasserkarte aus und zieht (von seinem
Boot aus) auf das blaue Wasserfeld.

AnschlieRend spielt er eine Karte mit
zwei Gelandearten aus, nutzt sie als
rote Vulkankarte und betritt das rote
Vulkanfeld.

Danach spielt er eine graue Bergkarte
i aus. Da er die eigene Farbe als Joker
einsetzen darf, betritt er damit das
braune Ackerfeld.

Mit der Aktionskarte Tollkihner Flug
uberquert er das griine Waldfeld;
gleichzeitig spielt er eine braune
Ackerkarte aus, damit er das braune
Ackerfeld betreten darf.

Vom Ackerfeld aus zieht er auf das
Schatzfeld, ohne eine Karte auszuspielen.

Der graue Schatzjdger beendet seinen
Spielzug. Er hat noch eine Karte auf der
Hand. Er legt die funf ausgespielten
Karten auf den Ablagestapel und zieht
flinf Karten vom Zugstapel nach.

Beachte: Das Ausspielen der Aktionskarte Tollkiihner Flug ist die einzige Mdglichkeit, ein angrenzendes Feld zu Gberspringen (siehe
Anhang Die Aktionskarten, Seite 8).

Beachte: Sollte ein Mitspieler, der nicht an der Reihe ist, eine grine Aktionskarte ausspielen, so darf dieser Spieler keine Karte nachziehen.
Sobald der Zugstapel vollstandig aufgebraucht ist, wird der Ablagestapel gemischt und als neuer Zugstapel hingelegt.

PASSEN

Anstatt Karten auszuspielen, seinen Schatzjéger zu bewegen und Aktionen durchzufiihren, kann der Zugspieler auch komplett passen und Karten
austauschen. In diesem Fall legt er beliebig viele seiner Handkarten offen auf den Ablagestapel (neben den verdeckten Zugstapel) und nimmt
sich danach so viele Karten vom Zugstapel, bis er wieder sechs Karten auf der Hand hat. Das gilt auch fiir einen Spieler, der auf dem Schatzfeld
steht und dort auf einen Partner wartet (Siehe unten Schétze heben und wegtragen) oder fiir einen Spieler, der so friih in seinem Zug durch die
Karte StiRer Schlummer gestort wurde, dass er weder seinen Schatzjéger ziehen noch eine Karte ausspielen konnte.

1: ® Schacze bebern und we(]tra(]en (]

Wer einen Schatz heben will, muss sich mit seinem Schatzjdger auf das Schatzfeld begeben und auf einen zweiten Schatzjager warten, mit
“ dem er dann gemeinsam den Schatz transportieren kann. Fir das Betreten des Schatzfeldes wird keine Karte ausgespielt. Ein Schatz besteht
immer aus zwei Miinzen gleichen Wertes und kann niemals von einem Schatzjager alleine getragen werden.

Wer das Schatzfeld als Erster betritt, muss sofort seinen Zug
beenden. Er muss dort anschlieBend so lange warten, bis ein zweiter
Schatzjéger das Schatzfeld betritt.

Beachte: Wer auf dem Schatzfeld wartet, kann dennoch ins Spiel ein-
greifen, indem er beispielsweise einen Mitspieler mit einer Karte
StRer Schlummer unterbricht, die Lage von Gelandeteilen verandert
oder, wenn er am Zug ist, passt, um Karten zu tauschen.

™ Der graue Schatzjéager
betritt als Erster das
Schatzfeld. Er stellt sich
auf die beiden Miinzen
und wartet auf einen
Mitspieler.

L
[ .

Wichtig: Ein Spieler, der alleine auf dem Schatzfeld steht, darf es nicht wieder verlassen. Ausnahme: Der Spieler spielt die Karte Angst &
Schrecken gegen sich selbst aus und versetzt seinen eigenen Schatzjéger zurtick ins eigene Boot.

Der graue Schatzjager spielt eine blaue =

2 o

Nach dem Zug erganzt der Zugspieler seine Handkarten auf 6, indem er entsprechend viele Karten vom Zugstapel zieht. I '
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Wer das Schatzfeld als Zweiter betritt, muss seinen Schatzjager mit Der griine Schatzjager F
der schon wartenden Schatzjégerfigur zusammenstecken und muss zieht als Zweiter auf das
sofort beide Figuren gemeinsam mit beiden Miinzen vom Schatzfeld Schatzfeld und wird auf
wegbewegen, mindestens ein Feld weit, damit gleich zwei neue den grauen draufgesetzt. "
Miinzen ausgelegt werden konnen. Ist dies nicht moglich, darf die Griin muss das Schatzfeld = g
zweite Figur gar nicht erst auf das Schatzfeld ziehen. | sofort verlassen, zusam- B

¥Beachte: Filr das Wegbewegen vom Schatzfeld muss gegebenenfalls, .= men mit dem Schatz und .L
wie bereits beschrieben, eine Gelandekarte ausgespielt werden. E’J dem grauen Schatzjager.

