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SPELONDERDELEN:

-1 speelbord

56 Puntenfiches en decofiches
- 88 tegels

(Als er op de andere kant een dier staat worden
die tegels ook wel dierentegels genoemd.)

40 stromingskaarten
- 40 eventkaarten
- 72 dierenkaarten
- 4 houten duikers
- 16 houten blokjes, 5 per kleur in rood, geel, blauw en groen
- 48 houten schijfjes, 10 per kleur in rood, geel, blauw en groen
- 4 draaischijven

4 player aids

Wil je liever een video bekijken met speluitleg? Kijk dan op
boardgamegeek.com/boardgame/179574/scuba
voor Nederlandse en Engelse uitlegvideo’s

VOORBEREIDING:

- Sorteer de tegels eerst op diepte. Kijk hiervoor naar de icoontjes op de
achterkant van de tegels. Een rood visje 15 o-10m, geel 15 10-zo0m, groen 15 20-
3o0m, blauw is 30-40m. Leg ze dan op de juiste diepte op het bord, zonder naar
de andere kant te kijken. Je houdt dan per kleur 4 tegels over.. Stop deze terug
in de doos zonder naar de andere kant te kijken. Verwissel tenslotte blind
willekeurig een fiche per aangrenzende diepte. Dus verwissel een rode en
een gele tegel, een gele en een grﬂ&ﬂe en een groene en een blauwe.
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Het spelbord na setup. De verwisselde tegels zijn in rood aangegeven.




- Uitzondering: voor een spel met 2 spelers laat je de buitenste kolommen
leeg. Je gebruikt gewoon dezelfde verhouding van 18 tegels per diepte zoals
hierboven uitgelegd, alleen hou je er d an dus 4 per diepte extra over die je uit
het spel verwijdert.

- Schud de eventkaarten per diepte en maak hier vier stapeltjes van en leg
deze naast het bord, met de rugzijde naar boven.

- Schud de stromingkaarten en leg deze in een stapel met de rugzijde naar
boven,

De dierenkaarten hoeven niet geschud te worden. Sorteer deze op kleur en
leg ze in vier stapeltjes naast het bord, met de rugzijde naar boven.

- Geef elke speler een duiker en de schijfjes en blokjes in dezelfde kleur. De
duikers beginnen op de boot op het speelbord.

- Geef elke speler een draaischijf en een player aid. Zet de draaischijf op 20.
- Leg de puntentegels naast het bord binnen bereik van de spelers.

- Kies een startspeler. (Onze suggestie: degene die het laatst heeft gedoken of
die het liefste wil gaan leren duiken)

pr—————

DOEL VAﬁ HET SPEL:

Het verzamelen van zoveel mogelyk punten EN veilig boven water komen
met tenminste 10 bar (1 unit) lucht over in je fles.

r

INLEIDING:

Je bevindt je met je vrienden op een duikboot, en het 1s tijd om
lekker te paan duiken. Je hebt een volle fles, wat betekent dat er
200 bar lucht in zit. In dit spel wordt elke 10 bar weergegeven door.

Je hebt dus 2o van zulke symbolen om mee te beginnen. Als je lucht

verliest (aan het eind van elk van je beurten en door sommige event en
stromingkaarten) dan draai je dit terug op je draaischijf. Let er goed op dat je
nooit zonder lucht komt te zitten onder water. Als dit wel gebeurt ga je dood
en verlies je automatisch het spel, ongeacht hoeveel overwinningspunten je
hebt behaald.

