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SPIELMATERIAL:

-1 Spielbrett { ]
- 56 Punkte & Dekomp Chips '*'?\.

- 88 Plattchen
- 4o Stromungskarten Falls ihrdi
- 40 Ereigniskarten Rege

72 Tierkarten kr.u. etwas
- 4 holzerne Scuba-Diver Scuba-Divin
- 16 Holzwiirfel einzelne Sp n
- 48 Holzscheiben .'.m..'u.-.-.ru raen
-4 Luftanzeiger
- 4 Spielerhilfen

Wrdet ihr lieber ein Video betrachten um die Regeln erklirt zu bekommen?
Ihr kénnt mehrere (englische) hier finden:
www.boardgamegeek.com/boardgame/179574/scuba

SPIELVORBEREITUNG:

Zuerst werden die Plattchen nach den Tiefensymbolen auf der Ruckseite
sortiert. Ein roter Fisch bedeutet 0-10 m, ein gelber 10-20 m, e1n gruner 20-
30 m und ein blauer 30-40 m. Die Plittchen werden nun zufillig auf das
Spielbrett gelegt - auf die entsprechende Tiefe. 4 Plattchen pro Tiefe bleiben
ubrig, diese werden unbesehen in die Schachtel zuruckgelegt. Zum Schlufi
wird ein Plattchen jeder Tiefe mit einem anderen der benachbarten Tiefe
getauscht, Es wird also ein rotes Plattchen mit einem gelben Plattchen,
ein gelbes mit einem griunem und ein griines mit einem blauen Plattchen
getauscht,
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- Ausnahme: In einem 5piel mit 2 Spielern werden die beiden aufieren
Spalten {-3) nicht genutzt. Ansonsten wird der oben genannten
Aufbauanleitung gefolgt. Die 4 zusitzlich tbriggebliebenen Plattchen
werden ebenfalls in die Spielschachtel zuriuckgelegt.

- Die Ereigniskarten werden nach Tiefen getrennt gemischt und in 4 Stapeln
verdeckt neben das Spielbrett gelegt.

- Die Stromungskarten werden gemischt und verdeckt in einem Stapel neben
das Spielbrett gelegt,

Die Tierkarten mussen nicht gemischt werden. Sie werden nach Farben
sortiert und in 4 Stapeln verdeckt neben das Spielbrett gelegt.

- Jeder Spieler erhalt den Taucher, die Wurfel und die Scheiben einer Farbe.
Der Taucher beginnt das Spiel auf dem Boot,

- Jeder Spieler erhalt einen Luftanzeiger und eine Spielerhilfe, Der
Luftanzeiger wird auf “zo Luft” eingestellt

- Die Punktechips werden neben das Spielbrett gelegt.

- Ein Startspieler wird bestimmt. Vielleicht der Spieler der als letzter Scuba-
Diving war oder der sich am sehnlichsten winscht dies zu erlernen.

pr—————

ZIEL DES SPIELS:

Soviele Punkte wie moglich sammeln UND mit mindestens 1obar/150 Ps1 (1
“Lufteinheit™ in den Lufttanks wieder sicher die Oberfliche erreichen.

et

EINLEITUNG:

Mit deinen Freunden befindest du dich auf einem Boot und es wird Zeit fiir
einen schéonen Tauchgang. Thr alle habt einen vollen Lufttank, d h. ihr habt
200 bar/3.000 psi (20 "Lufteinheiten")in euren Tanks.

Eine “Lufteinheit” wird in diesem Spiel
durch dieses Symbol dargestellt;

Mit dem Luftanzeiger halt man seinen Luftvorrat nach. Falls ihr nicht

mit dem Scuba-Diving vertraut seid kdénnt ihr einfach die Luft als
“Lufteinheiten” bezeichnen. Jeder Spieler verliert am Ende seines Spielzugs

- und ebenfalls durch einige Ereignis- und Stromungskarten - Luft Gute
Planung und ein ausreichender Luftvorrat fiir den Aufenthalt unter Wasser
sorgen dafur dass man das Spiel nicht verliert. Anderenfalls zahlen eure
gesammelten Punkte nichts.