Flr das Betreten des
Bergfeldes spielt er eine ’
graue Bergkarte aus. .I"
‘g, Sobald das Schatzfeld frei geworden ist, werden sofort die beiden Sofort nachdem das o
%, nachsthoheren Miinzen ausgelegt. Schatzfeld frei ist, wird der ;
.;1 nachsththere Schatz
¥ 4 (bestehend aus zwei i
S MUnzen gleichen Wertes) 4
!-'F:. .l (T auf das Schatzfeld gelegt.
" B

Jede der beiden zusammengesteckten Schatzjéger-Figuren bewegt sich, wenn der betreffende Spieler am Zug ist, ganz normal, wie es fir a "‘f
= diesen Schatzjager nach den Zugregeln vorgeschrieben ist - und muss dabei die andere Figur und den Schatz mitnehmen.

& Sind beispielsweise Griin und Grau zusammengesteckt, weil sie einen Schatz transportieren, so bewegt sich Griin (gemeinsam mit -
. dem Schatz und Grau), wenn er am Zug ist, ganz normal, wie es fir ihn alleine vorgeschrieben ist. Er kann alle griinen Waldfelder

& Dbetreten, ohne Karten zu benutzen, nicht aber die grauen Bergfelder. Das Gleiche gilt umgekehrt fiir Grau, wenn er am Zug ist. :
L
- ® Schacze kassieren ©
Um einen Schatz zu kassieren, muss er in ein Boot gebracht werden, das einem der beiden Schatztréger gehort. ;
|
4 Beide Spieler kénnen sowohl das eigene Boot als auch das des Partners ansteuern, solange sie gemeinsam einen Schatz transportieren. Sie |
1 bendtigen fur das Betreten des Bootes keine Karten.
. Tragen Grau und Griin gemeinsam einen Schatz, so mussen sie ihn im grauen oder griinen Boot abliefern. Oy
-
Y Haben zwei Schatzjager einen Schatz in einem ihrer Boote abgeliefert, & Der griine und der graue :i
so werden die beiden Figuren auseinander genommen. Sie bleiben in Schatzjager sind im :
dem Boot, bis sie spéter wieder ziehen, dann allerdings wieder griinen Boot angekommen. 4%
Der Besitzer des Bootes muss sich nun entscheiden, ob er den muss (als Bootsbesitzer) *
Schatz entweder briiderlich mit seinem Partner teilen oder ob er sich entscheiden, ob er teilen
den kompletten Schatz unter den Nagel reiBen méchte. madchte oder nicht.
e Mdchte der Bootshesitzer den Schatz teilen, dann sagt er dies laut und deutlich an und beide Spieler bekommen je eine der beiden 1
i Miinzen. %
. = Mdochte sich der Bootshesitzer den kompletten Schatz unter den Nagel reiRen, dann muss er dies ansagen und auBerdem genau eine Y
'= Untreue-Karte ausspielen. Durch das Ausspielen der Untreue-Karte beansprucht der Spieler den kompletten Schatz flir sich. Der andere
Spieler hat nun die Mdglichkeit, seinerseits mit einer Untreue-Karte zu erwidern — wenn er méchte. Falls ja, dann spielt er ebenfalls ;
X

genau eine Untreue-Karte aus — und beansprucht nun den kompletten Schatz fiir sich. Nun ist wieder der Bootsbesitzer an der Reihe und
kann eine weitere Untreue-Karte ausspielen. Das geht so lange hin und her, bis einer der beiden Spieler nicht mehr mit einer Untreue-
Karte erwidern kann (oder méchte).

Der Spieler, der die letzte (bzw. einzige) Untreue-Karte ausgespielt hat, erhélt den kompletten Schatz, also beide Munzen.
Gewonnene Miinzen legt jeder neben sich ab. Alle ausgespielten Untreue-Karten kommen auf den Ablagestapel.

