Em Wahrnehmungs-Spiel fiir 1-4 Wasserratten
ab 8 Jahren von Anthony Perone & Romain Caterdjian

T

SPIELMATERIAL SPIELUBERSICHT

36 durchsichtige Ozeankarten Ihr schliipftin die Rolle von Tauchern und spielt alle gleichzeitig. Eure Tauchginge
1 Kartonrahmen zum Zusammensetzen plantihr geheim. Dazu sehtihr euch die aufeinander liegenden Ozeankarten an
4 Tauchtafeln und versucht, die Tiefen des Ozeans schon im Voraus richtig einzuschitzen. Sucht
4 Muscheln (je 1 pro Farbe) nach Schildkréten und Rochen, denn sie kénnen euch helfen, und vermeidet
4 Sichtschirme es, unvorbereitet den Haien zu begegnen. Wer von euch den heiligen Stein
1 Meerestafel wieder an die Wasseroberflache bringt, gewinnt!

4 Taucherfiguren (je 1 pro Farbe)

20 nummerierte Luftmarker aus Holz (je 4x mit den Werten 1 bis 5) Bei Dive geht es um die Wahrnehinung - wie gut gelingt es euch, den Ozean
8 Gefihrten-Plittchen (Variante, siehe Seite 9) in Form eines Stapels aus durchsichtigen Karten richtig einzuschitzen, um
1 schwarze Taucherfigur des Hauptlings (Variante, siehe Seite 10) moglichst schnell voranzukommen? , Ich muss unbedingt diesem Hai ausweichen,
48 Hiuptlingskarten (Variante, siehe Seite 10) aber ist er auf der dritten oder vierten Karte ...?"

2 Luftblasen-Marker (Variante, siehe Seite 10) -
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Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitdtsprodukt gekauft. Falls ein Bestandeteil fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an uns:
https://www.pegasus.de/ersatzteilservice. Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team.




VOR DEM ERSTEN SPIEL VOR JEDEM SPIEL

Das Zusammensetzen ist nur vor dem ersten Spiel notig. Danach kénntihrden ~ Mischt den Stapel aus Ozeankarten (manche davon haben Lécher). Dreht beim

zusammengesetzten Rahmen einfach in der Schachtel verstauen (siehe Seite 12).  Mischen manche Karten um 90°, 180° und 270° und wendet einige auf die
andere Seite. Dieser Stapel ist der Ozeanstapel.

Der Kartonrahmen ldsst sich in 2 Schritten zusammensetzen:

@ Steckt die Teile A und B '\
ineinander (insgesamt 4x).

@ Schiebt jede Ecke von Teil € 7 -
liber ein zusammengesetztes - ¢

Teil aus A und B.
Stellt nun den Rahmen in die Mitte eurer Spielfliche und legt den Ozeanstapel
hinein 0 Versucht dabei, nicht darauf zu achten, wo sich die Schildkréten,
Rochen und Haie befinden.

Positioniert euch so, dass ihr alle den Ozeanstapel bequem von oben ansehen
kénnen.

Legt die Meerestafel @ bereit.

Nehmt euch alle jeweils: "}

1 Tauchtafel @

5 Luftmarker (je 1 vom Wert 1, 2, 3, 4 und 5) 0

1 Sichtschirm 6 (optional - ihr kénnt eure Tauchtafel auch mit der
Hand verdecken)

1 Taucherfigur @ — legt sie auf Feld O der Meerestafel. Es spielt keine
Rolle, in welcher Reihenfolge ihr sie stapelt.

1 farblich passende Muschel @ — legt sie vor eure Tauchtafel, um eure
Farbe anzuzeigen.

v ¥ FFVF

Das iibrige Spielmaterial kommt zuriick in die Schachtel.

Spielaufbau
fiir 4 Spieler



SPIELABLAUF

Gespielt wird iiber mehrere Runden, bis jemand Feld 23 der Meerestafel erreicht oder iiberquert hat - dann wurde der heilige Stein des Dorfes gefunden.

Ihr spielt eine Partie Dive (iber mehrere Runden. Jede einzelne Runde besteht aus 3 Phasen: Planen - Tauchen - Ausruhen.