Het doel van het spel is zoveel mogelijk overwinningspunten
te halen, Deze worden in het spel afgebeeld door een zeester
met een getal ervoor. Deze afbeelding toont dus z minpunten:
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De speler met de meeste overwinningspunten die veilig terug op de boot is
gekomen (dus met nog lucht in de fles) wint het spel. Overwinningspunten
stellen gelukspunten voor in dit spel. Duiken doe je voor je ontspanning en
om mooie dieren te zien. Hoe meer bijzondere dieren je ziet, hoe beter je duik
en dus hoe meer punten je scoort

Als duikers te dicht bij de bodem zwemmen dan maken ze stof en wordt het
zicht ernstig verminderd. In dit spel wordt dit aangegeven door een spoor
van houten blokjes achter te laten op de vakjes waarover je zwemt. De bodem
loopt schuin af, dus op elke diepte zwem je vlak over de bodem heen. Spelers
kunnen geen dieren ontdekken op vakjes waar een stofmarker ligt,

De nu volgende spelregels bespreken hoe het basisspel gespeeld wordt. Deze
raden wij aan voor een eerste spel. Gevordenene spelers kunnen ook de
decompressieregels al gelijk toevoegen die daarna worden uitgelegd. Daar
worden twee varianten beschreven;

De regels voor decompressie, die wij aanraden om na een eerste spel te
gebruiken met familiespelers, maar veelspelers kunnen deze ook meteen
integreren in het basisspel.

Een variant meer geschikt voor kinderen, waarbij duikers niet dood kunnen
gaan.

ZO WORDT SCUBA GESPEELD:

De startspeler begint en voert onderstaande vier stappen op volgorde uit,
en daarna gaat het spel met de klok mee naar de volgende speler. Let op:
in de eerste ronde (dus een beurt voor elke speler) worden stappenienz
overgeslagen om iedereen een eerlijke start te geven. Ook maken spelers
geen stof in de eerste ronde,

1- HAAL AL JESTOFMARKERS WEG

In de eerste ronde zijn deze er nog niet en dus wordt deze stap dus
overgeslagen. Stofmarkers worden verderop uitgelegd en zijn de blokjes die
op de vakjes liggen. In deze stap haal je dus de blokjes van het bﬂrr:l van jouw
kleur. L

2- TREK EEN STROMINGSKAART EN VOER DEZE UIT
In de eerste ronde 15 er nog geen stroming. In de rest
van het spel: trek een stromingskaart en voer de
effecten hiervan uit. Als er sprake is van ‘calm seas’
dan is er geen stroming, Anders ziet een kaart

er zo uit:




Deze kaart zegt: beweeg alle rode dierentegels {te herkennen aan het rode
getal en rode rand) twee vakjes naar links, De groene dieren bewegen niet, de
gele een vakje naar links, de blauwe een naar links, en alle duikers bewegen
ook een vakje naar links. Dus niet alleen de speler die aan de beurt is, maay
alle spelers. (Ontdekken kan alleen in je eigen beurt, dus als een duiker die
niet aan de beurt is hierdeor op een dier terechtkomt kan hij deze pas in
zijn eigemn beurt scoren} Er kunnen meerdere (onbeperkt) dieren en duikers
op een valije komen te liggen Tegels die nog dichtliggen verplaatsen niet.
Eventuele stofmarkers worden niet meeverplaatst, aangezien ze naast de
tepels horen te liggen. Schijfjes worden wel meeverplaatst; die horen op de
tegels zelf te liggen zoals bij stap 3 witgelegd, Als duikers of dieren aan een
kant van het bord dreigen af te vallen, worden deze regels toegepast;

- BOVENZIJDE: als dieren of duikers op o-5 meter zijn en volgens een
stroming (nog) een vakje naar boven moeten, dan blijven ze gewoon ap hun
plaats op o-;5 meter,

- ZIJTKANTEN: als dieren links of rechts van het bord worden geduwd door
straming, zyn ze van het bord en worden ze op een aflegstapel gelegd. De
meeste dieren zwemmen sneller dan duikers en kunnen dus vaak niet
worden bijgehouden. Als duikers van de zijjkanten zouden worden geduwd
door stroming dan blijven ze waar ze waren aan de rand van het bord.

