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n Oceanos bist du der Captain eines Forschungs-U-Boots, mit
dem du die Tiefen des Ozeans erkunden wirst.

Sammle verbliiffende Tierarten, entdecke die grofiten Korallen-
riffe und raffe vergessene Schitze mit der Hilfe deiner Taucher.
Vergiss nicht, stindig dein U-Boot zu verbessern, wenn du
all deine Entdeckungen sicher an Land bringen méchtest.

Besonders wichtig: Hiite dich vor dem Fluch des Kraken!
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Im Spielverlauf zeigt jeder Spieler den Fortschritt seiner Forschungsexpedition an, indem er
Entdeckungskarten vor sich in einer Reihe ablegt, in drei untereinanderliegenden Reihen (eine Reihe pro Runde).
In jedem Durchgang teilt ein Forschungs-Captain Entdeckungskarten an die anderen Spieler aus, die eine davon

behalten und zu ihrer Expedition legen, bevor sie die {ibrigen an den Captain zuriickgeben. Entdeckungskarten tragen

viele Symbole, mit denen ihr Punkte sammeln oder eurem U-Boot ein Upgrade verpassen kénnt. W |
Am Spielende gewinnt derjenige mit den meisten Siegpunkten (j:() ' / "\
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U'Bo OTE Jedes Teil deines U-Boots hat Eigenschaften, die sich mit

U-Boote stellen euer Fortbewegungsmittel zur Erkundung der Tiefen jeder neuen Upgrade-Stufe verbessern.

des Ozeans dar. Jedes U-Boot besteht aus 5 Einzelteilen, die jeweils drei b
Upgrade-Stufen haben: (), () und OOO). SCTERe
® » keine besondere Wirkung
» gibt 2 * am Ende der Runde

» gibt 5 * am Ende der Runde

Steuerkanzel A =
Maschine -
Schraube » bringt ein Treibstoffplittchen pro Runde

» bringt zwei Treibstoffplittchen pro Runde

» bringt drei Treibstoffplittchen pro Runde

.00, |
Steuerkanzel
p hat ein Sehrohr
» hat zwei Sehrohre

» hat drei Sehrohre

Al _—
Aquarium

» kann drei verschiedene Tiere aufnehmen
» kann fiinf verschiedene Tiere aufnehmen

» kann acht verschiedene Tiere aufnehmen

Luftschleuse -

» fiir ein Taucherplittchen

Maschine Aquarium

» fiir ein zweites Taucherplittchen

» fir ein drittes Taucherplittchen



HINWEISE
2U BEN TIEREN

Es gibt acht Tiere in zwei verschiedenen Grifien:

Entdeckungskarten stellen die Dinge dar, die ihr
wiihrend eurer Forschungsfahrten im Ozean findet.
Auf jeder Entdeckungskarte sind verschiedene

Elemente, die zu drei Kategorien gehoren:

KLEINE TIERE sind hiufig und tauchen daher oft auf
den Entdeckungskarten auf.

m Am Ende einer Runde erhiltst du
2 /v pro unterschiedlichem Tier in deiner Sammlung.
Achte auf die Gréfe deines Aquariums (also dessen Aufnahme-

kapazitﬁ.t). GROSSE TIERE sind selten und daher auch weniger oft
auf den Karten zu finden.

m Am Ende des Spiels erhiltst du 1 -+ pro Koralle
in deinem grofiten Korallenriff, oder anders gesagt, in deiner
grofiten Fliche von Entdeckungskarten mit Korallen.

m Am Ende des Spiels erhiltst du so

viele ', wie auf deinen gesammelten Schatz-

plittchen angegeben. Jeder Schatz kann 2 bis 4
-'¢ haben.

Negative Elemente (rote Kontur)

L0 O (LYY { B Die Spieler, die
die meisten Augen des Kraken in einer
Runde gesammelt haben, verlieren . &
Die Anzahl der verlorenen -+ wird durch
Krakenplittchen bestimmt. Es gibt sie in drei
Groflen und sie konnen diese Werte haben: 0, -1, -2, -3 oder -4.