®




Das Ziel des Spiels besteht darin so viele Punkte wie moglich zu sammeln. In
diesem Spiel werden diese durch kleine Seesterne mit einer voran gestellten

Nummer dargestellt,
Das folgende Bild zeigt -2 Siegpunkte: ':'2%

Der Spieler der es mit den meisten Siegpunkten zuruck auf das Boot schafft
hat die Partie gewonnen. Siegpunkte sind Gliickspunkte. Ziel des Scuba-
Diving ist zu entspannen, zu erkunden und alle mdglichen Arten von
Meerestieren zu entdecken. Je mehr Tiere man sieht desto besser war der
Tauchgang und desto mehr Punkte konnen fir die Wertung gesammelt
werden.

Wenn Taucher sich dem Meeresboden nahern, dann wirbeln sie Staub auf
und reduzieren dadurch die Sichtweite. Im Spiel wird der Staub durch eine
Spur aus holzernen Wurfeln (Staubmarkern) dargestellt - diese werden bei
jeder Bewegung auf den Feldern platziert. Der Meeresboden fallt ab , deshalb
wird Staub in jeder Tiefe aufgewirbelt. Die Spieler konnen auf Feldern mit
Staubmarkern keine Fische entdecken.

Die folgenden Regeln gelten fiir das Grundspiel. Dieses wird fur die
erste Partie empfohlen. Exrfahrene Spieler konnen auch direkt die
Dekompressionsregeln dazunehmen. Nach den Grundregeln werden die
alternativen Regeln vorgestellt;

die Dekompressionsregeln
- eine Variante fur ein kinderfreundlicheres Spiel in der Taucher nicht
sterben konnen.

SO WIRD SCUBA GESPIELT:

Der Startspieler beginnt das Spiel und fuhrt die im folgenden beschriebenen
vier Schritte in der vorgesehenen Reihenfolge durch. Danach setzt der
nichste Spieler im Uhrzeigersinn das Spiel fort.

Beachtet: Schritt 1 wird in den ersten zwei Spielrunden ubersprungen
und Schritt 2 in der ersten Spielrunde. Eine Spielrunde besteht aus einem
Spielzug jedes Spielers. In der ersten Spielrunde wird auch kein Staub
aufgewirbelt,

Staub ist ein wichtiger Begriff im Spiel. Er wird bei jeder Bewegung der
Taucher aufpewirbelt, d h. auf jedes Feld (aber nie auf ein Plattchen) das

ein Taucher "betritt” wird ein Staubmarker (das ist ein Wurifel in der
Spielerfarbe) gelegt, Es gibt nur zwei Ausnahmen von dieser Regel: in der
ersten Runde wird nie Staub aufgewirbelt - d h. auf das Startfeld eines
Spielers wird nie ein Wrfel gelegt - und einige Ereigniskarten erlauben den
Tauchern Bewegung ohne Staubmarker zu platzieren.
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1- ALLE EIGENEN STAUBEMARKER ENTFERNEN
In diesem Spielschritt werden die Staubmarker in der Farbe des aktiven
Spielers vom Spielbrett entfernt.

In der ersten Spielrunde wird dieser Schritt
ubersprungen.

2- EINE STROMUNGSKARTE ZIEHEN UND DIE
AKTION AUSFUHREN

In der ersten Spielrunde gibt es noch keine
Stromung.

Fur den Rest der Partie gilt: eine Stromungskarte
ziehen und ihren Effekt ausfuhren. “Ruhige See”
bedeutet es gibt es keine Stromung. In jedem
anderen Fall sieht eine Karte so {oder ahnlich) aus:

Diese Karte liest man folgendermafien: alle roten Tierplattchen (die Farbe
der Plattchen erkennt man an der Nummer und dem Rand des Plattchens)
werden zwel Felder nach links bewegt. Die grunen Fische werden nicht
bewegt, die gelben ein Feld nach links, die blauen auch und alle Taucher -
nicht nur der aktive Spieler - bewegen sich ebenfalls ein Feld nach links,

Es kann vorkommen dass mehrere Tiere (es gibt kein Limit) und Taucher
die Bewegung auf dem gleichen Feld beenden. Verdeckt liegende Plattchen
bewegen sich nicht, weil s1e noch nicht entdeckt wurden. Staubmarker
werden nicht mitbewegt, da sie ja neben den Plattchen liegen. Holzscheiben
bewegen sich dagegen mit den Tieren, da sie auf den Plittchen liegen (siehe
Schritt 3).