-ONDERKANT: Als dieren op 35-40 meter naar heneden worden geduwd
door stroming dan gaan ze naar de 40-45 meter rij, Dieren kunnen op deze
rij niet worden ontdekt door duikers {duikers zijn te druk bezig met hun
eigen problemen als ze op deze diepte terechtkomeny. Als dieren op 40-45
meter verder naar beneden worden geduwd door stroming vallen ze van het
bord en worden ze op een aflegstapel gelegd. Als duikers op 35-40 meter zijn
en. naar beneden worden geduwd door stroming kaomen ze terecht op 40-45
meter en moeten ze direct een deco fiche nemen als met decompressieregels
wordt gespeeld. Meer hierover in de variant decompressie. Duikers kunnen
niet dieper gaan dan 40-45 meter, ook niet door stroming.

Als je de stroming hebt toegepast, leg deze kaart dan open naast het bord,
omdat je in stap 3 aan de hand van de stroming bepaalt hocver jc mag
bewegen. Leg de kaart dan over de vorige stromingskaart heen




3- DUIK, ONTDEK DIEREN EN SCHATTEN EN LAAT STOF ACHTER

Je maakt dus geen stof in de eerste ronde.

Nu is het dan eindelijk tijd om te gaan duiken! Je mag een aantal vakjes
bewegen volgens dit diagram:

48<4 ﬁ)d DAS |

omhoog egen per beurt. Wil je tot
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Dit betekent dat je in totaal tussen de 0 en de 4 vakjes
mag bewegen. Hiervan mogen maximaal 2 vakjes
naar boven zijn en maximaal 4 vakjes naar beneden.
Als je met decompressieregels speelt kun je meer dan
10 meter (2 vakjes) per beurt opstijgen, zie hiervoor
de spelregels van decompressie. Om te kijken

hoever je horizontaal mag bewegen kijk je naar de
stmmirgskaart van stap 2. Als hier een strmmiﬂg

aftrekken van het getal 4 om te bepalen hoe ver je
naar rechts mag bewegen. En andersom.

Dus biyjvoorbeeld, je trekt de kaart die 1n stap 2

15 gebruikt als voorbeeld:

Dan mag je maximaal 4 vakjes bewegen, en daarvan maximaal 2 vakjes
omhoog, 4 vakjes naar beneden, 4 vakjes naar links, en 4 -1 = 3 vakjes naar
rechts.

Inje eerste beurt kan je alleen naar de drie vakjes op o-5s meter onder de boot
duiken. Dan kun je naar links, rechts of naar beneden. Je kunt niet diagonaal
bewegen in dit spel, alleen orthogonaal (links, rechts, boven, beneden).

Houten schijfjes worden gebruikt om aan te geven dat je een dier hebt gezien
(leg een schijfje op het dierenfiche).

Houten blokjes worden gebruikt om aan te geven dat je stof hebt gemaakt

(leg een blokje naast eventuele tegels op het vakje). Je legt nooit stof op het
vakje waarop je je beurt begint.

to .




In dit voorbeeld heeft geel alle dieren in deze close-up al gezien, omdat hij er

schijfjes op heeft liggen. Blauw wil nog naar de schildpad onderin en de haat

rechts. maar geel heeft er stofblokjes op liggen. Hij zal dus een beurt moeten
wachten totdat het stof weer weg 1s

Na ell stapje (dus max 4 per beurt) dat je doet voer je de onderstaande acties
uit,

Er zijn drie mogelijkheden, of je staat nu op een leeg vakje, of op een vakje
met een of meerdere dieren, of je staat op een onontdekt vakje, dus nog met
een rood/geel/groen/blauw 1coontje op de achterkant.

Als je op een onontdekt vakje staat, dan mag je deze kaart
omdraaien. Vind je een lege zee, dan heb je niets gevonden en
leg je het fiche op de aflegstapel.

