Worum es gebt ...

Sehon in friberen Zeiten traumten die Mensehen davon, die Tiefen des Meeres zu erforsechen
und unbekannte Sehétze zu suehen. In diesem Spiel konnen Sie diesen Traum wabhr werden lassen:
Sie bauen an einer Unterwasser-Stadt, die als Ausgangspunkt Ihrer Unternehmungen dient.

Dabei miissen Sie zwei Ziele anstreben:

1) Sie versuehen, mogliehst viele Meeres-Funde zu bergen. Jeder Meeres-Fund bringt Ihnen Punkte ein -
der eine mebhr, der andere weniger.

2) Um eine Chanee auf den Sieg zu haben, missen Sie diese Punkte moglichst vervielfachen.
Vervielfachen Konnen Sie Ihre Punkte dann, wenn Sie viele Forsehungs-Stationen in Betrieb haben -

le mebhr von einer Forsehungs-Art, desto besser.

Zusiatzliehe Punkte gibt es fiir die Bergung der Ruinen von Atlantis und ebenso fir ibrig gebliebenes
Bargeld. Und wer am Sebhluss, wenn alle Meeres-Funde geborgen sind, die meisten Punkte besitzt,
gewinnt das Spiel.




Spielmaterial

. Der Spielplan zeigt das Meer, das in 4 verschiedene Tiefenzonen eingeteilt ist:

2. Die Meeres-Funde liegen verdeckt auf den farblich markier- Lagune (heller Bereich in der Mitte)
ten Feldern des Spielplans. Diese Funde darf man bergen Hang (etwas dunkleres Gebiet um die Lagune)
(d. h. umdrehen und vom Spielplan nehmen), wenn man mit Tiefsee (noch dunkleres Gebiet um den Hang und in 2 Ecken)
einem seiner U-Boote auf ein Feld zieht. Sie bringen unter- Schlucht (ganz dunkler Graben)

Je tiefer das Meer ist, desto teurer ist dort der Bau von Stationen. Aber in den

schiedlich viele Siegpunkte. _ _ :
tieferen Regionen des Meeres findet man auch wertvollere Meeres-Funde.

| Spielplan

60 M eeres-Funde
(Dazu gehéren auch 15 Atlantis-Funde)

- Ta*
3. Die Basis-Station ist das erste Stationsteil, das gelegt wird, und u@:
damit der Ausgangspunkt fir den Bau der Unterwasser-Stadt. 4

1 Basis-Station

4, Stationen kauft man, um die Unterwasser-Stadt zu bauen.
Es gibt zwei Arten:

Wohn-Stationen bringen keine Siegpunkte, werden aber bendtigt,
um Forscher auf den Spielplan zu bringen. Es gibt zwei Arten: grine Stationen mit
geraden Verbindungen (Schleusen) und blaue Stationen mit diagonalen Schleusen.

Forschungs-Stationen kénnen am Ende Siegpunkte bringen. Jeder Spieler darf jede

Forschungs-Station benutzen - egad wer sie gebaut hat. Der Erbauer erhédlt dafir eine

Nutzungsgebahr.

Je mehr Forschungs-Stationen einer Art man hat, um so besser. Es gibt 5 verschiedene
Arten, die ale auler Siegpunkten auch noch besondere Vorteile verschaffen.

8 LCee0d

20 Wohn-Stationen 20 Forschungs-Stationen

5. Die Forscher bewegen sich in der Unterwasser-Stadt, indem sie .
durch gleich farbige Schleusen von Station zu Station ziehen. ﬁ ﬂ . . .
Se werden benétigt, um die Forschungs-Stationen in Betrieb zu 80runde Stations-Marker
nehmen. Nur dann bringen sie Vorteile und Siegpunkte. (20 pro Spielerfarbe)

. . . " 60 Forscher
Auch fr den Einsatz von U-Booten werden die Forscher bendtigt. (15 pro Spielerfarbe)

6. Mit den U-Booten erkunden die Spieler das Meer und bergen M | Startspieler-

M eeres-Funde. Diese bringen unterschiedlich viele Siegpunkte. 12 U-Boote Zeichen
(3 pro Spielerfarbe)




7. Unter den Meeres-Funden befinden sich auch besondere Fundstiicke:
die, Atlantis-Funde" .
Werden sie gefunden, werden sie auf die Ablagetafel , Ruinen von
Atlantis" gelegt und mit einem Stations-Marker des Spielers markiert.
Je mehr Atlantis-Funde ein Spieler macht, um so mehr Siegpunkte
erhédlt er am Ende. Wurden die Atlantis-Funde geborgen, endet das Spiel.

15 Atlantis-Funde

| Tafel Ruinen von Atlantis

8. Die Spezial-Auftrage erhalten die Spieler zu Beginn
des Spiels und halten sie fur die Mitspieler bis zum Ende
geheim. Die auf dem Auftrag abgebildeten Meeres-Funde
kdnnen am Ende im Wert erhoht werden.

4Spezial-Auftrage

9. Fir den Kauf und den Anbau von Stationen und die Bergung der Meeres-
Funde benétigen Sie Kapital, Nemo genannt. Mit den Nemo, die Sie zu
Beginn bekommen, missen Sie auskommen. Ein wenig neues Kapital
erhalten Sie nur, wenn ein Mitspieler eine Ihrer Forschungs-Stationen
nutzt oder wenn Sie unter den Meeres-Funden eine Schatztruhe finden.
Teilen Se sich IThre Nemo also gut ein, denn auch die Ausnutzung lhres
Spezial-Auftrags ganz am Ende kostet Sie noch einmal Nemo.

| Satz Spiegeld ,, Nemo"
40x1 Nemo, 40x5 Nemo

10. Am Spielende werden die Siegpunkte fir die Forschungs-
Stationen mit den Siegpunkten fir Meeres- und Atlantis-
Funde multipliziert. Wer die meisten Punkte hat, gewinnt.
Daher missen Sie sich sowohl in der Forschung als auch in
der Bergung von Meeres-Funden engagieren.
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3 30388 3

30 quadratische Markierungs-Chips 2 ==
( 20x0/1, 5x 3/3, 5x1-5) 4 Ubersichts-Tableaus mit
Kurzregel




5. Die Ablagetafel fur die , Atlantis-Funde" 8. Wer am langsten unter Wasser bleiben kann,
wird neben dem Spielplan bereitgelegt. erhédlt das Startspieler-Zeichen und beginnt.
Neben diese Ablage werden folgende Lasst sich das nicht ermitteln, beginnt der
Markierungs-Chips gelegt: dlteste Spieler.

bei 4 Spielern n

Spielvorbereitung

Vor dem ersten Spiel miissen die vorgestanzten
Teile aus ihren Kartonrahmen gel st werden.

1. Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt.

Er zeigt das Meer mit seinen verschiedenen
Tiefenzonen.

wird im ersten Spiel so auf den
Spielplan gelegt, wie die Abbil-
dung auf Seite 2 zeigt. Bei spateren Spielen
wird sie auf einen beliebigen Platz innerhalb
der Lagune gelegt. Achten Sie darauf, dass
das Mittelkreuz der Basis-Station auf die
Rénder des Spielplans zeigt (die braunen
Schleusen muissen zu den Ecken des Plans
zeigen).

. Sortieren Se die verschiedenen Stationen in
7 Stapel. Diese werden mit der Bildseite
nach oben neben den Spielplan gelegt:

10 Wohn-Stationenblau

10 Wohn-Stationen griin

4 Echo-Stationen

4 Trainings-Stationen

4 Versuchs-Stationen

4 Analyse-Stationen

4 Technik-Stationen

. Die 60 quadratischen Chips , Meeres-Funde"
(einschliefdlich der , Atlantis-Funde") wer-
den nach ihren Rlckseiten sortiert.

Es gibt 3 Gruppen:

26 Chips fur den Hang, -

20 Chips fir die Tiefsee und [l

14 Chipsfir die Schlucht. .

Die Chips einer jeden Gruppe werden ver-
deckt gemischt und dann verdeckt auf die
daf ir vorgesehenen Felder (markiert durch
farbige Punkte) verteilt. In der Lagune gibt
es keine Meeres-Funde. Eine Tabelle mit der
genauen Verteilung der Meeres-Funde finden
Sie auf der Riickseite dieser Regdl.

bei 3 Spielern 9
bei 2 Spielern

Diese Markierungs-Chips geben die Punkte
an, die die Spieler am Ende fir die geborge-
nen Atlantis-Funde erhalten - je mehr
Atlantis-Funde ein Spieler macht, desto
mehr Punkte erhalt er.

Ubrig gebliebene Markierungs-Chipsfur
Atlantis-Funde werden in die Schachtel
zurtickgel egt.

. Die 5 Markierungs-Chips mit dem

Aufdruck ,3" (in den funf Farben der
verschiedenen Forschungs-Stationen) werden
neben dem Spielplan bereitgelegt. Diese erhdlt
der Spieler, der in einer Forschungs-Art
jeweils die meisten Forschungs-Stationen in
Betrieb genommen hat.

. Jeder Spieler erhalt:

* die Spielfiguren einer Farbe:

15 Forscher, 3 U-Boote, 20 Stations-Marker

* sein Spielgeld:
bei 4 Spielern jeweils 45 Nemo
bei 3 Spielern jeweils 50 Nemo
bei 2 Spielern jeweils 55 Nemo
Die restlichen Nemo werden as Bank
neben den Plan gelegt.

* | Ubersichts-Tableau und dazu 5 verschie-
den farbige Markierungs-Chips, die er mit
der Seite ,0" nach oben auf die gleich
farbigen Felder seines Tableaus legt - in
die erste Spalte ,, Grundwert".

* | Karte , Spezial-Auftrdge". Dazu werden
die 4 Spezial-Auftrage verdeckt gemischt.
Jeder Spieler zieht eine Karte, Ubrige
Karten werden verdeckt in die Schachtel
zuriickgelegt. Jeder Spieler sieht sich
seinen Auftrag an und legt die Karte
verdeckt vor sich ab.

Das Ubersichts Tableau

Punkte fiir Meeres-Funde

Punkte far
Forschungs-Stationen

Kurzregel

*  Die linke Hélfte zeigt an, in wie vielen

Forschungs-Stationen die Spieler Forscher
platziert haben.

Zu Beginn liegen adle Markierungs-Chips
mit der ,0" nach oben in der ersten Spalte
(Grundwert), da noch niemand eine
Forschungs-Station in Betrieb genommen
hat. Zieht ein Spieler einen Forscher auf
eine Forschungs-Station, schiebt er den
Markierungs-Chip ein Feld nach rechts.
Zieht er einen Forscher in eine zweite
Station derselben Forschungs-Art, schiebt
er ihn erneut ein Feld nach rechts und
dreht ihn auf die Seite mit der 1. Jetzt ist
seine Forschungstéatigkeit | Punkt wert.
Hat er auRerdem die meisten Forschungs-
Stationen dieser Art mit seinen Forschern
besetzt, erhalt er sogar den Chip mit der
»3' in der Farbe dieser Forschungs-Art und
legt ihn auf seinen Markierungs-Chip.
Nun ist seine Forschung 3 Punkte wert.
Diesen 3-er-Chip verliert er an einen
anderen Spieler, wenn dieser in derselben



Forschungs-Art mehr Stationen mit
Forschern besetzt. Sobald ein Spieler

alle vier Forschungs-Stationen einer Art
besetzt, kann er den 3-er-Chip nicht mehr
verlieren. Die Position seiner Markierung-
Chips gibt auch an, welche besonderen
Fahigkeiten der Spieler durch seine
Forschungs-Stationen erworben hat.

Steht z. B. der Markierungs-Chip fir die
Technik-Station in der Spalte mit der ,2"
(2 Forschungs-Stationen in Betrieb), darf er
mit jedem U-Boot 6 Felder weit fahren.
Hat er | Trainings-Station in Betrieb,

so darf er 4 Schritte auf zwei Forscher
verteilen.

*  Auf der rechten Halfte des Tableaus
werden im Laufe des Spiels die Meeres-
Funde abgelegt. Immer wenn ein Spieler
einen der abgebildeten Meeres-Funde mit
einem seiner U-Boote birgt, legt er ihn auf
das entsprechende Feld. Die Zahl daneben
gibt an, wie viele Siegpunkte es fur diesen
Meeres-Fund gibt. Auf das Feld neben dem
»?2" wird am Spielende einer der Atlantis-
Punkte-Chips gelegt. Je mehr Atlantis-
Funde ein Spieler macht, desto mehr
Punkte bekommt er.