Wird ein Taucher im Spielzug eines anderen Spielers durch die Stromung
auf ein Feld mit Tierplattchen bewegt kann er nicht erkunden. Das geht
nur wahrend des eigenen Spielzugs; deshalb kann er gegebenenfalls erst im
eigenen Spielzug Punkte erhalten,

Falls Taucher oder Fische vom Brett zu fallen drohen werden folgende
Regeln angewandt:

-OBERFLACHE: Wenn sich Fische oder Taucher in einer Tiefe von o-15 Fuf}
(0-5 Metern) befinden und sie sich gemafi der Strémung ein weiteres Feld

nach oben bewegen mussten, dann verbleiben sie chne Bewegung bei o-15
Fufi (0-5 Metern).

* SEITEN: Falls Fische von der Stromung nach rechts oder links getrieben
werden verlassen sie das Spielbrett und werden abgelegt. Die meisten Fische
schwimmen schneller als die Taucher und man kann ihnen nicht folgen.
Falls Taucher durch die Stromung seitlich vom Brett getrieben wiirden,
verbleiben sie am Rand des Spielbretts.

- UNTERSEITE {(BODEN): Falls Fische in einer Tiefe von 105-120 Fufd (35-40
m) von der Stromung nach unten gedruckt werden, bewegen sie sich in
die “120-135 Fufd {go0-45 m})" Reihe. Fische in dieser Reihe konnen nicht von
Tauchern entdeckt werden (die Taucher in dieser Tiefe sind mat ihren
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eigenen Problemen beschaftigt). Falls Fische in einer Tiefe von 120-135 Fufi
(40-45 m) von der Stromung weiter nach unten gedruckt werden fallen sie
vom Spielbrett und werden auf den Ablagestapel gelegt. Wenn Taucher sich
in einer Tiefe von 105-120 Fufi (35-40 m) befinden und von der Stromung
welter runter gedruckt werden, beenden sie ihre Bewegung bei 120-135 Fufi
(40-45 m) und falls mit den Dekompressionsregeln gespielt wird muissen sie
sich unverzuglich einen Dekomp-Marker nehmen (naheres weiter unten).
Taucher konnen nicht tiefer als 120-135 Fufi (35-40 m) gehen, auch nicht auf
Grund einer Stréomung.

Nachdem die Stromungskarte angewandt wurde wird diese aufgedeckt
neben das Spielbrett gelegt, sie beeinflusst die Bewegung des Tauchers (siehe
unten). Spater wird sie uber die vorherige Stromungskarte gelegt,

3-TAUCHEN, FISCHE ENTDECKEN UND STAUB AUFWIREBELN
Nun wird es Zeit fur das Tauchen! Gemafi dem Diagramm darf der Taucher
sich mehrere Felder bewegen.

2
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tiegsgeschwindigke

r (30 Fuf

é 15t richt ohne gewnsse Ristken moglich.

Das Diagramm besagt dass man sich zwischen o und 4 Feldern bewegen
kann. Man darf sich hochstens z Felder nach oben und hochstens 4 Felder
nach unten bewegen. Falls mit den Dekompressionsregeln gespielt wird,
kann man mehr als 30 Fufd/10 Meter (z Felder) pro Spilelzug auisteigen

(sieche Dekompressionsregeln). Um festzustellen wieviele Felder man sich
maximal horizontal bewegen darf muss man die Stromungskarte aus Schritt
z betrachten. Wenn z.B. auf dieser fiir die Taucher eine Strémung nach

links vorgegeben ist, muss die Stromung flir eine Bewegung nach rechts

von der Maximalzahl von 4 abgezogen werden (und entsprechend bei einer
Stromung in die andere Richtung).