Maak wel stof. Vind je een eventtegel, dan pak je de bovenste
kaart van de eventkaart stapel van dezelfde diepte en voer je
deze uit. De tegel leg je daarna af.
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Maak wel stof. Vind je een dier, dan kijk je eerst of je al een
schijfje van jezelf op dit fiche hebt liggen. Zo ja, dan heb

je dit dier al gezien en gebeurt er niks. Plaats een blokje

op het vakje (maar naast het fiche) om stof te maken. Als

je nog geen schijfje op dit fiche hebt liggen, kijk je of je al

een kaart van dit dier in bezit hebt. Zo ja, kijk je naar het
aantal overwinningspunten dat dit dier waard is en pak je
puntentegels van die waarde. Je kunt namelijk maar 1 kaart per dier hebben,
Zonee, dan kijk je welke kleur dit dier heeft, dit 15 dus aangegeven door de

kleur van het getal van het dierenfiche en de rand eromheen; (rood).




Je pakt dan de dierenkaarten van deze kleur, zoekt het dier
eruit en neemt deze kaart. Je mag deze dicht voor je leggen

en dus je overwinningspunten geheim houden voor andere
spelers. Daarna, ongeacht of je een kaart hebt gepakt of
puntenfiches, leg je een schijfje van je kleur op de dierentegel
om aan te geven dat je deze nu hebt gezien , en een blokje op
het vakje maar naast de dierentegel om stof te maken. Stof maken doe je
altijd, behalve in de eerste ronde. Andere spelers kunnen dit dier dus cok
gaan zien als het stof is opgetrokken en het dier nog niet van het bord is
gestroomel, Als alle spelers een schijfje op een dier hebben gelegd is deze dus
door iedereen gezien en mag deze van het bord worden gehaald om het spel
overzichtelijk te houden,

LET OP: je kunt dus geen dier ontdekken als er een stofmarker op dat vakje
ligt.

Als je op een leeg vakje staat dan doe je verder niets. Wel plaats je een van je
houten blokjes als stofmarker op dit vakje om aan te geven dat je stof hebt
gemaakt. Let op, in de eerste ronde wordt er nog geen stof gemaakt.

Als je op een vakje staat met een of meerdere dieren en er ligt geen
stofmarker op dat vakje, dan mag je deze dus ontdekken, zoals hierboven
uitgelegd.

Als je niet verder wil of mag bewegen ga je verder met stap 4. Zie ook de
regels voor aan de opperviakte komen en decompressie verderop.

4 LUCHT VERBRUIKEN

Dan kijk je naar de diepte waar je op dit moment bent en verbruik je de lucht
voor die diepte, door je draaischijf terug te draaien. Onderstaande tabel is
ook op het bord te vinden in de linkerkolom.

DIEPTE: LUCHTVERBRUIK:
Oppervlakte |ounits (o bar)
0-10 Meter 1 unit (10 bar)

10-20 Meter |2 units (20 bar)
20-30 Meter |3 units (30 bar)
30-40 Meter |4 units (40 bar)
40-45 Meter |5 units (50 bar) +1deco token*

" alleen mel decompressie-regels

Als jeje lucht hebt betaald en nog niet aan de voorwaarden 1s voldaan om
het spel te beeindigen (zie het kopje 'het einde van het spel’), is de volgende
speler aan de beurt.

to
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Noot: Je komt dus altijd boven met minstens 1 unit lucht, want aan de
oppervlakte betaal je geen lucht meer en als je aan het eind van je beurt op
0-10 meter je laatste unit lucht betaalt dan ga je dood, volgens de regels van
het basisspel.

EVENT KAARTEN:
Op de event kaarten komende verschillende symbolen voor. Hier worden ze
uitgelegd:

Het aantal overwinningspunten dat je krijgt of verliest

De hoeveelheid lucht die je (extra) verbruikt

De richting waarin iets beweegt

Kies uit het ene of het andere

Er gebeurt niks

Je kunt tijdens het afhandelen van deze kaart niets ontdekken

Je maakt tijdens het athandelen van deze kaart geen stof en deze
beweging telt bij elkaar als1 bewegingspunt