* In Kurzform finden Sie hier auch den
Ablauf der einzelnen Spielphasen mit den
wichtigsten Einzelheiten. Wenn Sie in den
ersten Runden diese Zeilen jeweils mitle-
sen, brauchen Sie wahrend des Spiels in
den Regeln kaum nachzuschlagen.

Der Ablauf des Spiels:
| Generdl:
* Es werden Runden gespielt.

Jede Runde besteht aus 3 Phasen.

* Der Startspieler beginnt die Runde, er spielt
die Phase | komplett durch. Danach folgen

reihum ale Mitspieler im Uhrzeigersinn, alle

spielen die Phase | durch.

T In dieser Reihenfolge wird dann Phase 2
durchgespielt, danach die komplette Phase 3.

* Haben alle Spieler Phase 3 durchgespielt, so
endet diese Runde.

* |st eine Runde beendet, wird der linke
Nachbar des Startspielers der neue Start-
spieler. Er beginnt wieder mit der Phase I,
danach folgen im Uhrzeigersinn die anderen

Spieler.
* Danach folgen wieder die Phasen 2 und 3.

* Weiter geht es mit der ndchsten Runde usw.

Phase 1: Ausbau der Unterwasser-Stadt
In dieser Phase wird die Unterwasser-Stadt
durch Wohn- und Forschungs-Stationen erwei-
tert. Stationen mussen zunachst gekauft
werden. Gekaufte Stationen werden an die
Unterwasser-Stadt angebaut.

a) Eine Station kaufen
* Ein Spieler, der an der Reihe ist, darf pro
Runde maximal | Station kaufen.

* Eine Forschungs-Station, gleich
welcher Art, kostet | Nemo, der
an die Bank gezahlt wird.
* Kauft ein Spieler | Wohn-Station,
S0 ist diese kostenlos erhdltlich.
Allerdings muss eine Wohn-Station
mit Forschern besetzt werden:
 FUr jeden Forscher wird | Nemo an die
Bank gezahlt. Die Forscher werden sofort
auf die Wohn-Station gesetzt.

» Auf eine Wohn-Station dirfen
bei 2 und 3 Spielern maximal 3 Forscher,

bei 4 Spielern maximal 4 Forscher gesetzt
werden.

* Eine gekaufte Station legt der Spieler offen
vor sich ab. Nun geht es sofort weiter mit
dem Anbauen von Stationen.

b) Stationen anbauen

Hat ein Spieler | Station (oder mehrere, die er

aus friheren Runden angesammelt hat) vor

sich liegen, so darf er sie in der zweiten Halfte

dieser Phase an die Unterwasser-Stadt anbauen.

Der Spieler darf die Station aber auch aufbewah-

ren und in einer spateren Runde (zusammen

mit anderen Stationen) anbauen.

* Der Spieler, der an der Reihe ist, nimmt eine
Station und legt sie auf den Spielplan.

* Er dreht die Station o, dass zumindest eine
Schleuse seiner Station Kontakt mit einer
gleich farbigen Schleuse der Basis-Station hat
oder mit der gleich farbigen Schleuse einer
anderen Station. Zur besseren Orientierung
tragtjede Sation ein Kreuz aus 4 Pfeilen.
Diese Pfeile missen immer aufdie Rander des
Sielplans zeigen, niemals aufdie Ecken.

* Baut ein Spieler mehr als | Station an, so
muss die zweite (und jede weitere) Station
aber an eine Station anschlief3en, die der
Spieler in dieser Phase angebaut hat.

Die Stationen, die ein Spieler anbaut,
missen aso zusammenhangen.

* Hat ein Spieler eine oder mehrere Forschungs-
Stationen angebaut, so legt er auf diese
Stationen sofort je einen Stations-Marker
seiner Farbe. Wohn-Stationen werden nicht
markiert.

Der Anbau von Stationen kostet Geld (Nemo),
das an die Bank gezahlt wird.

* Die Hohe der Kosten hangt davon ab, in wel-
cher Art von Unterwasser-L andschaft die
Station angebaut wird. Werden mehrere
Stationen gleichzeitig angebaut, so missen
die Kosten des Anbauens trotzdem nur ein-
mal gezahlt werden.

Landschaft: Lagune | Nemo
Hang 2 Nemo
Tiefsee 3 Nemo
Schlucht 4 Nemo



r Bedeckt eine angebaute Station verschiedene
Landschafts-Arten - auch wenn es nur eine
Ecke ist -, so muss der Preis der teuersten
gezahlt werden.

* Baut man in einer Runde mehrere Stationen
an, so ist nur fur eine Station der Preis zu
entrichten und zwar der hochste.

Besonder heiten beim Stations-Anbau:

* Stationen miissen durch eine gleich farbige
Schleuse immer mindestens einen Zugang zu
einer benachbarten Station haben. Es ist aber
erlaubt, eine Station so anzubauen, dass sie
an einer Schleuse zwar einen Zugang zu
einer Nachbarstation hat, jedoch an einer
anderen Schleuse an eine Wand st6f3t, da
eine weitere benachbarte Station dort keine
Schleuse hat (s. Beispiel oben rechts).

* Stationen durfen nicht auf Feldern angebaut
werden, auf denen sich ein U-Boot befindet,
auch wenn die Station das Feld nur teilweise
bedeckt.

* Werden beim Anbauen Meeres-Funde ganz
oder tellweise Uberbaut, so missen die

betroffenen M eeres-Fund-Chipsentfernt
werden. Sie werden offen neben dem
Spielplan abgelegt. Sind dabei Atlantis-
Funde, so werden diese offen auf die

» Ruinen-von-Atlantis'-Tafel gelegt.
Einen Stations-Marker darf nun aber
niemand auf die Tafel legen.

Ein Spieler kann Stationen kaufen und vor
sich liegen lassen, um sie in einer spéateren
Runde auf einmal anzubauen. Allerdings
darf er auf diese Weise hochstens 4 Stationen
ansammeln.