Die in Schritt z im Beispiel gezeigte Karte wird wie
folgt angewandt:

Der Taucher darf sich bis zu 4 Feldern bewegen, aber
hdachstens z Felder nach oben, 4 Felder nach unten, ¢
Felder nach links und 4-1=3 Felder nach rechts

Im ersten Spielzug kann man nur zu den drei Feldern
in 0-15 Fufl (0-5 m) Tiefe unter dem Boot tauchen.
Danach kann man sich nach links, rechts oder nach A
unten bewegen, allerdings nur in gerader Linie (links, ST/
rechts, aufwarts, abwarts), nie diagnonal. b

it |




Mit den holzernen Scheiben wird die Sichtung eines Fischs markiert (die
Scheibe wird auf das Tierplattchen gelegt).

In diesem Beispiel hat Gelb bereits alle drei Tiere gesichtel, auf allen liegen bereits
gelbe Scheiben. Blau mochte noch die Schildkrite und den Hai rechis sehen,
aber bevor er die Tiere sehen kann muss er warten bis sich der Staub,. den Gelb
aufgewirbelt hat, gelegt hat.

MNach jeder Bewegung (bis zu vier Mal in einem Spielzug) priaft man welche
der drei folgenden Méglichkeiten eingetreten ist;

Es gibt dre1 verschuedene Moghchkeiten: der Taucher steht auf einem
unentdeckten Feld (mit einem nicht umgedrehten Plittchen) oder auf einem
Feld mit einem oder mehreren Tierplittchen oder auf einem leeren Feld.

Wenn der Taucher sich auf einem unentdecktem Feld befindet, darf das
Plattchen umgedreht werden,

Zeigt das Plattchen die leere See , dann wurde nichts gefunden
und das Plattchen wird abgeworfen. Ein Staubmarker wird
auf dem Feld platziert.

Falls ein Ereignis aufgedeckt wird , wird die oberste Karte vom
Ereigniskartenstapel der entsprechenden Tiefe genommen
und ausgefuhrt. Danach wird das Plattchen abgelegt und ein
T~ M Staubmarker auf das Feld gelegt.

Wenn ein Tier entdeckt wurde , werden folgende Schritte
ausgefuhrt: Wenn eine Holzscheibe der eigenen Farbe auf

dem Plattchen liegt hat man das Tier bereits gesehen und es
passiert nichts weiter als das Staub aufgewirbelt wird (ein
Staubmarker wird platziert) @




Wenn keine eigene Scheibe auf dem Plattchen liegt, sieht man nach, ob man
bereits eine entsprechende Tierkarte vor sich liegen hat, Falls ja nimmt man
sich Punktechips im Wert der Siegpunkte des Tiers, Pro Tier darf man nur
eine Karte besitzen.

Hat man keine entsprechende Karte nimmt man sich die
Tierkarten der entsprechenden Farbe (ersichtlich an Nummer
und Rand des Plattchen) ; (z.B. rot), sucht das Tier heraus und
nimmt die Karte. Man darf die Karte verdeckt vor sich ablegen
um die Siegpunkte vor den anderen Spielern

geheim zu halten,

Dann wird eine Holzscheibe auf das Tierplattchen gelegt (um anzuzeigen,
dass man das Tier gesehen hat) ein Staubmarker auf dem Feld (neben

die Plattchen), unabhangig davon ob man eine Karte oder Punktechips
genommen hat.

Sobald der Staub sich gelegt hat - und der F isch nicht vom Brett gespiilt
wurde - konnen auch die anderen Spieler das Tier sehen. Wenn jeder Spieler
eine Scheibe auf dem Tier platziert hat wurde es von allen gesehen und
kann vom Spielbrett genommen werden,

ACHTUNG: ein Tier kann nicht entdeckt werden wenn ein Staubmarker auf
dem Feld liegt.

Wenn man auf einem leeren Feld steht passiert nichts, aufier das Staub
aufgewirbelt wird (ein Staubmarker wird platziert). Allerdings wird
auch auf dieses Feld ein holzerner Wirfel als Staubmarker platziert, um
anzuzeigen dass Staub aufgewirbelt wurde. In der ersten Spielrunde wird
kein Staub aufgewirbelt.

Wenn man sich auf einem Feld mit einem oder mehreren Tieren befindet
und kein Staubmarker auf dem Feld liegt, dann darf man alle Tiere, wie
oben erklart wurde, entdecken.