Ganz wichtig: Den Streit um den kompletten Schatz darf immer nur der Besitzer des Bootes beginnen. Méchte der Bootsbesitzer den '
Schatz teilen, dann kann der Partner nichts dagegen machen und darf seinerseits keine Untreue-Karte spielen. L

Beachte: Wenn zwei Spieler gemeinsam mit einem Schatz eines ihrer Boote betreten, dann gilt der Schatz noch nicht als kassiert und der :
Zug ist noch nicht zu Ende. Der Schatz gilt erst dann als kassiert, wenn er entweder geteilt oder (durch Ausspielen von Untreue-Karten) ;
komplett von einem Spieler eingesackt wurde. Erst danach darf der Zugspieler Karten nachziehen.
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L Ubef"FdLLC und verlassere Schacze ©

Tragen zwei Schatzjager gemeinsam einen Schatz, so darf keiner von beiden den Schatz und den Partner einfach so wieder verlassen. Die
beiden Schatztréger konnen nur auf zwei Arten getrennt werden:

1. Der Zugspieler zieht mit seinem Schatzjéger auf das Feld der bei-

=== Der rote Schatzjéger zieht
den Schatztréger. Er bestimmt einen der beiden bisherigen :

auf das Feld der beiden

3 Schatztréger, versetzt ihn sofort zu dessen Boot zuriick und nimmt sei- bisherigen Schatztrager.
nen Platz ein. Welchen der beiden bisherigen Schatztréger er zurtick- %, Er entscheidet sich fur den
schickt, bleibt seiner Wahl tiberlassen. £ B grauen Schatztrager und

84 versetzt ihn sofort zurtick
ins graue Boot. Rot und
Griin werden zusammen-
gesteckt und tragen den
Schatz nun gemeinsam.
2. Der Zugspieler spielt eine Karte Angst & Schrecken aus. Er ent- Der gelbe Schatzjager ist
scheidet sich flr einen der beiden Schatztrager und schickt ihn sofort Zugspieler und flihrt die
zurlick zu dessen Boot. Welchen der beiden bisherigen Schatztrager Aktion Angst & Schrecken
er zurtickschickt, bleibt seiner Wahl (iberlassen. Der andere B aus. Er bestimmt den
Schatztréger bleibt mit dem Schatz allein zurtick. &' Dlauen Schatztréger und
Beachte: Die Wirkung der Karte Angst & Schrecken kann mit einer schickt ihn zurtick ins
Karte Gegenzauber aufgehoben werden.  blaue Boot. Grain bleibt
alleine auf dem Schatz
zurtick.
Wurde einer der beiden Schatztrager durch das Ausspielen einer Karte Angst & Schrecken zu seinem Boot geschickt, bevor der Schatz in
einem Boot abgeliefert wurde, so kann ein anderer Schatzjiger dessen Platz einnehmen, wenn er es schafft, auf das Feld mit dem Schatz zu
gelangen.
Beachte: Befindet sich ein Schatztréger alleine auf einem Schatz, weil der Partner mit einer Karte Angst & Schrecken zu seinem Boot
geschickt wurde, so darf der Spieler den Schatz, wenn der Spieler an der Reihe ist, ebenfalls verlassen. Ein véllig verlassener Schatz wird
sofort aus dem Spiel genommen. Er wird in diesem Spiel nicht mehr verwendet. Mdchte der Spieler den Schatz nicht verlassen, dann er
wartet er dort auf einen neuen Partner. Ein Schatz darf nicht von einem Spieler allein weggetragen werden.

® Gespervt’e ]:eLcler ®

Ein Feld, das von einem Drachen besetzt ist, darf niemals betreten werden.
Ein Feld, das von einem Schatzjager besetzt ist, darf von keiner anderen Figur betreten werden.

Ausnahmen: 1.Ein einzelner Schatzjager steht mit dem Schatz auf einem Gelandefeld und wartet dort auf einen Partner, mit dem er den
Schatz wegtragen mdchte. Dieses Feld darf betreten werden. Sobald ein Schatzjéger das Feld betritt, tragen beide den
Schatz gemeinsam (vgl. oben Uberfalle und verlassene Schatze).

2.Ein Schatz wird von zwei Spielern in ein Boot gebracht, in dem noch ein anderer Schatzjéger steht, der bisher noch nicht
weggezogen wurde. Das Boot darf betreten werden.