Will der Spieler Stationen anbauen, muss er
alle auf einmal anbauen. Kann oder will er
einen Tell nicht anbauen, muss der Spieler
die nicht angebauten Stationen zuriick unter
ihre Stapel legen. Diese kbnnen spéater
erneut gekauft werden. Das bereits gezahlte
Geld ist natirlich verloren. Esist also nicht

erlaubt, nur einen Teil anzubauen und die
restlichen bereits gekauften Stationen fir
eine spdtere Runde aufzusparen.

* Wenn ein Spieler an der Reihe ist und weder
eine Station kauft noch anbaut, aber vor sich
bereits eine oder mehrere Stationen liegen
hat, muss er alle seine vor ihm liegenden
Stationen abgeben und sie zuriick unter die
Stapel legen. Das,, Blockieren" von Stationen
wird dadurch unterbunden.

Hat ein Spieler diese Phase beendet, so ist sein
linker Nachbar an der Reihe.
Haben alle Spieler diese Phase beendet, so

beginnt nun der Startspieler die zweite Phase.

Beispiele fur den Stations-Anbau

Das Anbauen derblauen Wohn-Sation kostet
Sieler Orange | Nemo. Fur die Wohn-Station
selbst hat er zuvor 4 Nemo bezahlt, da er sie mit
4 Forschern besetzt hat.

Flr den Anbau der beiden Trainings-Stationen
und der griinen Wohn-Station muss Spieler
Violett 2 Nemo zahlen, da er beim Anbauen den
Hang bedeckt. Auch wenn er nur dieerste
Trainings-Sation mit der Wohn-Sation ange-
baut hatte, waren das2 Nemogewesen, da schon
seine Wohn-Sation zum Teil im Hang angebaut
wiirde.

Spieler Rot darfdie blaue Versuchs-Sation
anbauen, da siean diebraune Schleuse der Basis-
Sation passt. Esist dabei egal, dasseskeine
Schleusezur grinenTrainings-Stationgibt.

Phase 2: Einsatz der Forscher

Forscher in Wohn-Stationen forschen noch nicht.
Forscher beginnen das Spiel in Wohn-Stationen
und mussen zuerst in die Forschungs-Stationen
gebracht werden.

Forscher bewegen

* Kommt ein Spieler an die Reihe, so darf er
1 oder maximal 2 seiner eigenen Forscher
bewegen.

* Die beiden Forscher haben zusammen
3 Schritte zur Verfugung, die der Spieler
auf seine beiden Forscher verteilen darf.
Dazu darf er die erlaubten Schritte auch
vollstandig fur einen Forscher verwenden.
Esist erlaubt, weniger als drei Schritte zu
gehen und sogar ganz auf die Bewegung zu
verzichten.

* Hat ein Spieler | Trainings-Station in
Betrieb, so darf er maximal 4 Schritte auf
einen oder zwei Forscher vertellen; ab
2 Trainings-Stationen sogar 5 Schritte.
Dieser Vorteil gilt sofort nach der Inbe-
triebnahme. Hat der Spieler seinen zweiten
Forscher in dieser Runde noch nicht bewegt,
darf er sofort einen Schritt mehr ziehen
(s. Beispiel auf Seite 7 unten links).

* Forscher durfen durch jede Station hin-
durch ziehen. Dabel ist es egal, ob es sich
dabei um die Basis- oder eine Wohn- oder
Forschungs-Station handelt. Esist auch



unerheblich, welcher Spieler die Station
gebaut hat.

* Beendet ein Forscher jedoch seine Bewe-
gung in einer Forschungs-Station, in
der noch kein Forscher seiner Farbe steht,
nimmt er diese Station zwangdlaufig in
Betrieb. Dabel ist es egal, ob er diese Station
selbst angebaut hat oder ein anderer Spieler.

Sieler Violett zieht einen Forscher in seine

linke und einen anderen Forscher in seinerechte
Training-Station, Da er bereits 2 Forscher bewegt
hat, verfallen die Ubrigen Schritte.

* Halt ein Forscher in einer fremden
Forschungs-Station (mit dem Stations-
Marker eines anderen Spielers) an, so muss
der Spieler dem Besitzer der Station | Nemo
zahlen, um diese Station in Betrieb zu
nehmen

Sieler Violett zieht einen Forscher in seinelinke
Trainings-Sation. Damit hat er ab sofort | Schritt
mehr zur Verfigung. Mit seinen Ubrigen 4 Schrit-
ten zieht er in die Versuchs-Sation von Spieler
Rot, dem erfir die Inbetriebnahme | Nemo
zahlen muss. Violett mussden Umweg Uber
die Basis-Sation machen, da es von der linken
Trainings-Sation keinen Durchgang zurbenach-
\barten Versuchs-Sationgibt.

* Hat ein Spieler in einer Forschungs-Station
nur | eigenen Forscher stehen, darf dieser
bis zum Spielende nicht mehr aus der
Station bewegt werden.

*

Es ist nicht erlaubt, einen Forscher in einer
Forschungs-Station zu ,, parken”, wenn
die Schrittzahl nicht ausreicht, und in der
nachsten Runde von dort weiterzuziehen.

* Hat ein Spieler in einer Forschungs-Station
mehrere eigene Forscher stehen, so dirfen
dle, bis auf einen, bewegt werden. In die-
sem Fall ist auch ein ,,Parken" moglich.

* |Injeder Station (ega ob Basis-, Wohn- oder
Forschungs-Station) dirfen sich beliebig
viele Forscher aufhal ten.

Forschungs-Stationen in Betrieb nehmen
Eine Forschungs-Station nimmt erst dann ihre
Arbeit auf, wenn ein Forscher diese Station
betritt.

Wichtig: Jede Forschungs-Station darf von
mehreren Spielern betrieben werden!

Eine Forschungs-Station in Betrieb nehmen
Jede Forschungs-Station, die ein Spieler sdlbst
angebaut hat, ist seine ,eigene" Forschungs-
Station. Se ist mit einem Stations-Marker
seiner Farbe gekennzeichnet.

* Wird ein Forscher in eine Forschungs-
Station gezogen, in der sich noch kein
eigener Forscher aufhalt, so nimmt er diese
Station in Betrieb. Der Forscher darf nun
diese Station nicht mehr verlassen.