Falls man sich nicht bewegen kann oder mdchte fihrt man mit Schritt 4 fort.
Die Regeln fiir das Erreichen der Oberflache und die Dekompression (siehe
unten) mussen beachtet werden.

4 LUFTVERBERAUCH

Man ermittelt in welcher Tiefe man sich in diesem Moment befindet,
“bezahlt" die Luft dieser Tiefe und past den Luftanzeiger an. Die folgende
Tabelle findet man auch in der linken Spalte des Spielbretts.
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TIEFE: VERBRAUCHTE LUFT:;
Oberflache o Einheiten(o psi/ o bar)

0-30 Fufi 0-10 Meter 1 Einheiten (150 Psif 10 bar)
30-60 Fuf} 10-20 Meter |2 Einheiten (300 psi/ 20 bar)
6o-go Fufd 2z0-30 Meter |3 Einheiten (450 psi/ 30 bar)
go-120 Fufi 30-40 Meter |4 Einheiten (6oo psi/ 4o bar)

120-135 Fufi 40-45 Meter |5 Einheiten (750 psifso bar +1
Dekomp-Marker*®

"wenn mit den Dekompressionsregein gespielt wird

Sobald die Luft “bezahlt” wurde und die Bedingungen fur das Spielende
noch nicht eingetreten sind (s1ehe "Das Spielende”) beginnt der Spielzug des
nichsten Spielers.

Beachtet: Man kommt immer mit mindestens 1 “Lufteinheit” an die
Wasseroberflache da man dort keine Luft verbraucht. Wenn man nach den
Regeln des Grundspiels am Ende seines Spielzugs in einer Tiefe von o-30 Fuf}
(o-10 Meter) die letzte “Lufteinheit” verbraucht hat stirbt man.
EREIGNISKARTEN:

SP (Siegpunkte) - Die Anzahl Siegpunkte die man

gewinnt oder verliert.

a Luft — Die “Lufteinheiten” die man (zusatzlich) verliert
0 Pfeile (Richtung) - Die Richtung in die sich etwas bewegt
Oder - Wahle das eine oder das andere

Nichts - nichts geschieht

Kein Auge - Wahrend der Ausfuhrung dieser Karte kann nichts

entdeckt werden

Kein Staub - Wahrend der Ausfithrung dieser Karte wird kein

Staub aufgewirbelt (die Bewegung zahlt einen Bewegungspunkt)
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Dekomp-Chips - Wenn mit den Dekompressionsregeln gespielt
wird muss ein Dekomp-Marker genommen werden

Oberflache — Zur Oberflache aufsteigen

Boot an der Oberflache - Zur Oberflache aufsteigen und zum Boot
schwimmen

MNimm ein Plattchen — Ein Plattchen nehmen

Aus dem Spiel entfernen - Dieses Plattchen aus dem Spiel nehmen
{ohne es anzusehen)

Ende des Spielzugs - Dein Spielzug endet sofort
Du - Der eigene Taucher
Beliebiger Taucher - ein Taucher nach eigener Wahl (der eigene

oder der eines anderen Spielers)

Auge - Wiahrend der Ausfuhrung dieser Karte kann etwas entdeckt
werden

Staub (Bewepgungspunkte) — Bei der Ausfuhrung dieser Karte wird
Staub aufgewirbelt und fir jede Bewegung wird ein Staubmarker
platziert (selbst wenn die Gesamtzahl in diesem Spielzug 4
uberschreitet)

Fisch - Ein Fischplattchen (dass bereits auf die Fischseite gedreht
wurde)

Umdrehen - Ein Plattchen deiner Wahl umdrehen

Kein Abstieg - In diesem Spielzug kann man nicht weiter absteigen

Alle Taucher - Alle Taucher einschliefilich des eigenen

5
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Im Flow - Dein Atemregler macht sich selbstandig. Wenn du dich in einer
Tiefe von o-5 Metern (o-15 Fufi) befindest und einen oder keinen Dekomp-
Spielstein besitzt musst du an die Oberflache kommen oder 1 Lufteinheit
verlieren. Falls du mehr als 1 Dekomp-Spielstein besitzt oder dich in einer
Tiefe von 5-10 Metern {15-30 Fuf}) befindest verhierst du 1 Lufteinheit.