3.Zwei Spieler stehen gemeinsam mit dem Schatz auf einem Gelandefeld. Ein anderer Spieler zieht auf dieses Feld, schickt
einen der beiden bisherigen Schatztrager zuriick zu dessen Boot und nimmt seinen Platz ein (vgl. Uberfélle und verlasse-
ne Schétze).

Solange zwei Schatzjager einen Schatz tragen, diirfen sie das Schatzfeld in der Spielplanmitte nicht wieder betreten.
Gelandeteile, auf denen sich ein Schatzjager oder ein Drache befindet, diirfen nicht ausgetauscht werden.
Auf das Schatzfeld und die Boote werden niemals irgendwelche Geldndeteile gelegt.

Beachte: Sobald zwei Schatzjéger den letzten Schatz (zwei 300er-Muinzen) tragen, bleibt das Schatzfeld leer. Das leere Schatzfeld darf von
allen Schatzjagern betreten werden, ohne Karten daflr ausspielen zu missen.

® SpieLencle ®

Das Spiel endet, sobald alle Schatze kassiert (oder aus dem Spiel genommen) wurden. Jeder Spieler addiert alle Werte seiner Miinzen. Der
Spieler mit der héchsten Gesamtsumme ist Sieger. Sollten mehrere Spieler die hdchste Summe haben, dann gewinnt von diesen Spielern
derjenige, der die hochste einzelne Miinze besitzt. Sollten zwei Spieler die hochste Summe mit exakt den gleichen Miinzen haben, dann sind
beide Sieger.




ANHANG
L ]:iiv 3 SpieLef ®

Alle genannten Regeln gelten weiterhin, mit folgenden Zusétzen:

Jeder Spieler bekommt zwei Schatzjéger, mit denen er spielt. Ein Spieler bekommt die Farben Rot und Grau, einer die Farben Griin und
Blau und einer die Farben Braun und Gelb. Jeder Spieler muss sich, wenn er an der Reihe ist, entscheiden, mit welchem seiner beiden
Schatzjdger er ziehen machte — er darf niemals beide Schatzjéger in einem Zug getrennt voneinander bewegen.

Achtung: Jeder Spieler besitzt nur eine Kartenhand, also sechs Karten, die er fiir seine beiden Schatzjager benutzen darf, je nachdem fiir
welchen er sich entscheidet.

Es ist erlaubt, dass ein Spieler zun&chst mit einem seiner beiden Schatzjdger das Schatzfeld betritt und dann spater, in einer folgenden
Runde, mit seinem zweiten Schatzjdger ebenfalls. Ein Spieler kann also einen Schatz mit seinen beiden eigenen Schatzjégern tragen, ohne
Hilfe der anderen Spieler. Den Schatz muss er in eines seiner beiden eigenen Boote bringen. Alle Schatze, die ein Spieler gewinnt, egal mit
welchem seiner beiden Schatzjéger, werden am Ende zusammengezahlt.

o Die Alciornskarcen ©

Wer eine Aktionskarte ausspielt, legt diese offen vor sich ab und filhrt sie aus. Ausgespielte Aktionskarten miissen anschlieBend immer auf
den Ablagestapel gelegt werden. Es ist niemals mdglich, eine ausgespielte Aktionskarte wieder auf die Hand zu nehmen.

e Alle Aktionskarten mit hellbraunem Hintergrund diirfen nur vom jeweiligen Zugspieler ausgespielt werden.

Zerstorende Kréafte: Diese Karte erlaubt es dem Zugspieler, zwei unmittelbar nebeneinander lie-
gende Geldndeteile miteinander zu vertauschen. Die beiden Teile diirfen nicht besetzt sein. Die
Gelandeteile sollten angehoben und nicht geschoben werden, damit nicht die ganze Auslage durch-
einander gerét.

Vertausche zwei unbesetzte,
nebeneinander liegende
Gelandeteile.

Tosende Elemente: Hat die gleiche Bedeutung wie die Karte Zerstorende Kréfte. Der Zugspieler
kann hierbei jedoch véllig frei entscheiden, welche beiden Geléndeteile er vertauscht, auch tiber den
gesamten Spielplan hinweg. Die beiden Teile diirfen nicht besetzt sein.

Drachenpatrouille: Der Zugspieler muss einen der beiden Drachen ein- bzw. versetzen. Der erste
Drache wird eingesetzt, sobald die erste Karte Drachenpatrouille ausgespielt wird. Mit der zweiten
Drachenpatrouille kommt der zweite Drache auf den Spielplan, danach wird mit jeder weiteren
Drachenpatrouille immer einer der beiden Drachen auf ein anderes Feld bewegt. Welchen Drache
der jeweilige Zugspieler versetzt, bleibt seiner Wahl Gberlassen. Ein Drache kann beliebig weit ver-
setzt werden.