SPIELERMILFE

Die Spielerhilfe ist ein beidseitig bedrucktes Plittchen:
Die Vorderseite gilt fiir die erste und zweite Runde, die
Riickseite fiir die dritte Runde. Die Spielerhilfe gilt als
Stiitzpunkt und folgt dessen Regeln. Auflerdem zeigt sie
die Dinge, auf die man bei der Wertung am Ende jeder
Runde und bei der Schlusswertung acht geben muss.

Qm Du kannst dein U-Boot upgraden, wenn du

bereits Entdeckungskarten mit einem Kristall ausgelegt hast.

mmm Sie legen das Upgrade fest, das du an deinem

U-Boot vornehmen kannst.
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Jeder Spieler wihlt eine Farbe Dann baut jeder sein U-Bot aus Jeder legt je ein Taucher- und Zieht blind je 1 Krakenplitt-
und nimmt sich alle Teile den () -Teilen zusammen; die ein Treibstoffplittchen auf die chen von jeder der drei Groflen.
seines U-Boots, ebenso die tibrigen Teile legt er zunichst entsprechenden Plitze seines Legt diese verdeckt aufeinan-
zugehérigen Taucher- und beiseite. U-Boots. Lasst die anderen der in die Tischmitte, grofites
. Treibstoffplittchen. Plittchen zunichst beiseite. Plittchen unten, kleinstes oben.

Die tbrigen Krakenplattchen
werden fiir diese Partie nicht

benotigt.

Sortiert die Entdeckungskarten
nach ihren Rickseiten in drei
Stapel, einer fir jede Runde.
Mischt jeden Stapel und legt
alle in die Tischmitte.

Alle Schatzplittchen kommen
gemischt in den Stoftbeutel,
den ihr zunichst beiseite legt.

at, wird Er

erste FuISChll_ﬂgs‘ J
~ Captain |
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Ein Spiel dauert 3 Runden mit je 5 Durchgingen:

b, el

Erkundet den Ozean Erkundet den Ozean Erlkundet die tiefsten

in geringer Tiefe in groferer Tiefe Tiefen des Ozeans

Tipp fiir spiiter: Wenn ihr einmal vergessen solltet, in
welchem Durchgang ihr euch eigentlich gerade befindet,
zihlt einfach die Karten ohne Treibstoffplittchen.

Jede Runde verlauft nach denselben Regeln und bringt am Ende - . Am
Ende der dritten Runde gibt es eine zusitzliche -+ -Wertung, die andere
Elemente beriicksichtigt.

RUNDENUBERSICHYT

Jede Runde besteht aus 5 Durchgingen, die so ablaufen:

. Der Forschungs-Captain teilt Entdeckungskarten der aktuel-
| len Runde an alle aufler sich selbst aus. Dabei erhilt jeder Spieler

plus 1 weitere Entdeckungskarte.

Beispiel

Wenn dein U-Boot eine @J-Steuerkanze;‘ hat,
besitzt du 1 Sehrohr. Also wiirdest du 2 Entdeckungskarten
bekommen (eine fiir dein Sehrohr plus eine weitere).

Wenn deine Steuerkanzel dagegen Stufe @

du 3 Sehrohre und wiirdest daher vier Entdec

erhalten (drei fiir deine Sehrohre plus eine weitere).

Jeder Spieler suchtsich aus den ihm zugeteilten Karten geheim
~ eine aus, die er behalten mochte und legt sie verdeckt vor sich ab.
Die tibrigen Karten gibt er dem Forschungs-Captain.

Dann decken alle Spieler gleichzeitig ihre Entdeckungskarte

auf und legen sie nach folgenden Legeregeln vor sich ab:

» Entdeckungskarten werden von links nach rechts ausgelegt:
die einmal gelegte Reihenfolge darf spiter nicht mehr verin-
dert werden.

el
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» In jeder Runde entsteht eine neue Reihe aus Entdeckungs-
karten: Die Karten der ersten Runde kommen nach oben, die
Karten der zweiten Runde kommen in die Mitte, und die der
dritten Runde kommen nach unten.