FPlotzliche Stromung, Starke Stromung und Plotzliche starke Stromung -
Falls diese Ereigniskarte dazu fuhrt dass du dich mehr als 4 Felder bewegst
dann tu dies. Platziere nur auf den letzten 4 Feldern Staubmarker,

Unvorhersehbare Stromung und Selektive Stromung - Taucher wirbeln nur
in ihrem eigenen Spielzug Staub auf. Wenn du in deinem Spielzug andere
Taucher bewegst wirbeln diese keinen Staub auf. Wenn du deinen eigenen
Taucher bewegst wirbelt er wie sonst auch Staub auf Falls dies dazu fuhrt
dass du dich in diesem Spielzug mehr als 4 Felder bewegst dann tu dies und
platziere nur auf den letzten 4 Feldern Staubmarker,
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SPEZIALREGELN:

TIERKOMBINATIONEN

Esist toll bestimmie Tiere zu entdecken, aber noch
besser ist es mehrere Tiere die zusammengehdren
zu entdecken! In der linken unteren Ecke der
Tierkarten kann man erkennen ab eine Karte eine
Kombination mit emmer anderen Karte bildet:

Das Symbel unten links zeigt an dass der Ammenhai G
eine Kombination mit dem Zitronenhai bildet.

Wenn man sich nicht sicher ist welches Tier mit einem Symbol gemeint
ist, kann man den Anhang dieser Regeln fiir einen Gesamtuberblick der
Kombinationen konsultieren oder auf die Spielerhilfe sehen.

Wenn man eine Kombination aus 3 Tieren gebildet hat, zum Beispiel die drei
Korallenarten, erhalt man 6 Bonuspunkte,

Falls man zwei Karten einer Dreier-Kombination hat erhalt man z
Bonuspunkte,

Falls man eine komplette Kombination aus 2 Tieren hat, z.B. die Haie, erhalt
man 3 Bonuspunkte.

DAS ERREICHEN DER OBERFLACHE UND SCHNORCHELN GEHEN

Wenn man sich (am Ende des Tauchgangs) in einer Tiefe von 0-15 Fufi {0-5 m)
befindet darf man sich 1 Feld nach oben bewegen um die Wasseroberfliache
zu erreichen. Der Taucher wird auf der Wasserlinie platziert oder, falls

er sich direkt unter dem Boot befand, auf dem Boot. Dies kostet einen
Bewegungspunkt.

Fur den Rest der Partie gibt es nun zwei Moglichkeiten: man kann zum Boot
schwimmen/auf dem Boot bleiben oder schnorcheln gehen.

Schnorchelnde Spieler und Taucher ziehen Stromungskarten, Spieler auf
dem Boot nicht.

Horizontale Stromungen werden auch auf schnorchelnde Spieler
angewandt, vertikale nicht,

Beim Schnorcheln kann man alles in einer Tiefe von 0-15 Fufd (0-5 m) sehen,
also die oberste Plittchenreihe auf dem Spielbrett. Alle Regeln werden auch
dort angewandt, aber man kann sich nur horizontal bewegen und nicht
wieder tauchen. Man kann Plattchen umdrehen, Ereignisse auslosen (es sel
denn sie bedingen eine vertikale Bewegung oder den Verlust von Luft) und
man kann Fische gemafl den normalen Regeln entdecken,
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Wenn man das Spiel schnorchelnd auf einem Feld mit Minuspunkten
beendet oder wenn man die Oberflache auf einem solchen Plattchen erreicht
und das Spiel plotzlich endet, erhalt man die Minuspunkte des Feldes, d.h.
man nimmt sich dann einen Chip mit den entsprechenden Minuspunkten
(das ist die Strafe dafiir das der Skipper das Boot fiir den Taucher bewegen
musste). Wenn man seinen Spielzug auf einem solchen Feld beendet aber das
Spiel noch weitergeht erhalt man keine Minuspunkte.

DAS SPIELENDE:

Das Ende des Spiels wird durch Folgendes ausgeldst:

- Alle Taucher bis auf einen sind tot. Ein Taucher wird fiir tot erklirt wenn
sein Luftvorrat aufgebraucht ist und er sich noch unter Wasser befindet.