Ein Drache darf niemals:

< auf eines der Boote gestellt werden,

= auf eines der beiden Felder gestellt werden, die sich unmittelbar vor einem Boot befinden,
= auf das Schatzfeld in der Spielplanmitte gestellt werden,

= auf besetzte Felder gestellt werden - egal, ob sich darauf ein anderer Drache oder ein Schatzjager
befindet.

Jeder Drache blockiert das Gelandeteil, auf dem er steht, so lange, bis der Drache auf ein anderes Feld versetzt wird. Ein von einem Drache
blockiertes Geldndefeld darf weder versetzt noch von Schatzjagern betreten oder mit der Karte Tollkiihner Flug iiberwunden werden.

f .-

Versetze einen Drachen auf
ein beliebiges unbesetztes
Gelandefeld.

1z Drache if

Boser Fluch: Der Zugspieler legt alle seine Karten auf den Ablagestapel und zieht bei seinen Mitspielern Karten aus der
Hand. Das Ziehen der Karten geschieht auf gut Gliick, ohne sie vorher anzuschauen. Gezogene Karten diirfen vom Zug-
spieler sofort eingesetzt werden. Die Spieler, denen Karten gezogen wurden, dirfen erst dann Karten nachziehen, wenn sie

iy das nachste Mal Zugspieler waren und ihren Zug beendet haben. Hat ein Spieler, von dem Karten gezogen werden sollen,
den Ablagestapel. Ziehe bei . . . . - . .. .
’ff;?.ﬁ?’i%&f&?:gg;‘g keine Karten mehr auf der Hand (bzw. beim Spiel zu dritt nur noch eine Karte), dann kann der Zugspieler bei ihm keine
aenae - Karte ziehen (bzw. beim Spiel zu dritt nur eine Karte).
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) Rl -'F " _ "% Tollkiihner Flug: Mit dieser Karte kann der Zugspieler ein unmittelbar benachbartes Feld tberflie-

gen. Es ist erlaubt, das Schatzfeld oder besetzte Felder zu tberfliegen. Nur die Drachen diirfen nicht
uberflogen werden. Der Zugspieler muss mit seinem Schatzjager auf einem der drei Felder landen,
die sich hinter dem Uberflogenen Feld befinden. Auf welchem der drei Felder der Zugspieler landet,
bleibt seiner Wahl tiberlassen. Es ist erlaubt, auf dem Schatzfeld, auf einem Boot oder auf zwei
Schatztrégern zu landen (von denen dann einer zurtick zu seinem Boot geschickt wird). Landet der
Zugspieler auf einem Geléndefeld, das nicht der Farbe seines eigenen Schatzjagers entspricht, dann
muss er zusdtzlich eine entsprechende Geléndekarte ausspielen, um es betreten zu diirfen.

Trégt der Zugspieler mit einem Partner einen Schatz, dann darf er nattirlich trotzdem den tollkiih-
nen Flug anwenden — er fliegt dann gemeinsam mit dem Schatz und dem Partner.

Uberfliege ein angrenzendes
Feld. Du musst allerdings
berechtigt sein, das Feld zu
betreten, auf dem du danach
Jandest, und gegebenenfalls
eine Gelandekarte zusatzlich
ausspielen.

© aamues ~  Weite Reise: Welche Gelandekarte der Zugspieler gemeinsam mit der weiten Reise ausspielt, bleibt seiner Wahl tberlas-
sen. Fur den Rest seiner Aktion darf der Zugspieler beliebig viele Gelandefelder des ausgespielten Typs betreten, ohne dafiir
Karten ausspielen zu missen. Spielt der Zugspieler z.B. eine blaue Wasserkarte zusammen mit der Weiten Reise aus, dann
kann er, solange er an der Reihe ist, in dieser Runde alle weiteren Wasserfelder, die er erreicht, betreten, ohne dafiir
el avpet Karten ausspielen zu mussen. Wird die Weite Reise zusammen mit einem Joker (Geldndekarte der eigenen Farbe) ausge-

werden — diesen Gelzndetyp

b e spielt, dann muss sich der Zugspieler sofort entscheiden und laut ansagen, fiir welche Geléndeart der Joker gilt.

weitere Karten dafir aus-
spielen zu missen.