EHIF ﬂrﬂﬁfﬂm ﬂurq 1. RunbE

1 Entdeckungskarte pro Sehrohr, das er an seinem U-Boot hat,

Der Forschungs-Captain sucht sich aus den Entdeckungskar-
ten, die ihm die anderen Spieler gegeben haben, eine aus und
befolgt dieselben Legeregeln. Die anderen Karten legt er offen

auf einen Abwurfstapel.

Sollte der Forschungs-Captain weniger Karten bekommen
haben, als seiner aktuellen Steuerkanzel-Stufe entspricht, zieht
er fehlende Karten vom Stapel nach.

Fiir zwei Spieler: Zu zweit gibt es keinen Forschungs-Captain, - -
sondern ihr miisst nach der Variante spielen, die auf
Seite 11 erklart wird).

Der Spieler links vom bisherigen Forschungs-Captain wird
der Forschungs-Captain des nichsten Durchgangs.




In jedem Durchgang darfst du die {o-'gen-
den, zusitzlichen Aktionen durchfiihren:

NUTZE TREIRSTOFFPLATTCHEN

Du kannst ein Treibstoffplittchen aufbrauchen, um eine ’z__llsﬁtz]iche Karte verdeckt vor dir abzulegen (in Phase (

Wenn du kannst, darfst du mehrere Treibstoff- "_‘BE__!iSP:i‘éE ‘

plittchen im selben Durchgang benutzen, um pro

Deine @-Maschine erlaubt dir, 1 Treibstoffplétt-
Plittchen 1 weitere Entdeckungskarte behalten zu chen zu nutzen. Du kannst damit 1 zusdtzliche Entdeckungskarte

diirfen. Du darfst die Reihenfolge wiihlen, in der behalten und legst das Pléttchen auf diese Karte. Danach upgra-

du die Karten vor dir ablegst, aber sobald sie ein- dest du deine Maschine auf @@ Du kannst ab dann 2 Treib-

mal liegen, darfst du nichts mehr dndern. stoffpldttchen pro Runde nutzen. Da du bereits ein Pldttchen in

dieser Runde genutzt hast, bekommst du nur 1 weiteres Plcitt-

\ Die Anzahl der Treibstoftplattchen, die du wih- B oE RN 2 T T WUN: te o e (el er
\ rend einer Runde benutzen kannst, wird durch

die Maschine deines U-Boots bestimmt. Eine

(_-Maschine gibt dir 1 Treibstoff, ( )(_) 2 Treib-

stoff und () )() 3 Treibstoff, die du pro Runde

benutzen kannst.

H

Benutzt du deine verfliigbaren Treibstoffplittchen
und machst in derselben Runde ein Upgrade deiner Maschine (wird gleich erklirt), bekommst du nur
1 zusitzliches Treibstoffplittchen, das du in den entsprechenden Bereich auf deinem U-Boot legst.

BE_!i SpiEI_u Du spielst
eine Entdeckungskarte
mit einer Schatztruhe in
der dritten Runde und
entscheidest dich, ein
Taucherpldttchen
Bei Spielende erlaubt dir das Taucherplittchen, die  WCEIETFON L))
Schatztruhe(n) der Karte ,einzusammeln®, auf der BN LN

es liegt, sowie alle Schatztruhen, denen der Tau- BN e

cher beim senkrechten Auftauchen begegnet. Pro WCEINGIT= 18
Schatztruhe erhiltst du ein Schatzplittchen (siche WEITX6)05 1/ 1e 1
Seite 10). Achtung: Jede Truhe kann nur 1x ein- B0 20/ 1|

gesammelt werden! Sk
Jede Schatztruhe kann nur 1x eingesammelt Schatztruhen ein.

werden.

Lece TAUCHERPLATTCHEN

Wenn du eine Entdeckungskarte legst, auf der
eine oder mehrere Schatztruhen abgebildet sind,
darfst du genau 1 Taucherplittchen darauf legen (in
dem Moment, wenn du diese Karte vor dir ablegst).