- Alle Taucher bis auf einen haben die Oberflache erreicht und schnorcheln
oder befinden sich auf dem Boot.

- Wenn das Ende des Spiels ausgeldst wurde hat jeder Spieler noch einen
oder zwel Spielzuge um zu tauchen oder zu schnorcheln. Die Anzahl hangt
davon ab wer das Spielende ausgeldst hat; das Spiel wird fortgesetzt bis der
Startspieler seinen Spielzug gemacht hat und dann wird noch eine volle
Spielrunde gespielt. Falls der Startspieler nicht mehr am Leben ist richtet
man sich nach dem nachsten Uberlebenden in Spielerreihenfolge,

- Alleine tauchen 1st geféihrlich. Falls sich zu diesem Zeitpunkt noch jemand
unter Wasser befindet wird das Spiel noch fiir 2 weitere Runden fortgesetzt.
Alle uberlebenden Spieler die sich nicht auf oder direkt neben dem Boot
befinden haben einen Spielzug und ebenso der tauchende Spieler, aber er
bekommt pro Spielzug g Minuspunkte. Falls der Solotaucher auch nach
dieser Zeit die Oberflache nicht erreicht hat fihrt das Boot ohne ihn weg.
Der Taucher tiberlebt, aber er erhilt 25 Minuspunkte. Er hat noch beliebig
viele Spielziige um die Oberfliche zu erreichen, aber pro weiteren Spielzug
bekommt er 5 Minuspunkte. Falls er die Oberflache lebend erreicht kommt
er in die Wertung und kann theoretisch auch gewinnen.

DIE WERTUNG:

Wenn jeder Taucher die Wasseroberflache erreicht hat (oder falls das Boot
bereits weggefahren ist) werden die Punkte der iiberlebenden Spieler wie
folgt pezahlt:

- Punkte gemaf} ihren Tierkarten (obere linke Ecke der Karte)

- Bonuspunkte fiir bestimmte Kombinationen. Es gibt Kombinationen aus 2
und aus 3 Tieren (siehe unten).
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- Folgende Bonuspunkte werden vergeben:
3 Punkte flir eine vollstindige Kombination aus 2 Tieren
6 Punkte fur eine vollstandige Kombination aus 3 Tieren
z Punkte fiir eine Kombination aus z von 3 Tieren

- Da man immer nur eine Karte eines Fisches besitzen darf kann man auch
nur einmal pro Kombination Punkte bekommen.

- Bonuspunkte aus Ereigniskarten und von Punktechips werden fr die
Wertung zusammengezihlt und Minuspunkte aus Ereigniskarten und
anderen moglichen Bestrafungen werden abgezogen, Diese konnten z.B,
daraus resultieren dass man das Spiel auf einem Feld mit Minuspunkten
beendet hat oder zu lange allein getaucht ist. Wenn man mit den
Dekompressionsregeln spielt konnte es aus dem Auftauchen mit einem
Dekomp-MMarker resultieren.

Der Gberlebende Spieler mit den meisten Punkte sewinnt! Bei Gleichstand
gewinnt der Spieler mit den meisten Tierkarten, Falls dann immer nach
Gleichstand herrscht gewinnt der Spieler mit den wenigsten Minuspunkten.
Falls es immer noch ein Unentschieden gibt, gewinnt der Spieler der als
erster tauchen ging.

VARIANTE: DEKOMFPRESSION

Delkompression 1st ein ziemlich kompliziertes aber wichtiges Konzept beim
Tauchen. Ls ist aber einfach dies in das Spiel einzubinden. Wir empfehlen
diese Eegeln erst nach der ersten Partie hinzuzufiigen:

Wenn man das erste Mal tiefer als 30 Fufi (10 Meter} taucht nimmt man
einen Dekomp-Marker. Dekomp-Marker werden durch Chips mit dem
Buchstaben "I" dargestellt.