Je moet een deco token pakken als je met deco regels speelt

Je stijgt op naar de oppervlakte

Je stijgt op naar de oppervlakte en zwemt naar de boot

Kies een tegel

Verwijder deze tegel (zonder naar de andere kant te kijken)
uit het spel
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Je beurt is direct voorbij

Jouw duiker

Een duiker naar keuze (jouw duiker of die van een andere speler)

Je mag tijdens het afhandelen van deze kaart wel ontdekken

Je maakt tijdens het afhandelen van deze kaart wel stof en elke stap
telt als een bewegingspunt (ook als je door deze kaart over
de 4 bewegingspunten heen zou komen)

Een vissentegel (die dus al open ligt)

GeO8CE

Draai een tegel naar keuze naar de andere kant om

Je mag deze beurt niet meer afdalen

Alle duikers, inclusief die van jou

SPECIALE REG ELS:

@
k
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COMBINATIES VAN DIEREN

Het is leuk om een bepaald dier te zien, maar nog
veel leuker als je meerdere dieren ziet die aan
elkaar gelinkt zijn! In dit spel kun je linksonder op
de dierenkaarten zien of een kaart een combinatie
maakt met een andere kaart;

¥ g 1|£I -
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De Nurse shark maakt een combinatie met de lemon RSl Lt
shark, zoals aangegeven op het icoontje linksonder, e
Weet je niet zeker welk dier bedoeld wordt met een icoontje, kijk dan in de
bijlage van deze spelregels voor een compleet overzicht van de combinaties
of op de player aids.




Als een eventkaart een of meerdere keuzes weergeeft, mag de speler wiens
beurt het is altijd alle keuzes maken, ook als daarbij vissen of andere duikers
worden bewogen,

Free Flow - Je ademautomaat blaast ineens lucht! Als je op o-5 meter bent en
je hebt 0 of 1 deco token, ga naar de oppervlakte of verlies 1 lucht. Als je meer
dan 1 deco token hebt of je bent op 5-10 meter, verlies 1 lucht.

Plotselinge Stroming, Sterke Stroming & Plotselinge Sterke Stroming — Als
deze eventkaart ervoor zorgt dat je meer dan 4 vakjes beweegt deze beurt,
maak deze bewegingen dan, Je plaatst dan alleen stofmarkers op de laatste 4
vakjes van je beurt.

Onvoorspelbare Stroming en Selectieve Stroming - Duikers maken alleen
stof in hun eigen beurt. Als je een andere duiker in jouw beurt beweegt
maken zij geen stof. Als je jezelf beweegt maak je wel stof. Als je hierdoor
meer dan 4 vakjes beweegt deze beurt, dan mag dat. Je plaatst dan alleen
stofmarkers op de laatste 4 vakjes van je beurt,




Maak je een combinatie van 2 dieren, zoals de nurse shark en lemon shark
levert dat bij de puntentelling 3 bonuspunten op.

Maak je een combinatie van 3 dieven, zoals hijvoorbeeld de drie types koraal,
dan levert dat 6 bonuspunten op .

Heb je z kaarten van een combinatie van 3 levert dat toch nog z bonuspunten
op.

AAN DE QPPERVLAKTE KOMEN EN SNORKELEN

Als je (aan het eind van je duik) op o-5 meter bent en je kunt nog één vakje
omhoog bewegen, dan kun je aan de oppervlakte komen. Dit kost ook een
bewegingspunt. Plaats je duiker dan op de waterlijn, of als je recht onder de
boot was, op de boot.

Je hebt dan voor de rest van het spel twee opties; je kunt naar de boot
zwemmen [ op de boot blijven, of je kunt gaan snorkelen.

Snorkelaars en duikers blijven stromingskaarten trekken in hun beurten,
duikers op de boot doen dit niet meer. Snorkelaars maken ook geen stof
meer.