Wenn du eine Entdeckungskarte mit einem Stiitzpunkt darauf auslegst, darfst du ein Teil deines
U-Boots upgraden, aber nur, wenn du bereits ein oder zwei Kristalle links vom Stiitzpunkt ausliegen hast.

Hinweis: Wenn ein Spieler seine Maschine oder Luftschleuse upgradet, erhilt er jeweils 1 Treibstoff-
bzw. Taucherplittchen. Dieses neue Plittchen kann er aber frithestens im nichsten Durchgang nutzen.

Beispiel ;
Y Hier wurde kein Kristall vor dem Stiitzpunkt ausge- Y Hier wurde ein griiner Kristall vor dem Stiitzpunkt
legt, also ist kein Upgrade fiir das U-Boot mdglich. ausgelegt, also kann das U-Boot ein Upgrade erhalten.

Die Stufe des moglichen Upgrades hingt von den Kiris- Ein Stitzpunkt erlaubt nur ein einziges Upgrade! Es
tallen ab, die vor der Karte mit dem Stiitzpunkt ausliegen. ist nicht erlaubt, zwei ( )-Teile deines U-Boots oder zwei
()(_rTeile im selben Stiitzpunkt upzugraden, ganz egal,
Nur 1 Farbe (griin ODER gelb): mach em Upora.de wie viele Kristalle vor diesem Stitzpunkt liegen.
eines (_}-Teils deines U-Boots zu einem ( )()-Teil,

Fiir ein Upgrade benutzte Kristalle kénnen nicht mehr
egal wie viele Kristalle in dieser Farbe J.ushegen. P&

fir den nichsten Stiitzpunkt genutzt werden. Liegen

mehr Kristalle als zum Upgrade nétig aus, verfallen sie und

» nur 1 Farbe kénnen nicht fir den nidchsten Stitzpunkt genutzt werden.
el

__Beispi# Du hast deinen ersten Stiitzpunkt nach
2 Entdeckungskarten mit jeweils 1 grinen Kristall
ausgelegt. Du benutzt die griinen Kristalle, um ein
Upgrade von @ zu @ @ auszufiihren. Danach legst du
einen zweiten Stlitzpunkt, ohne vorher neue Kristalle zu
legen. Da du die griinen Kristalle bereits benutzt hast,
kannst du kein neues Upgrade ausfiihren.

Zwei verschiedene Farben (grin UND gelb): wenn
moght.h mache ein ()() -Teil deines U-Boots zu

» 2 verschiedene
Farben

Hinweis: Es ist nicht erl ubt, ein ( Teil deines

%, U-Boots direkt inein ( )()() -Teil upzugr’a.den Du Upgrade von (_J Keine Kristalle, (_'
. '} musst immer erst auf ( )( ) upgraden, bevor du auf ®uf®®. daber .
) )( ) upgradest.

Y \



Beim Rundenende kehrt ihr zu euren Stiitzpunkten zuriick,
um dort die Schitze abzuliefern und euch auszuruhen, bevor ihr weiter
in die Tiefe des Ozeans vordrmgt Das passiert in drei Schritten:

——

- Lege deine Spielerhilfe ans Ende der Entdeckungskartenreihe
) dieser Runde. Wenn du unbenutzte Kristalle besitzt,\kannst du
nach den iblichen Regeln ein Upgrade vornehmen (V) .

\ Sobald die Wertung vortiber ist, nimmt

) jeder seine benutzten Treibstoffplittchen zu-
riick und legt sie wieder auf die entsprechenden
Plitze seines U-Boots.

Alle bereits gelegten Taucherplittchen

Spieler- gy N Y/ jedoch bleiben bis zum Ende des Spiels auf

X

ihrer Entdeckungskarte liegen.

Jetzt beginnt eine neue Runde.

Unbenutzter
Kristall fiir
mégliches Upgrade

\ Notiere auf dem Wertungsblock deine -+, die du in der aktu-
ellen Runde gewonnen hast. Die Elemente, die dir am Ende der
Runde bringen, sind:

» Gesammelte Tiere: du erhiltst 2 pro unterschiedli- d
chem Tier, das du in dieser Runde gesammelt hast. Achte ;
darauf, welche Aufnahmekapazitit dein Aquarium hat.