Wenn man durch cine Stromungs- oder cine Ercigniskarte cine Tiefe von
120-135 Fufi (4o0-45 Meter} erreicht nimmt man sich einen Dekomp-Marker.
Diese Tiefe wird man niemals freiwillig aufsuchen: falls sich dort Tiere
aufhalten darf man sie sowieso nicht entdecken,

Man kann sich (in Tiefen zwischen 30 und 60 Fufi/10-20 Meter} 3 oder 4 Felder
pro Spielzug anfwarts beweger, aber dann muss man einen Dekomp-Marker
nehmen und man darf in diesem Spielzug keine Fische entdecken oder
Plattchen umdrehen, da dies eine unsichere Situation ist.

Fir jeden Dekomp-Marker den man besitzt muss man eine Runde in giner
Tiefe von 0-30 Fufl {o-10 Meter} verbringen, bevor man an die Oberfliche
steigen kann, Jedesmal wenn man eine Runde in einer Tiefe von o-30 Fufl (o-
10 Meter) verbringt darf man einen Dekomp-Marker ablegen.




Man kann mit einem Dekomp-Marker an die Oberflache steigen, aber man
erhdlt sofort 5 Minuspunkte, d.h, man nimmt sich einen *-5"-Punktechip,
Mit mehr als einem Dekomp-Marker darf man nicht an die Oberflache
steigen. Falls einem die Luft ausgeht, stirht man und verliert das Spiel (man
konnte aufierhalb des Wassers wegen der Folgen einer Dekompression
qualvoll sterben).

VARIANTE: TAUCHER KONNEN NICHT STERBEN

Tauchen ist ein ziemlich sicherer Sport und wenn man sich an die Regeln
halt stirbt niemand. Bei schlechter Planung und Pech bzw. bei sehr
schlechter Planung kann jemand sterber. Und dies gilt auch in diesem Spiel.
Jeder kann sehen wieviel Luft er am Ende seines Spielzugs verbrauchen
wird und das in Kombination mit der maximalen Aufstiegsgeschwindigkeit
stellt sicher das man nur bel sehr schlechter Planung sterben kann. Cder bei
schlechter Planung und dem Pech eine Ereigniskarte zu ziehen die einem
Luft verlieren lasst.

Falls man allerdings das Spiel kinderfreundlicher gestalten mochte und
keine Taucher sterben lassen will, dann kann man folgende Regelungen
anwenden:

Falls sich ein Taucher unter Wasser ochne Luft wiederfindet (der einzige Weg
um zu sterben), wird er oberhalb seiner Position an der Wasseroberfliche
platziert. Falls es auf diesem Feld Minuspunkte gibt erhalt er diese direkt.

Der Taucher darf sich far den Rest der Partie nicht mehr bewegerl, auch
nicht in Richtung Boot. Er darf auch nichts mehr entdecken das sich direkt
unter ihm in einer Tiefe von o-15 [Tufi (o-5 Meter) befindet.

Dieser Taucher erhilt soviele Minuspunkte wie die grifite Tiefe in
Metern war in der er sich befand bevor er zur Oberfliche aufstieg, plus 5.
Wenn er sich also zwischen 10-15 Metern befindet, bekommt er 15 + 5 = 20
Minuspunkte Beil3s-40 Metern waren das 4o + 5 = 45 Minuspunkte,

Dic maximale Aufsticgsgeschwindigkeit wird in dicsem Fall ignoricrt,
die Minuspunkte dafiir sind in den oben genannten Strafpunkten bereits
enthalten,

Die Regeln fur das Spielende andern sich nicht. Nur der Begriff “tote
Taucher” wird durch "Taucher die auf diesem Weg die Oberflache erreicht
haben” ersetzt.

UBERBLICK UBER DIE TIERKOMEINATIONEN

Es gibt je zwei Kombinationen mit 2 Tieren und mit 3 Tieren, Da es mehr
Tierplattchen gibt als in einer Partie genutzt werden, werden nicht alle
Kombinationen in jeder Partie moglich sein




ZER-KOMBINATIONEN:

Clownfisch (gelbes Deck) und
Seeanemone (rotes Deck)

Zitronenhal und Ammenhai (beide
aus dem grunen Deck)

3ER-KOMBINATIONEN:

Grauer Stechrochen (gelb),
Adlerrochen (griin) und
Riffmanta (blau)

Hornkorallen und Qfenrohr-
Schwamm (rot) und
Verzweigter Vasenschwamm

(gelb)

et die Farben allmahlich, Zuerst BT &
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