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100 KREUZE - 1000 SCHATZE!

Spieler: 2- 4 Personen Alter: ab 8 Jahren Dauer: 20 Minuten

47 Schatzkarten

Von jeder Farbe (Lila, Orange, Griin, Grau) gibt es 12
Karten (von Grau nur 11). Im Spielverlauf werden die
Felder der Schatzkarten angekreuzt. Eine vollstandig
angekreuzte Schatzkarte bringt so viele Siegpunkte,
wie links oben angegeben. Auf manchen Karten befin- { |
det sich rechts oben ein Siegel, mit dem man zusatz- : T 5 T
liche Siegpunkte (Bonus) erzielen kann. 14 Felder 10 Felder

S;:gpunkte Siegel

8 Expeditionskarten (6 verschiedene Muster)

Die Expeditionskarten bestimmen, wie viele und in
welcherAnordnungFelderangekreuztwerdenmiissen.
Es wird immer eine Expeditionskarte aufgedeckt, die
fiir alle Spieler gilt. Sobald sieben der insgesamt acht
Expeditionskarten aufgedeckt wurden, endet eine

komplette Runde. Es miissen genau 3 Felder in ge-
rader Linie angekreuzt werden.

4 Wertungskarten 1 Rundenkarte 4 Stifte
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Nach jeder gespielten
Runde wird eines der
L 4 Rundenfelder durch-
. (- ™ o | gestrichen.
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Diese Muster gibt es auf
den 8 Expeditionskarten.



Jeder Spieler bekommt einen Stift und eine Wertungskarte, die er offen vor sich ab-
legt. Die 47 Schatzkarten werden gemischt. Jeder Spieler bekommt 4 Schatzkarten
und sucht sich zwei beliebige davon aus, die er offen nebeneinander vor sich ablegt.
Die beiden Ubrigen Schatzkarten gibt jeder Spieler zuriick.

v Tl E 0 E Sarah hat vier Schatzkarten
SEa () mOE am erhalten und sich zwei da-
ST = Z E # von ausgesucht, mit denen
G s 15h [xp=ye) sie spielen méchte.
Wertungskarte — L

Die Rundenkarte kommt offen in die Tischmitte. Nun werden alle verbliebenen
Schatzkarten gemischt und als verdeckter Schatzkartenstapel in die Tischmitte ge-
legt. Die obersten vier Schatzkarten des Stapels werden aufgedeckt und als offene
Auslage daneben gelegt. Hinweis: Im Spielverlauf wird die offene Auslage immer
wieder auf vier Karten aufgefiillt.

Die 8 Expeditionskarten werden ebenfalls gemischt und als verdeckter Expeditions-
kartenstapel neben die offene Auslage gelegt. AbschlieRend wird noch ein beliebiger
Spieler zum Startspieler bestimmt. Hinweis: Der Startspieler wechselt im Spielverlauf
jeweils nach Aktion 3 im Uhrzeigersinn.
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Stapel offene Auslage von 4 Schatzkarten Stapel
Schatzkarten Expeditionskarten




Ubersicht: Es wird immer eine Expeditionskarte aufgedeckt. Diese Karte gilt fiir alle
Spieler — gemaR dieser Karte kreuzt jeder auf einer seiner beiden Schatzkarten Felder
an. Es werden 7 der insgesamt 8 Expeditionskarten aufgedeckt und damit Felder
angekreuzt — eine Karte bleibt Ubrig und wird nicht genutzt. Damit endet die Runde.
So werden insgesamt 4 komplette Runden gespielt. AbschlieRend berechnet jeder
Spieler nach der 4. Runde seine Siegpunkte.

Es werden stets nacheinander folgende 3 Aktionen ausgefiihrt:

1. Aktion: Expeditionskarte aufdecken
Der Startspieler deckt die oberste Expeditionskarte vom Stapel auf und legt sie
gut sichtbar offen daneben.

2. Aktion: Felder ankreuzen

Alle Spieler kreuzen auf einer beliebigen ihrer beiden Schatzkarten Felder an — geméaf
des Musters der aufgedeckten Expeditionskarte. Das Muster darf um 90° oder 180°
gedreht oder auch gespiegelt werden, muss aber ansonsten komplett unveréndert
und vollstandig beibehalten werden. Jedes Schatzkartenfeld darf vom Spieler genau
einmal angekreuzt werden, niemals mehrfach.