» Die Schraube deines U-Boots: du erhiltst 0,2 oder 5 -, .
je nach Stufe deiner Schraube. a°

» Stellt fest, wer die meisten Krakenaugen
gesammelt hat: Wer die meisten Kra-
kenaugen auf seinen Karten der aktuellen
Runde hat, deckt das oberste Kraken-
plittchen auf und verliert die darauf ange-
gebene Zahl an -+ . Das Krakenplittchen

wird dann abgeworfen.

Sollte Gleichstand bei den meisten
Krakenaugen herrschen, verlieren
alle diese Spieler die auf dem Plitt-
chen angegebene Anzahl



Das Spiel endet nach dem dritten Rundenende, sobald jeder
Spieler an die Oberfliche zuriickgekehrt ist. Fuhrt dann eine
Schlusswertung mit den folgenden Elementen durch:

B R

IDEIN CROSSTES
KORALLENRIFF

Dubekommst 1 -+ pro Koralle in deinem grofiten Riff, also dem
grofiten zusammenhingenden Gebiet von Karten mit Korallen.

Die Korallen miissen orthogonal aneinander angrenzen (waa-
gerecht und/oder senkrecht). Entdeckungskarten gelten also dia-
gonal nicht als angrenzend.
Beispiel
In deinen Entdeckungskarten hast du hier eine
Gruppe aus 3 angrenzenden Korallen. Pro Koralle in diesem
Riff bekommst du 1+, also insgesamt 3+ .

Karten sind nicht
miteinander
verbunden.

JVON PEINEN TAUCHERN

CESAMMELTE SCHATZE

Beginnend beim Forschungs-Captain und dann nacheinander
zieht jeder so viele Schatzplittchen aus dem Stoffbeutel, wie
seine Taucher Schatztruhen gesammelt haben. Die Zahl der

auf jedem seiner Schatzplittchen rechnet jeder dann zu seinem
Gesamtergebnis hinzu.

- Beispiel -
Dieser Taucher hat beim Auftau-
chen 2 Schétze gesammelt. Also ziehst du
2 Schatzpldttchen aus dem Beutel und er-
Zielst in diesem Beispiel 7 *, die du zu dei-
nem Gesamtergebnis hinzuzéhlst.

"«'-\-_.;{"':.-;_f’ hat, ist der Gewinner.

derjenige dieser Spieler, der an seinem

~ Wer am Ende des Spiels die meisten _ Bei einem Gleichstand gewinnt

U-Boot die meisten Upgrade-Symbole
( O ) besitzt. Herrscht auch dann noch o4
Gleichstand, teilt man den Sieg.




ZWE S!IE[EQ

Bei zwei Spielern bleibt der Spielaufbau gleich und es
bleibt ebenso bei 3 Runden mit je 5 Durchgdngen.
Nur das Spielprinzip der Durchgdnge dindert sich.

Beide Spieler machen gleichzeitig das Folgende:

» Jeder zieht Karten vom Stapel, bis er so viele hat, wie der Zahl der
Sehrohre auf seinem U-Boot plus 1 entspricht. Achtung: Die eventuell
m vorigen Durchgang vom Gegner erhaltenen Karten (siehe unten) zahlen

mit, sodass er gegebenenfalls keine Karten zieht oder sogar eine hohere
Anzahl Karten haben kann!

» Jeder wihlt geheim die Entdeckungskarte aus, die er behalten will
(oder auch mehrere, falls er Treibstoffplittchen verbrauchen méchte)
und legt sie verdeckt vor sich ab.

» Deckt dann eure Entdeckungskarten auf und legt sie offen nach den
tblichen Legeregeln vor euch ab.

» Wer mochte,darf 1 Karte aus seiner Hand abwerfen (am besten schiebt
ihr sie einfach unter den Stapel).

» Falls man dann noch Karten tibrig hat, gibt man sie dem Gegner, aufler
am Ende einer Runde (in dem Fall wirft man auch diese Karten ab).