* Hat diese Forschungs-Station ein anderer
Spieler gebaut (ein gegnerischer Stations-
Marker liegt dort), muss der Spieler, der an
der Reiheist, zur Mitnutzung an den Erbau-
er der Forschungs-Station einmalig | Nemo
zahlen. Betritt er spater mit einem weiteren
Forscher dieselbe Station, muss er nicht er-
neut zahlen. Weitere Spieler, die erstmalig
diese fremde Station betreten, muissen aber

ebenfalls an den Erbauer einmalig | Nemo
zahlen.

* Zur Kennzeichnung, dass Forschung betrie-
ben wird, wird der Markierungs-Chip dieser
Forschungs-Art auf dem Tableau des
Spielers versetzt - um eine Spdte nach rechts.

Der Spieler hat eine Technik-Sation in
Betrieh genommen.

* Die Forschung in einer einzigen Station
(dieser einen Art) bringt noch keine
Punkte fUr das Endergebnis - der Marker
zeigt noch den Wert ,0".

* Hat ein Spieler in einer Station mehrere
Forscher stehen, so hat das keine Aus-
wirkung auf die Forschung selbst.
Allerdings ist die Anwesenheit von 2 For-
schern (eines Spielers) Voraussetzung fir
den Einsatz eines U-Bootes (siehe Seite 8
,U-Boote einsetzen").

Mehrere Forschungs-Stationen der gleichen
Art in Betrieb

Sobald ein Spieler in mehr als einer Station der
gleichen Art forscht, verbessern sich dadurch
seine Mdglichkeiten.

* Nimmt ein Spieler mit einem seiner
Forscher die zweite Station einer Art in



Betrieb, so schiebt er den Markierungs-Chip
dieser Forschungs-Art ein weiteres Feld
nach rechts. Der Chip befindet sich nun
unter der Spalte mit der ,2". Anschlie3end
dreht er den Chip um - dort steht nun die
Zahl 1",
Der rote Balken erinnert daran, dassab 2
Sationen einer Art der Chip umgedreht wird.
» Hat ein Spieler mindestens 2 Forschungs-
stationen in Betrieb und hat er alein die
meisten Stationen dieser Art in Betrieb, so
verbessert sich der Spieler bel dieser
Stations-Art auf 3 Punkte.
» Der Spidler nimmt sich den entsprechen-
den Markierungs-Chip mit der ,3" und legt
ihn auf den Marker mit der ,1".

* Befindet sich der Markierungs-Chip mit
der 3" im Besitz eines anderen Spielers und
darf sich der aktive Spieler den 3er-Marker
nehmen, so wechsdlt der Chip jetzt den
Besitzer (beim bisherigen Besitzer wird
der Marker mit der ,,I" wieder sichtbar).

» Bel Gleichstand wechselt der Markierungs-
Chip mit der ,,3" nicht den Besitzer.

* Sobald der erste Spieler alle 4 Stationen
einer Forschungs-Art in Betrieb hat, kann
er den zugehdrigen Chip mit der ,3" nicht
mehr verlieren.

| Die For schungs-Stationen
Es gibt 5 verschiedene Forschungs-Arten, jede
davon dargestellt durch eine eigene Forschungs-

station. Jede Forschungs-Art verschafft im
Spiel andere Vorteile.

Die Trainings-Station

Durch die Inbetriebnahme
solcher Trainings-Stationen
verbessern sich die geistigen und
korperlichen Fahigkeiten der
eigenen Forscher. Zwei Forscher kénnen

sich ohne Trainings-Station zusammen bis zu

3 Schritte weit bewegen. Mit einer Trainings-
Station steigt die Bewegungs-Entfernung auf

4 Schritte, ab 2 Trainings-Stationen auf 5 Schritte.
Eine Bewegung Uber mehr as 5 Schritte pro
Runde ist nicht moglich. Dieser Vorteil gilt
sofort nach der Inbetriebnahme. Hat der
Spieler einen zweiten Forscher in dieser Runde
noch nicht bewegt, darf er sofort einen Schritt
mehr ziehen.

Die Technik-Station

Ohne Technik-Station darf jedes
U-Boot 4 Felder weit fahren.
Durch die Inbetriebnahme
solcher Technik-Stationen wird
die gesamte Technik der U-Boote verbessart -
dadurch erhéht sich deren Reichweite.

Mit | Technik-Station kann jedes eigene
U-Boot dann 5 Felder weit ziehen, ab 2
Technik-Stationen sogar 6 Felder weit.

Die Echo-Station

Durch die Inbetriebnahme
solcher Echo-Stationen kdnnen
bessere Erkenntnisse Uber
Meeres-Funde erlangt werden.
Will ein Spieler Meeres-Funde ansehen (,, scan-
nen"), so kann er ohne eine solche Station alle
M eeres-Funde ansehen, die maximal 4 Felder
weit von seinem U-Boot entfernt sind.

Mit einer Echo-Station steigt die Scan-
Entfernung auf 5 Felder, ab 2 Echo-Stationen
auf 6 Felder. Eine Scan-Entfernung von mehr
als 6 Feldern ist nicht mdglich. Auch wenn
man eine Echo-Station in Betrieb hat, muss
man die Scan-Kosten von | Nemo bezahlen
(siehe ,,Echo einsetzen™).

Die Versuchs-Station

Diese Versuchs-Station kann erst
dann arbeiten, wenn ein eigenes
U-Boot einen Meeres-Fund
geborgen hat. Handelt es sich
dabei um eine ,Muschel" oder eine ,, Schnecke"
(Wert 0) fahrt die Station sofort Versuche
durch! Der Spieler darf sich einen beliebigen
verdeckten Meeres-Fund auf dem Plan anse-
hen, bei 2 Versuchs-Stationen in Betrieb sogar
2 Meeres-Funde. Diese muissen - wenn
maoglich - in verschiedenen Tiefen liegen.