Horizontale stroming werkt ook voor snorkelaars, verticale stroming niet.
Alsje snorkelt kun je alles zien wat zich op o-5 meter bevindt, Alle regels
blijven van kracht, alleen kun je alleen nog horizontaal bewegen. Je mag
ret weer gaan duilken. Je kunt tegels (op o-sm) omdraaien, events kunnen
gebeuren tenzij ze verticale beweging vereisen of lucht kosten, en je kunt
dieren ontdekken volgens de normale regels.

Als je aan het eind van het spel op een vakje aan het snorkelen bent met
minpunten, of als je aan de oppervlakte komt op zo'n vakje en het spel is
direct afgelopen, dan krijg je de minpunten die op dit vakje staan. Pak dan
een fiche met deze minpunten erop (de schipper moet dan naar je toe gaan
varen en daar krijg je minpunten voor), Als het spel nog niet is afgelopen
krijg je geen minpunten als je op zo'n vakje komt.

HET EINDE VAN HET SPEL:

Het einde van het spel wordt getriggerd als:
- Alle duikers op één na dood zijn - een duiker is dood verklaard als hij
zonder lucht komt te zitten onder water.

- Alle duikers op één na aan de oppervlakte zijn, ofwel aan het snorkelen,
ofwel op de boot.

Als het einde van het spel getriggerd is, mag iedereen nog één of twee
beurten duiken of snorkelen. Dit hangt af van wie het einde heeft getriggerd,;

it




het spel gaat door tot de startspeler weer aan de beurt komt, en dan mag
iedereen nog één volledige ronde spelen. Als de startspeler niet meer leeft
dan wordt gekeken naar de eerstvolgende levende speler die daarna aan de
beurt is.

Soloduiken is gevaarlijk. Is er hierna nog iemand onder water, dan gaat het
spel nog maximaal twee rondes door. Alle levende spelers mogen hun beurt
nog uitvoeren als ze nog niet op of net naast de boot zijn. De duikende speler
mag deze zijn beurt ook nog uitvoeren, maar dit levert 5 minpunten per
beurt op. Is de soloduiker na deze beurten nog steeds niet aan de oppervlakte
dan vaart de boot weg zonder hem, De duiker leeft dan nog wel, maar krijgt
25 minpunten, Hij mag in zijn eentje nog zoveel beurten nemen als hij wil
om boven te komen, maar dat levert cok weer 5 minpunten per beurt op. Als
hij levend bovenkomt tellen zijn punten nog wel mee en kan hij theoretisch
nog winnen.

DE PUNTENTELLING: |

Als iedereen boven water is gekomen (of de boot is weggevaren zonder
ilemand) dan worden de punten van de levende spelers als volgt geteld:

- Spelers krijgen de punten linksboven aangegeven op hun dierenkaarten
- Spelers krijgen bonuspunten als ze bepaalde combinaties hebben gemaakt.

Er zijn combinaties van z dieren en van 3 dieren, die hierna in detail
worden besproken. Deze bonuspunten worden uitgereikt:

Een complete combinatie van z dieren: + 3 punten

2 dieren uit een combinatie van 3 dieren: + z punten

Een complete combinatie van 3 dieren: + 6 punten

Omgdat je maar één kaart van een dier kunt hebben kan je dus ook maar één
keer punten krijgen per combinatie.

Spelers tellen bonuspunten van eventkaarten en puntenfiches bij hun score
op, en trekken minpunten van eventkaarten en eventuele andere straffen af,
zoals het bovenkomen met een deco token (deco regels), het zich bevinden op
een vakje met minpunten aan het einde van het spel, of te lang solo duiken.

De levende speler met de meeste punten wint! Bij een gelijkspel wint degene
met de meeste dierenkaarten, Is het dan nog gelijk, wint degene met de
minste minpunten. Is het dan nog gelijk wint degene die het eerst (echt) gaat
duiken.

VARIANT: DECOMPRESSIE

Decompressie in duiken is een vrij ingewikkeld maar belangrijk concept
in duiken, maar toch is het vrij eenvoudig gebleken om dit in het spel te
integreren, Wij raden aan om na een eerste spel deze regels aan het spel toe
te voegen:
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DECOMPRESSIE
Als je voor het eerst dieper duikt dan 10 meter, neem een deco token.

