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SPIELIDEE ILLUSTRATION ZIEL DES SPIELS Gespielte Bewegungskarten werden offen
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so schnell wie moglich 8 Goldstiicke zum die Reihenfolge zu 4&ndern, in der sie
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Baut den Meeresboden mit den 6
Schiffswrack-Karten auf, die das Symbol O
haben. Mischt sie und legt sie aufgedeckt
aus, so dass jede Karte mit mindestens einer
Seite an eine andere Karte angrenzt. Legt die
restlichen Schiffswrack-Karten zuriick in die
Schachtel.

Wahit eine Farbe und nehmt euch die
entsprechenden 5 Bewegungskarten und die
Barrakuda-Karte. Nehmt auch den Taucher, die
Goldsack-Karte und die Tresor-Karte in eurer
Farbe und legt sie vor euch ab.

Die Goldstiicke haben die Werte 1 und 3. In
diesen Regeln bezieht sich ein ,Goldstlick” auf
ein Stiick mit dem Wert 1. Legt 2 Goldstiicke
auf eure Goldsack-Karte und die restlichen in
den allgemeinen Vorrat.

Legt die Wiirfel in Reichweite.

Legt den Barrakuda auf die Schiffswrack-
Karte 6.

Beispielaufbau fiir eure erste Partie.




3. BEGEGNUNGEN
AUSSPIELEN

Fiihrt die Schiffswrack-Karten in aufsteigender
Reihenfolge aus. Es gibt 3 mogliche Szenarien.

1. Dubistallein (und ohne den Barrakuda). Fiihre
die Sonderaktion und die Allgemeine Aktion
deiner Schiffswrack-Karte aus (siehe
SCHIFFSWRACK-AKTIONEN).

Du und der Barrakuda befinden sich auf
demselben Schiffswrack. Du lasst alle
Goldstiicke aus deinem Goldsack auf das
Schiffswrack fallen. Auf jedem Schiffswrack
kénnen bis zu 4 Goldstiicke liegen. Lege
liberzahlige Goldstiicke zurlick in den
allgemeinen Vorrat. Du darfst nur die
Allgemeine Aktion ausfiihren. Goldstiicke,
die auf diese Weise zurlickgelassen werden,
kénnen ab der nachsten Runde vom nachsten
Spieler, der (aufrecht) auf der Karte steht
und die Initiative hat, eingesammelt werden
(dieses Einsammeln zahlt nicht als Aktion und
findet zu Beginn der Begegnungsphase statt).

Mehrere Taucher befinden sich auf
derselben Karte (ohne den Barrakuda).

Wer die wenigsten Bewegungskarten vor
sich liegen hat, libernimmt die Initiative.

. Wer die Initiative hat, wahlt entweder die Son-
deraktion aus oder bestiehlt einen Taucher, der
auch auf der Karte steht (fi]gt den Inhalt seines
Goldsacks dem eigenen hinzu). Danach fiihren
alle, deren Taucher auf der Karte stehen, die
Allgemeine Aktion aus.

. Bei Gleichstand fiihren alle, die einen aufrecht
stehenden Taucher auf der Karte haben, die
Allgemeine Aktion aus.

AM ENDE JEDER RUNDE

- Stellt alle liegenden Taucher wieder auf die
Beine.

— Erlaubt dir eine Schiffswrack-Aktion, Bewe-
gungskarten zurlickzunehmen, beginnst du
immer bei den ,altesten” Karten (den zuerst ges-
pielten).

- Liegt der Barrakuda auf Schiffswrack 6 oder
wurden alle Barrakuda-Karten gespielt, nimmt
jeder die Barrakuda-Karte zurlick.

ENDE DER PARTIE

Wer zuerst Goldstiicke mit einem Wert von
8 oder mehr im Tresor liegen hat, gewinnt
die Partie.

VARIANTEN

- Die Anordnung der Schiffswrack-Karten
im obigen Beispiel fiihrt dazu, dass der
Barrakuda nicht sehr aggressiv ist. Weitere
Vorschldge sowohl fiir leichtere als auch
schwierigere  Partien findet ihr unter
isaacpante.net/barrakuda. Wie geféhrlich ihr
den Meeresbodens gestalten wollt, liegt ganz
bei euch!

- Zu schnell vorbei? Dann spielt so lange, bis ihr
Goldstiicke im Wert von 10 gesammelt habt!

Wer eine Barrakuda-Karte gespielt hat:

— fuhrt nicht die Aktionen des Schiffs-
wracks aus, auf dem sich der eigene
Taucher befindet;
darf unabhangig von der Initiative ausge-
raubt werden;
sind vor dem Barrakuda geschiitzt, sofern
sie die Kontrolle Giber ihn haben.