Angst & Schrecken: Welchen Schatzjager der Zugspieler zurtick zu dessen Boot schickt, bleibt seiner Wahl tiberlassen.
Der ausgewahlte Schatzjéger wird sofort zuriick zu seinem Boot versetzt. Das kann auch ein Schatzjéger sein, der gerade

Sobald du , Sop® ruls, muss

st e o mit einem Partner einen Schatz tragt. Die Karte darf der Zugspieler auch gegen sich selbst einsetzen und seinen eigenen

Zug beenden.

o Schatzjager zuriick zu seinem Boot versetzen.

Sesimme cven
chatzjage

Pt (dzs

kann auch dein

igener sein) und schicke
ihn zuriick zu seinem Boot.

Hinterhaltiger Angriff: Der Zugspieler darf sich den Mitspieler, von dem er die Karte ziehen will, véllig frei auswahlen.
Das Ziehen der Karte geschieht auf gut Gllick, ohne sie vorher anzuschauen. Die gezogene Karte darf vom Zugspieler sofort
eingesetzt werden. Der Spieler, dem die Karte gezogen wurde, darf erst dann eine Karte nachziehen, wenn er das néchste
Mal Zugspieler war und seinen Zug beendet hat.

o
beim Kassieren eines Schatzes
gespielt werden. Wer die letzte ode:
inige Untreue spielt, bekommt
el Miren

Ziehe bei
einem
Mitspieler
deiner Wahl eine
Karte und nimm
sie auf die Hand.

< Alle Aktionskarten mit griinem Hintergrund diirfen gegebenenfalls auch von den Spielern ausgespielt werden, die nicht
am Zug sind.

Suder Schlummer: Diese Karte kann jederzeit ausgespielt und sofort gegen den Zugspieler angewendet werden. Der Spieler,
der die Karte ausspielt, legt sie vor sich ab und sagt laut und deutlich ,,Stop*. Die Aktion des Zugspielers wird dadurch sofort
unterbrochen. Der Zugspieler muss seine letzte Aktion zurticknehmen. Beachte: Er bekommt aber auf keinen Fall eine sei-
nerseits ausgespielte Karte wieder zuriick auf die Hand.

s st s Die Wirkung der Karte StiRer Schlummer kann mit der Karte Gegenzauber aufgehoben werden. Achtung: Wenn zwei

i Spieler das Schatzfeld in der Spielplanmitte (mitsamt des Schatzes) verlassen, dann darf StiRer Schlummer in diesem
Moment nicht gespielt werden, da das Schatzfeld von zwei Spielern gerdaumt werden muss.

Gegenzauber: Diese Karte kann jederzeit von jedem Spieler ausgespielt werden, sofern ein anderer Spieler gerade eine

; der Karten Hinterhaltiger Angriff, Stiser Schlummer oder Angst & Schrecken gespielt hat. Die Wirkung der betreffenden

Shmetar Karte wird aufgehoben. Der Gegenzauber darf auch ausgespielt werden, um anderen Mitspielern zu helfen. Wird z.B.
gegen den roten Schatzjager die Karte Angst & Schrecken gespielt, dann darf der gelbe Schatzjager den Gegenzauber aus-

spielen, um dem roten Schatzjéger zu helfen.

einen
sioer

deiner Wb (des

fanauh eneerer sei) und

\hn Zumck 2u seinem Boot.

Untreue: Untreue-Karten diirfen immer nur von den beiden Schatzjdgern gespielt werden, die gerade gemeinsam einen
Schatz in eines ihrer beiden Boote gebracht haben, nicht jedoch von anderen Spielern.

Will der Bootshesitzer den Schatz mit seinem Partner teilen, also keine Untreue-Karte ausspielen, dann muss der Partner
dies akzeptieren und kann seinerseits keine Untreue-Karte ausspielen (siehe Schatze kassieren, Seite 5).

beim Kessieren eines Schalzes
gespiel werden. Wer die lezte oder
inige Untreue spielt, bekommt
beide Monzen.

Zihe bei
einem

Mitspieler
deiner Wah eine
Karte und nimm  *
.. sie auf die Hand.

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 Ihnen gerne:
b AMIGO Spiel + Freizeit GmbH - WaldstraBe 23-D5 - D-63128 Dietzenbach
. www.amigo-spiele.de - E-Mail: redaktion@amigo-spiele.de
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