Als je op 40-45 meter terechtkomt door een stromingskaart of eventkaart,
neem een deco token. Je zult hier nooit vrijwillig heen gaan, als er hier dieren
zijn mag je ze toch niet ontdekken,

Je mag 3 of 4 vakjes (tussen de 10 en 20 M) omhoog bewegen per beurt, maar
dan moet je een deco token nemen, en je mag geen dieren entdekken of
dieptetegels omdraaien, Telkens als je je in een gnveilige situatie bevindt is
dit niet toegestaan, zeals in dit geval.

Voor elk deco token dat je hebt, moet je één beurt tussen o 10 meter
doorbrengen voordat je aan de oppervlalte kunt komen. Als je een beurt op
o-10 meter hebt doorgebracht kun je een deco token aflegpen.

Je kunt aan de oppervlakte kamen met één deco token, maar dan krijg je
direct 5 minpunten Pak dan een fiche met daarop '-5’

Je kunt niet aan de opperviakte komen met meer dan één deco token. Heb je
geen lucht meer, dan ga je dus dood en verlies je het spel (anders zou je boven
water ook doodgaan aan de gevolgen van allerlei ellende).

VARIANT: DUIKEES KUNNEN NIET DOOD GAAN

Duilkers is een zeer veilige sport en als er volgens de regels gedoken wordt
gaater niemand dood. Dood gaan kan alleen maar door slechte planning
in combinatie met flinke pech of zeer slechte planning. En dat is in dit spel
precies za. Je kunt zelf zien hoeveel lucht je aan het eind van je beurt moet
betalen en dit in combinatie met de maximale opstijgsnelheid zorgt ervoor
dat je alleen dood kunt gaan door zeer slechte planning. Of door slechte
planning in combinatie met pech; als je een event kaart trekt waardoar je
lucht verliest.

Wil je desondanks toch dat duikers niet doad kunnen gaan om het spel
kindvriendelijker te maken, volg dan deze regel:

Als een duiker onder water zonder lucht komt te zitten (de enige manier om
dood te gaan}, plaats deze dan aan de oppervliakte boven het vakje waar hij
zich op dit moment bevindt. Staan er minpunten op dat vakje dan pakt hij
deze gelijk,

Deze dulker mag zich de rest van het spel niet meer verplaatsen, ook niet
naar de boot. Ook mag hij niks meer ontdekken wat zich net onder hem op
g-; meter bevindt.

Deze duiker krijgt extra minputen gelijk aan het diepste getal van de diepte
waat hij zich bevond voor hij naar de opperviakte werd geschoten, plus 5. Zit
hij dus op o-5 meter, krijgt hij 5 + c minpunten. Op 35-40 meter zou dit dus 40
+ 5= 45 minpunten betekenen.

De maximale stijgsnelheid regel wordt in dit geval genegeerd, de minpunten
hiervoor zitten al verwerkt in bovenstaande strafpunten.




De regels voor het eindspel veranderen niet. Vervang alleen het concept van
‘dode duikers’ naar ‘duikers die op deze manier naar de oppervlakte zijn

geschoten’

BIJLAGE: OVERZICHT COMBINATIES:

Er zijn twee combinaties van 2 dieren en twee combinaties van 3 dieren. Er
zijn meer dierentegels dan er dieren op de achterkant van de dieptetegels
staan, dus niet alle combinaties zullen alty)d te maken zijn in een spel.

e, e

COMBINATIES VAN 2:

Clownfish (gele deck) en zee
anemoon (rode deck)

Lemon shark en nurse shark (beide
in het groene deck)

COMBINATIES VAN 3

Blue spotted stingray (geel), eagle
ray (groen) en reef manta ray
{(blauw)

- Gorgonian sea fan en stove pipe
- ;‘ sponge (rood) en branching vase
sponge (geel)

cgeel, dan groen, en o)
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