Die Analyse-Station

Durch die Inbetriebnahme
solcher Analyse-Stationen werden
die eigenen Untersuchungs-
Methoden erheblich verbessert.
Dadurch kann man geborgene , Schatztruhen"
genauer analysieren und entdeckt, dass der
Wert der Schatztruhe hoher as die tblichen

2 Nemo ist. Mit einer Analyse-Station steigt
der Wert der Schatztruhen auf 3 Nemo, ab

2 Analyse-Stationen sogar auf 4 Nemo.
Allerdings kann keine Schatztruhe einen Wert
Uber 4 Nemo haben.

P5ase 3: Einsatz von U Booten

Haben alle Spieler die Phase , Einsatz der
Forscher" beendet, so kann jeder Spieler, der
an der Reihe ist, U-Boote einsetzen und auf
Tauchfahrt schicken.

U-Boote einsetzen

Ein U-Boot kann eingesetzt werden, wenn ein

Spieler

1. in einer Forschungs-Station mindestens
2 eigene Forscher stehen hat und

2. wenn diese Forschungs-Station Gber minde-
stens | blaue Schleuse verflgt, die zu einem
freien Meerfeld fhrt.

Wer ein U-Boot einsetzen will,
* entfernt einen seiner Forscher aus der
Station (zuriick zum eigenen Vorrat).



* Dann stellt er ein eigenes U-Boot auf ein
freies Meerfeld neben einer blauen Schleuse
dieser Forschungs-Station.

Spieler Orange setzt ein M

U-Boot ein.

* Ein Spieler, der an der Reihe ist, setzt
zuerst alle seine U-Boote ein. Erst dann darf
er seine U-Boote bewegen.

Echo einsetzen

Hat ein Spieler eines oder mehrere seiner

U-Boote im Einsatz, so kann er das Echo

einsetzen, um Meeres-Funde in Reichweite

zu scannen (d. h. geheim ansehen).

* Das Echo darf nur vor der Fahrt des
U-Bootes eingesetzt werden.

* Will ein Spieler flr sein U-Boot dasEcho
einsetzen, so zahlt er | Nemo.

* Der Spieler darf jetzt alle Meeres-Funde
geheilm ansehen (und verdeckt wieder
zuriicklegen), die in Scan-Reichweite dieses
U-Bootes sind.

* Die Scan-Reichweite betrégt ohne Echo-Station
4 Felder im Umkreis um das U-Boot (nicht
diagonal). Hat der Spieler | Echo-Station in
Betrieb, so steigt die Scan-Reichweite auf
5 Felder, ab 2 Echo-Stationen in Betrieb
sogar auf 6 Felder.

* Die Kosten fur den Einsatz mussen fir jedes
U-Boot gezahlt werden, flr dasein Spieler
das Echo einsetzt.

* Meeres-Fundein der Schlucht dirfen nur
gescannt werden, wenn sich das U-Boot auf

einem Feld in der Schlucht befindet.

Hat der Spieler keine Echo-Sation in Betrieb, so
darfer nur die mit x markierten Meeres-Funde
anschauen. Hat er dagegen bereits | Echo-Station
in Betrieb, erhéht sich seine Scan-Reichweite auf
5 Felder und er darf nun auch den Meeres-Fund
aufy anschauen.

U-Boote bewegen

Ist ein Spieler an der Reihe, so kann er alle

seine U-Boote auf dem Plan bewegen, eines

nach dem anderen.

* Jedes U-Boot fahrt normalerweise 4 Felder
weit.

* Hat ein Spieler | Technik-Station in
Betrieb, so darfjedes seiner U-Boote
5 Felder weit fahren; ab 2 Technik-
Stationen in Betrieb sogar 6 Felder weit.

* U-Boote fahren in gerader Richtung, nie
diagonal. Das Abbiegen im rechten Winkel
ist erlaubt (auch mehrfach).

* Ein U-Boot muss die erlaubte Anzahl an
Feldern nicht komplett ausnutzen.

* Ein U-Boot darf Giber andere U-Boote hin-
wegfahren; nicht aber Uber Meeres-Funde.

*  Die Fahrt muss immer auf einem freien
Meerfeld oder einem Feld mit M eeres-Fund
enden.

* Ein U-Boot darf auch tber eine Station
hinweg fahren. Die von der Station abge-
deckten Felder werden dabel normal gezahit.

Hat der Spieler Orange keine Technik-Sation in
Betrieb, dann darfer aufeinem der mit einem
Punkt markierten Felder seine Fahrt beenden.

Die Schlucht

Die Schlucht, der dunkle Bereich auf dem
Spielplan, ist ein besonders schwieriges
Gewasser.

Erst wenn ein Spieler alle 5 verschiedenen
Forschungs-Stationen in Betrieb genommen hat
(jeweils eine genuigt), darf dieser Spieler mit
einem U-Boot in die Schlucht fahren.

Sobald der erste Spieler in die Schlucht gefah-
ren ist, dirfen alle anderen Spieler ebenfalls
mit ihren U-Booten in die Schlucht fahren.
Dies dirfen se auch dann, wenn se selbst
keine 5 verschiedenen Forschungs-Stationen in
Betrieb haben.



Hinweis. Sollte die Unterwasser-Stadt so weit
voranschreiten, dass ein U-Boot direkt in der
Schlucht gebaut wird, darf anschlief3end jeder
Spieler mit seinen U-Booten in die Schlucht
fahren. Die 5 verschiedenen Forschungs-
stationen sind dann nicht mehr erforderlich.

M eer es-Funde ber gen
Zieht ein U-Boot auf ein Feld mit einem
Meeres-Fund, so muss dieser Fund sofort
geborgen werden. Die Bewegung dieses U-Boots
ist damit in dieser Phase beendet.
* Die Bergung eines ,, Tempo- +3
Chips" oder einer , Schatztruhe" S ‘
(beige farbiger Hintergrund auf der
Vorderseite) ist kostenlos.

* Die Bergung aller anderen Meeres-Funde
(mit blauem Hintergrund auf der Vorder-
seite) kostet pro Meeres-Fund:

- am Hang und in der Tiefsee: | Nemo,
- in der Schlucht pro Meeres-Fund: 2 Nemo.

* Bel Bergung eines , Tempo-Chips'
darf der Spieler ein beliebiges seiner =
U-Boote sofort um bis zu 3 Felder wel- i
terziehen. Das kann auch ein U-Boot sein,
dass in dieser Runde bereits gefahren ist.
Es ist so moglich, einen weiteren Meeres-
Fund zu erreichen und zu bergen.