Die Wertung am Runden- und Spielende bleibt gleich.

|
WILDE WASSER |

P —

Diese Variante empfiehlt sich
fiir erfahrene Spieler und insbesondere
fiir Partien zu fiinft.

» Sobald jeder Spieler (aufler dem Forschungs-Captain) seine Karte(n)
gewihlt hat, zieht der Forschungs-Captain genau eine zufillige Karte
aus den Karten, die jeder andere Spieler tibrig hat.

» Wie iiblich zieht der Forschungs-Captain auflerdem Karten gemif der
Anzahl seiner Sehrohre plus 1 Karte.

» Die iibrigen Karten werden anschliefend verdeckt unter den Stapel
geschoben.




) Der 1978 in Valencia geborene Antoine Bauza

ist inzwischen ein produktiver und internati-

onal gefeierter Spieleautor. Nachdem er neben

seiner Arbeit als Lehrer drei Jahre lang Spiele

erfunden hat, entschied er sich, das Spieleerfin-

den zum Hauptberuf zu machen. Als vielseitiger

Autor hatte er rasch Erfolg mit Ghost Stories und Monster unterm Bett. Der
Durchbruch kam mit seinen internationalen Bestsellern 7 Wonders und Hanabi.

Oceanos ist sein erstes bei IELLO veroffentlichtes Spiel (abgesehen von seiner
Co-Autorenschaft bei Willkommen im Dungeon, das in der Reihe Mini Games
erschienen ist). Auflerdem ist er Autor fur]ugendbucher, Rollen- und Videospiele.

WWW. antomebauza.fr s . @toinito

JEnEmie FrLeuny

Nach seinem Abschluss der Schule fiir

Illustration Emile Cohl in Lyon im Jahr 2010,

begann Jérémie Fleury als Konzeptkiinstler

fiir Videospiele und machte sich bald einen

Namen in der Jugendliteratur (Azuro le dragon

bleu, Malenfer, LEnfant—dragon .). Da er Gefallen daran findet, Lehrreiches
unterhaltsam zu verpacken, kam er 2015 zur Brettspielillustration, insbesondere
mit Little Red Riding Hood (Purple Brain) und natiirlich Oceanos (IELLO).
Imaginire, fantastische und vergessene Zeiten sind seine Lieblingswelten, in die
er Spieler und Leser mit seinen Illustrationen versinken lassen will.

.treﬂ.e ge.fr— : @Trefle_Rouge

Autor: Antoine Bauza
IMlustration: Jérémie Fleury
Projektmanager: Ludovic Papais

Ubersetzung: Michael Krohnert D

Spieltester: Ludovic Maublanc, Mikaél Bach, Michaél Bertrand,

Frangoise Sengissen, Corentin Lebrat, Bruno Faidutti und all die Spieler
von La Cafetiére...

Danksagung: Der Autor dankt seinem Sohn, Esteban, der zufillig
den Anstof fiir Oceanos gab, als er in der Badewanne mit einem
wunderschonen Plastik-Seepferdchen spielte...
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> Symbole -

TIERE: Am Rundenende erhiltst du 2 * pro unter-

schiedlichem Tier in deiner Sammlung. Achte auf die
Stufe deines Aquariums und dessen Aufnahmekapazitit.

Positive Elemente (weifle Kontur)

KORALLEN: Am Spielende erhiltst du * pro Koralle
in deinem grofiten Korallenriff, also im grofiten zusam-
menhingenden Gebiet der Karten mit Korallensymbolen.

SEHATZE: Am Spielende erhiltst du so viele *, wie
auf den von dir geborgenen Schatztruhen abgebildet ist.

Negative Elemente (rote Kontur)

AUCE PES KRAKEN: Wer die meisten Krakenaugen in

einer Runde gesammelt hat, verliert

UF'gI ade-Elemente ( weifle Konhﬂ)

STUTZPUNKTE: Du kannst dein U-Boot upgraden,
wenn du bereits Entdeckungskarten mit einem Kristall
ausgelegt hast.

KRISTALLE: Legen das Upgrade fest, das du an deinem

U-Boot vornehmen kannst.