Beachte, ganz wichtig: Kann oder will ein Spieler das Muster der aufgedeckten
Expeditionskarte nicht nutzen, kreuzt er stattdessen nur genau ein beliebiges Feld auf
einer beliebigen seiner beiden Schatzkarten an. Es ist nicht erlaubt, in einer Runde
gar kein Feld anzukreuzen.

EI Linus kreuzt die L-Form auf seiner
, Schatzkarte an (90° gedreht und
. %+ gespiegelt).
s

Hinweis: Im Verlauf einer Runde werden alle aufgedeckten Expeditionskarten Giber-
einander gestapelt. Es ist nicht erlaubt, im Stapel nachzuschauen, welche Expeditions-
karten bereits aufgedeckt wurden.



Kreuzt ein Spieler ein Feld mit Kreuz-Symbol an, muss er sofort ein weiteres
x freies Feld an einer beliebigen Stelle auf einer beliebigen seiner beiden
Schatzkarten ankreuzen. Ist das erneut ein Kreuz-Symbol, kreuzt er erneut ein
weiteres beliebiges freies Feld an, usw.

—— Kreuztein Spieler ein Feld mit Miinzen-Symbol an,
{ )| machterein Kreuzim néchsten freien Feld auf seiner
— 1 Wertungskarte, beginnend im linken Feld der oberen
Reihe. Die Felder der Wertungskarte werden von links
nach rechts angekreuzt.

Ist die erste Reihe voll, wird in die zweite Reihe ge-
wechselt, wieder links beginnend. Sollten alle 12 Felder der drei Reihen voll
sein, istdas Maximum erreicht—weitere angekreuzte Miinzen-Symbole bringen
dem Spieler nichts mehr ein und verfallen.

Wichtig: Ist eine Miinzreihe mit 4 Kreuzen gefilllt, bekommt der Spieler dafiir
Siegpunkte (Pokal). Diese Siegpunkte werden in Aktion 3 vergeben.

Kreuzt ein Spieler ein Feld mit Palmen-Symbol an, bekommt er dafiir sofort
#‘ Siegpunkte. Und zwar einen Siegpunkt fiir die angekreuzte Palme und
je einen Siegpunkt fur jede Palme, die zu diesem Zeitpunkt in der offenen
Auslage zu sehen ist (die andere Schatzkarte des Spielers wird dabei nicht
berlicksichtigt).
Tim kreuzt auf einer seiner beiden Schatzkarten L.
eine Palme an. Das bringt schon mal einen Punkt. iy
Auf den vier Karten der offenen Auslage sind zwei ——— |
Palmen zu sehen, das gibt nochmal zwei Punkte. _»1\ 3
Tim trégt drei Siegpunkte im griinen Palmen-
wertungsfeld ein.
Beachte: Jeder Spieler kann auf seiner Wertungskarte insgesamt vier Mal
Palmen werten — weitere angekreuzte Palmen bringen ihm keine Punkte
mehr ein.

3. Aktion: Miinzreihe oder Schatzkarte komplett!
Jeder Spieler, der in Aktion 2 eine seiner drei Miinzreihen oder eine seiner Schatzkarten
(oder gar beide) komplett gefiillt hat, sagt dies jetzt laut und deutlich an. Nun kommen



die Spieler, beginnend beim Startspieler und dann reihum im Uhrzeigersinn, einzeln
nacheinander dran und handeln ihre kompletten Miinzreihen und komplett gefiillten
Schatzkarten wie folgt ab.

Hinweis: Die Pokalpunkte fir eine komplette Minzreihe werden dann vergeben,
wenn ein Spieler an der Reihe ist.

gekreuzt, streicht er denjenigen Pokal auf der Rundenkarte durch, der die
aktuell hochste Zahl zeigt. AnschlieBend trégt er diese Zahl als Siegpunkte
in den Pokal der gefiillten Miinzreihe seiner Wertungskarte ein. Sollten alle
6 Pokale der allgemeinen Rundenkarte durchgestrichen sein, gibt es keine
Pokalpunkte mehr.