* Bel Bergung einer , Schatztruhe"
erhélt der Spieler 2 Nemo. Hat er
eine Analyse-Station, erhalt er 3
Nemo und ab zwei Analyse-Stationen sogar
4 Nemo.

* Hat ein Spidler, der eine , Schnecke' -~
oder ,Muschel" geborgen hat, eine

Versuchs-Starion in Betrieb, so darf sich die-
ser Spieler sofort | beliebigen Meeres-Fund
auf dem Plan ansehen (und muss ihn wie-
der verdeckt an seinen Platz zuriicklegen).
Das kann auch einer in der Schlucht sein.
Ab 2 Versuchs-Stationen in Betrieb sind das
sogar 2 Meeres-Funde. Die beiden Meeres-
Funde mussen aber, sofern moglich, in 2
verschiedenen Meerestiefen liegen.

Alle Meeres-Funde mit blauem Hintergrund
auf der Vorderseite (Ausnahme: Atlantis-
Funde) werden auf das eigene Tableau gelegt.
Auf dem Tableau sind die Punktzahlen angege-
ben, die man am Ende des Spiels daftir erhalt.
Beige farbene Meeres-Funde werden in die
Schachtel zuriickgelegt.

Hat ein Spieler nicht gentigend Geld, um einen
Meeres-Fund zu bergen, so muss der Chip offen
auf sein Feld zurlickgelegt werden. Ausnahme:
Atlantis-Chips werden auf die entsprechenden
Felder der Ablage gelegt. Allerdings erhdlt der
Spieler dafur keine Vorteile (wie se nachfol-
gend beschrieben werden).

Die Ruinen von Atlantis

Auch die Bergung von Meeres-Funden, die

"Teileder Ruinenvon Atlantiszeigen (Atlantis-

Funde), ist zu bezahlen.

* Der geborgene Atlantis-Fund wird auf das
Feld der Ablage, das die gleiche Zahl trégt,
gelegt und mit einem Stations-Marker der
eigenen Farbe gekennzeichnet.

Sieler Gelb hat das Atlantis-Teil 10 geborgen.
Er legt es aufdas Feld 10 der , Ruinen"-Tafel und
einen Sations-Marker aufdas runde Feld davor.

* Zur Belohnung darf der Spieler sofort einen
seiner Forscher um bis zu 2 Stationen weit
bewegen (er verbreitet die Nachricht vom
Fund).

*  Unter Umstanden kann durch diese
Bewegung eine Station in Betrieb genom-

men werden - mit allen Konsequenzen -
wie z. B. Wechsdl des 3-Punkte-
Markierungs-Chips oder grofl3ere
Reichweite flr die U-Boote.

Ende einer Tauchfahrt

Die Bewegung eines U-Bootes endet, sobald das
Boot die erlaubte Entfernung zurtickgel egt hat,
oder wenn es einen Meeres-Fund geborgen hat.
Die Tauchfahrt wird in der néchsten Runde
fortgesetzt.

Ein U-Boot kann aber auch aul3er Dienst

gestellt werden:

* In einem solchen Fall muss das U-Boot auf
ein freies Meerfeld ziehen, das sich neben
einer blauen Schleuse einer Forschungs-
Station befindet, in der mindestensein
Forscher anwesend ist (das muss kein
eigener sein).

* Dann nimmt der Spieler einen Forscher aus
seinem Vorrat und stellt ihn in diese
Forschungs-Station. Erreicht dadurch der
Spieler die Mehrheit bel den Stationen einer
Forschungs-Art, wechselt wie beschrieben
der ,, 3-Punkte"-Markierungs-Chip. Nimmt
er eine fremde Station in Betrieb, zahlt er
dem Besitzer | Nemo.

* Das U-Boot nimmt der Spieler zurtick zu sei-
nem Vorrat. Es kann ab der néchsten Runde
wieder eingesetzt werden, auch von einer
anderen Forschungs-Station aus.

* Hat ein Spieler keinen Forscher mehr in sai-
nem Vorrat, so bekommt er auch keinen
zuriick. Das U-Boot kann trotzdem aul3er
Dienst gestellt werden.



Ende einer Runde

Der links vom Startspieler sitzende Spieler
wird nun Startspieler, erhalt das Startspieler-
Zeichen und beginnt Phase | der neuen Runde.

Ende des Spieles

Fir das Spielende gibt es verschiedene

Maoglichkeiten:

* Es wurden zwar noch nicht alle Atlantis-
Chips gefunden, jedoch schon die Chips 13,
14 und 15 geborgen (von denen sich zwei in
der Schlucht befinden). Dann wird die aktu-
elle Runde noch zu Ende und anschliel3end
noch eine weitere Runde gespielt.

* Wird in einer Runde auch der letzte
Atlantis-Chip gefunden, wird nur noch die
aktuelle Runde zu Ende gespielt.

* Das Spiel endet vorzeitig, wenn in einer
Runde kein Spieler eine Station gekauft oder
angebaut hat und auch kein Meeres-Fund
geborgen wurde. Dann endet das Spiel sofort
nach dieser Runde.

Spielwertung

Zuné&chst werden die Atlantis-Punkte-Chips,
die neben der Tafel ,, Ruinen von Atlantis" lie-
gen, vergeben. Wer die meisten Atlantis-Funde
geborgen hat, erhélt die hochste Punktzahl, der
mit den zweitmeisten Funden die zweithéchste
usw. Bei gleicher Anzahl erhalt der Spieler die
héhere Punktzahl, der den Chip mit der hdhe-
ren Zahl gefunden hat. Spieler, die keinen
Atlantis-Fund geborgen haben, erhalten keine
Punkte. Die Punkte fir Atlantis zéhlen zu den
Punkten aus den Meeres-Funden.

Nun deckt jeder Spieler seinen Spezial-Auftrag
| auf und kann die abgebildeten Meeres-Funde
um jeweils | Punkt im Wert steigern. (Der
Meeres-Fund wird eine Spalte nach links gescho-
ben). Diese Wertsteigerung kostet | Nemo flr
jeden Meeres-Fund, der im Wert gesteigert wird.