Taucher bewegen

Rot, Blau, und Griin haben die Karten 2, 4, © bzw. 3 gespielt. Die
Taucher werden auf die entsprechenden Schiffswrack-Karten gestellt.

Barrakuda bewegen

Da niemand eine Barrakuda-Karte gespielt hat, werden beide Wiirfel
geworfen. Der Barrakuda bewegt sich in Richtung Schiffswrack 3, bis zu
einer Entfernung von 2. Er zieht an Schiffswrack 2 vorbei (héherer Wert als
Schiffswrack 1), ignoriert dabei Rot und und stoppt bei Griin.

Begegnungen ausspielen

A.Da mehr Bewegungskarten als Rot gespielt hat, hat Rot die Initiative
und darf nun entweder ausrauben (1 Goldstiick) oder die Sonderaktion
ausfiihren. Danach fiihren und Rot die Allgemeine Aktion aus.

B. Griin ist mit dem Barrakuda auf derselben Karte. Griin lasst die 3 im
Goldsack befindlichen Goldstiicke auf das Schiffswrack fallen, behalt aber
das Gold im eigenen Tresor: Dort ist es sicher und kann nicht von anderen
gestohlen werden oder durch den Barrakuda verloren gehen. Griin fiihrt
dann die Allgemeine Aktion aus.

C. Blau ist allein auf dem Schiffswrack und darf alle Aktionen auf der Karte
ausfiihren und so insgesamt 3 Goldstlicke sammeln.

TEAM-MODUS

- Jeder von euch hat immer noch einen eigenen
Goldsack, aber jedes Team teilt sich einen
gemeinsamen Tresor.

- lhr diirft im Team kommunizieren, bevor ihr eure
Karten spielt.

- Befinden sich zwei Mitglieder desselben
Teams auf demselben Schiffswrack, diirfen sie
eine beliebige Anzahl von Goldstlicken in ihren
Goldsacken austauschen. Dieser Tausch zahlt
als Sonderaktion fiir eines der Teammitglieder.
Teams diirfen diese Aktion nur durchfiihren, falls
sie die Initiative haben.

- Das Team, das zuerst Goldstiicke mit einem
Wert von 12 oder mehr im Tresor hat, gewinnt.

ZUSATZLICHE
SCHIFFSWRACK-KARTEN '@

Das Material umfasst 6 weitere Schiffswrack-
Karten. Ersetzt 1 oder 2 der Start-Schiffswrack-
Karten @ durch neue Karten. Achtet darauf,
Karten mit derselben Zahl zu tauschen, damit ihr
immer mit 6 verschiedenen spielt.

BEISPIELRUNDE

SCHIFFSWRACK-KARTEN

Sonderaktion

Du darfst diese Aktion nur aus-
flihren, falls du allein bist oder die
Initiative hast.

Allgemeine Aktion

Fir diese Aktion muss dein
Taucher aufrecht stehen und
mit mindestens einem anderen
Taucher auf derselben Schiffs-
wrack-Karte sein.

Den ,,roten” Teil dieser Aktion
flhrst du ganz am Ende der
Runde aus, nachdem alle ihre
Karten zurlickgenommen haben.

Diese Aktion wird ausgelést,
sobald der Barrakuda auf der
Schiffswrack-Karte

stehen bleibt.

SCHIFFSWRACK-AKTIONEN

Lege bis zu 7 Goldstiicke aus
deinem Goldsack in deinen
Tresor.

Nimm die ersten X
Bewegungskarten zurlick,
die du gespielt hast.

Lege X Goldstiicke in deinen Goldsack.

Nimm die 1. gespielte Bewegungskarte
zuriick auf die Hand - oder - ziehe 2
Karten aus der Hand eines Gegners,
lege 1 vor ihm ab (als wére sie gespielt
worden) und gib die andere zuriick.
Fihre die letztgenannte Aktion aus,
nachdem alle ihre Karten zuriickgenom-
men haben.

Lege alle Goldstilicke aus deinem
Goldsack in deinen Tresor.

Du bist vor dem Barrakuda geschutzt.

Nimm deine Barrakuda-Karte zuriick
oder zwinge einen Gegner, seine
Barrakuda-Karte in die Tischmitte
zu legen.

Alle nehmen ihre Barrakuda-Karte
zuriick.

Wirf den Richtungswiirfel. Der Bar-
rakuda bewegt sich sofort zu dem

entsprechenden Schiffswrack. Bei
einer 6 wiirfelst du nochmal!