Linus hat als Erster eine Minzreihe voll. Er
streicht den Pokal mit der Zahl 6 auf der Run-
denkarte durch und tragt sich 6 Punkte ein.
Der néchste Spieler, der eine Miinzreihe voll hat,
bekommt (wenn er an der Reihe ist) 5 Punkte,
usw.

@ Hat ein Spieler alle vier Miinzfelder einer Reihe auf seiner Wertungskarte an-

Hat ein Spieler eine Schatzkarte komplett gefiillt, legt er sie ein Stlickchen beiseite
(offen) neben sich ab — dort bleibt sie bis zum Spielende fiir alle Spieler sichtbar
liegen. Als Ersatz nimmt sich der Spieler eine neue Schatzkarte — entweder eine
der vier offenen Schatzkarten der allgemeinen Auslage oder die oberste verdeckte
Karte des Schatzkartenstapels. Sollte der Spieler seine beiden Schatzkarten komplett
gefiillt haben, nimmt er sich auf diese Weise zwei neue Schatzkarten.

Hinweis: Erst am Ende seiner Aktion wird die offene Auslage wieder auf vier Karten
aufgefiillt, indem entsprechend viele Karten vom Stapel aufgedeckt werden.

E (1] E Sarah hat die orange Schatzkarte komplett gefiill.
< — Die 12 Siegpunkte sind ihr sicher. Sie legt die
)-(xx,i {inx""j)o Schatzkarte beiseite und nimmt sich eine neue
XXX { )&ﬂ Schatzkarte aus der Tischmitte.
- X'Xr XX

Im seltenen Fall, dass der Schatzkartenstapel aufgebraucht sein sollte, wird ganz
normal weitergespielt — die offene Auslage kann dann nicht mehr auf vier Karten
aufgefiillt werden und besteht aus weniger Karten.

Wichtig: Nach Aktion 3 wechselt der Startspieler einen Sitzplatz im Uhrzeigersinn.



In der beschriebenen Weise werden 7 der insgesamt 8 Expeditionskarten aufgedeckt
und von allen Spielern zum Ankreuzen genutzt — damit endet die Runde. Es wird also
eine Expeditionskarte nicht aufgedeckt und nicht verwendet. Das entsprechende Feld
auf der allgemeinen Rundenkarte wird durchgestrichen. AnschlieRend werden alle
acht Expeditionskarten gemischt und wieder als verdeckter Zugstapel hingelegt.

Das Spiel endet nach vier Runden. Nicht komplett gefiillte Schatzkarten bringen keine
Siegpunkte und werden beiseite gelegt. Jeder Spieler addiert nun die erzielten Sieg-
punkte auf seiner Wertungskarte wie folgt:

* Jedes angekreuzte Miinzfeld zahlt einen Punkt.

« Jeder Pokal bringt so viele Punkte, wie die darin eingetragene Zahl.

+ Die Zahlen der vier Paimenfelder werden addiert.

« Jede komplett gefiillte Schatzkarte bringt so viele Punkte, wie links oben angegeben.

« Siegel auf komplett gefiillten Schatzkarten bringen 1 oder 2 Zusatzpunke fiir jede
eigene, komplett gefiilite Schatzkarte dieser Farbe. Hat ein Spieler mehrere Siegel ,
werden alle diese Siegel entsprechend gewertet.

Der Spieler mit der hochsten Summe an Siegpunkten ist Sieger. Im Falles eines Gleich-
standes gewinnt derjenige Spieler, der mehr graue Schatzkarten komplett gefiillt hat.
Sollte auch hierbei Gleichstand herrschen, entscheidet Griin, dann Orange, dann Lila.
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Sarah hat 6 Schatzkarten komplett gefiillt. Die bringen 64 Punk-
te. Das graue Siegel bringt Sarah 1 Punkt pro grauer Schatzkarte
(= 2 Bonuspunkte). Das orange Siegel bringt ihr 2 Punkte pro
oranger Karte (= 4 Bonuspunkte). Neun angekreuzte Miinzen-
Felder sowie die beiden Pokale bringen zusammen 17 Punkte.
Die drei gewerteten Palmen bringen 8 Punkte. Insgesamt hat
Sarah somit 95 Punkte.
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