Danach addiert jeder Spieler die Punkte, die er
aus den Meeres-Funden (einschliefdlich der
Atlantis-Punkte) erzielthat. Anschlief3end
addiert er auch die Punkte seiner Markierungs-
Chips, die er mit seinen Forschungs-Stationen
erzielt hat. Diese beiden Ergebnisse werden
miteinander multipliziert. Zum Abschlusswird
fur jeden Ubrig gebliebenen Nemo | Punkt
addiert. Wer nun das héchste Gesamtergebnis
hat, gewinnt das Spiel

Beispiel:

Der Spieler hat mit seinen Forschungs-Stationen
1+ 3+ 1+ 3 + 0 = 8Punkteerzdlt.
Bel den Meeres-Funden darfer die drei
Muscheln gegen Zahlung von 3 Nemo auf
die | schieben und somit im Wert erhéhen.
Den Leuchtkrebs als zweiten Meeres-Fund
seines Spezial-Auftrags kann n nicht nutzen, da
er keinen Leuchtkrebsgeborgen hat. Seinen Tiefsee-
lgel und seine beiden Schnecken darfer nicht im
Wert erhéhen, da diese Meeres-Funde nicht auf
seinem Spezial-Auftrag abgebildet sind.
AulRerdem hat er den zweiten Platz bei den
Atlantis-Funden erreicht, was 4 Punkte einbringt.
Zusammen sind das 4 (Atlantis-Funde) + 2
(Gold) + 3 (3 Muscheln) + | (Tiefsee-lgel) =
10 Punkte.

Die Multiplikation aus Punkten flr Forschungs-
Sationen und Meeres-Funden ergibt 8x W =

80 Punkte. Hinzu kommen noch 2 Nemo, die der
Sieler tbrig hat. Damit hat er einen Endstand
von 82 Punkten.

Einige Tippsvon dem ersten 3piel:

* Auch wenn es zunéachst nicht so aussieht:
das Geld ist knapp.
Denken Sie daran, dass Sie Geld nur erhal -
ten, wenn Mitspieler Ihre Forschungs-
Stationen nutzen oder wenn Sie Schatz-
truhen finden. Gegen Ende des Spiels
bendtigen Sie Geld zur kostspieligen Bergung
besonders wertvoller Funde in der Schlucht
und zur Erfullung lhres Spezial-Auftrags.

* Um zu gewinnen, sollten Sie versuchen, sich
in zwei oder drei Forschungs-Arten die ,,3-
Punkte-Chips" zu sichern. So erhalten Se
einen guten Multiplikator fur ihre Meeres-
Funde.

* Warten Se nicht zu lange mit dem Anbauen
von Stationen. Sonst kann es sein, dass der
Platz auf den Sie spekulieren, vorher von
Mitspielern mit Stationen belegt wird.

* Achten Sie darauf, wer jeweils Startspieler
ist. In manchen Situationen ist es sehr wich-
tig vor einem Mitspieler an der Reihe zu
sein. So kann es passieren, dass ein
Mitspieler eine Station errichtet und lhnen
Uberfallartig den wertvollen , 3-Punkte-Chip"
abjagt.

* Denken Sie auch daran, dass ein U-Boote
jederzeit wieder ,aul3er Dienst" gestellt und
so ein Forscher wieder ,an Land" gehen
kann. Dadurch ist es manchmal mdglich,
einen Forscher eine Station in Betrieb neh-
men zu lassen, mit dem Sie nun wirklich
nicht gerechtjqt haben.

f




Verteilung der Meeres-Funde

- —f: __

Gold e e Musthd ST fems S TR
Hang 0 3 3 4 4 6 4 2
Tiefsee 1 2 2 3 3 5 3 1
Schiucht | 3 1 1 1 1 4 2 1

Die Atlantis-Funde 13 und 15 befinden sich in der Schlucht.
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Forsehungs-Stationen Meeres-Funde

Y g F’L;l‘lkt(—.’.
Fo a|1|a|1;_:-. Atlantis
Funde

Stationen Grundwert

I'rainings
Station:

Ablauf einer Spielrunde

Phase 1: Aushban der Unterwasser-Stadt

< a) 1 Station kaufen:

Station: A . B ——— Forschungs-Station kostet 1 Nemo, Wohn-Station pro Forscher 1 Nemo
(bei 2 und 3 Spiclern max. 3 Forscher, bei 4 Spielern max. 4 Forscher)

\nzahl Felder b) Stationen anbanen:

die iedes E-Boot Anschluss an freie Schleuse

fahren darf Kosten je nach Meerestiefe 1, 2, 3 oder 4 Nemo
Auf Forschungs-Stationen Stations-Marker legen

Techmk-

Echo-Station: Phase 2: Einsatz der Forscher

a) 1 oder max. 2 Forscher bewegen: 3-5 Schritte verteilen (s, Trainings-Station)
b) Forschungs-Station in Betrich nehmen

Eigener Forscher zieht erstmals in Forschungs-Station (darf sie nicht mehr verlassen!)
bei fremder Forschungs-Station: 1 Nemo an Besitzer zahlen,

Markierungs-Chip auf Tableau 1 Feld nach rechis schieben

¢) Mehrere Forschungs-Stationen gleicher Art

2 Stationen gleicher Art in Betrieh: Chip auf ..1* umdrehen,

Mehrheit ber Stationen: Chip ,3" auf Tableau auf die ,,1* legen

Phase 3: Einsatz von U-Booten
a) U-Boote cinsetzen
2 ¢igene Forscher in Forschungs-Station und freies Meeresfeld an blaver Schleuse,
dann 1 Forscher entfernen
b) Echo anwenden
Kosten: 1 Nemo, dann Meeres-Schiitze ansehen, 4-6 Felder weit (5. Echo-Station)
¢) U-Boote fahren: 4-6 Felder weit (s. Technik-Station)

Analyse d) Meeres-Funde bergen

Station Fahrt beenden, 1 Nemo zahlen (in der Schlucht; 2 Nemo)
beige farbiger Chip: kostenlos, bei Schatztruhe 2-4 Nemo erhalten (s. Analyse-Station),
bei Tempo-Chip ( + 3) : mit beliehigem U-Boat 3 Felder fahren
Atlantis-Fund: Feld auf Ruinen-Tableau markieren, | Forscher 2 Schritte bewegen
Muschel oder Schnecke: 0-2 Meeres-Funde ansehen (s. Versuchs-Station)