Phase 1 PLANEN

WICHTIG

In dieser Phase darf niemand die Ozeankarten oder den Kartonrahmen beriihren oder bewegen! \ ,,.E

Seht euch den Ozeanstapel an und plant gleichzeitig und geheim euren Tauch-
gang. Dazu legtihr eure Luftmarker auf eure Tauchtafel (und verdeckt sie dabei
mit dem Sichtschirm oder eurer Hand). BEISPIEL
Sebastian legt seine Luftmarker
Eure Planung beginntimmer bei Tiefe 1 (ganz oben) und geht ununterbrochen auf die ersten 4 Tiefen - er versucht

weiter bis zu einer maximalen Tiefe von 5 (ganz unten). also, bis zur vierten Ozeankarte zu
tauchen.
Die 5 Tiefen entsprechen den obersten fiinf Karten des Ozeanstapels. Die Auf der ersten Karte hat er weder
Ozeankarte, die in dieser Runde ganz oben liegt, entspricht Tiefe 1 auf euren Hai, Schildkréte noch Rochen
Tauchtafeln, die zweite Ozeankarte entspricht Tiefe 2 usw. gesehen. Also setzt er nur seinen
Luftmarker mit Wert 1 fiir Tiefe 1
Die Luftmarker sind von 1 bis 5 nummeriert; diese Werte stehen fiir das Tempo ein und spart sich die héheren
beim Tauchen. AuBerdem hat jeder Marker eine Seite mit Hai (3 und eine Werte fiir weiter unten auf.
Seite ohne Hai . In Tiefe 2 glaubt Sebastian einen
Hai auszumachen und vielleicht
In dieser Phase versuchtihr, so tief wie méglich zu tauchen, ohne dabei Fehler auch eine Schildkréte. Hier wahlt
zu machen, denn ihr misst fiir jede Tiefe Folgendes richtig einschitzen: er den Luftmarker mit dem Wert
4  Gibt es dort einen Hai oder nicht? Legt je nach eurer Einschitzung 3 und legt ihn mit der Hai-Seite
die Luftmarker, die ihr fiir diese Tiefe einplanen wollt, mit der nach oben.
entsprechenden Seite nach oben auf eure Tauchtafeln. Bei genauerer Betrachtung scheint
#&  Gibt es dort eine Schildkréte oder einen Rochen? Diese Tiere die Schildkrote aber doch eher in
kénnen euch helfen, aber dazu miisst ihr ein hdheres Tempo als die Tiefe 3 zu sein und dort ist ganz
anderen Taucher einplanen, um die Tiere vor ihnen zu erreichen. Um sicher kein Hai. Also stapelt er hier
das zu schaffen, diirft ihr die Luftmarker nicht nur einzeln fiir die die Luftmarker 4 und 5 fiir einen
verschiedenen Tiefen einplanen, sondern auch stapeln, um ihre Werte Gesamtwert von 9 und legt sie mit
zusammenzuzdhlen. Dabei diirft ihr beliebig viele eurer Marker pro der Seite ohne Hai nach oben.
Tiefe stapeln. Auflerdem mochte Sebastian
versuchen, auch noch Tiefe 4
HINWEIS zu erreichen, wo er keinen Hai
Falls ihr Luftmarker stapelt, konnt ihr nicht bis in Tiefe 5 gelangen, da vermutet. Er setzt dafiir seinen
euch jeweils nur 5 Luftmarker zur Verfiigung stehen. verbliebenen Marker mit dem Wert
2 ein.

Da euch nicht verwendete Luftmarker nichts einbringen, setztimmeralle 5 ein.

Sobald ihr alle fertig geplant habt, beginnt Phase 2 Tauchen.




Phase 2

Nun nehmt ihr alle euren Sichtschirm (oder eure Hand) weg, um zu zeigen,
was ihr geplant habt.

Nehmt die oberste Ozeankarte vom Stapel und teilt allen mit, was darauf zu
sehen ist:

ein Hai

eine Schildkréte

ein Rochen

ein Hai und eine Schildkréte oder ein Rochen

nichts davon

VEFEVW

HINWEIS

¥ Nur Haie, Schildkréten und Rochen sind fiir das Spiel relevant - Algen,
Fische, Wale usw. sind nur Dekoration.

¥ Fiir Haie gibt es nur die folgenden drei Illustrationen. Die GréRe und
Ausrichtung sind aber unterschiedlich.

Wertet jede Tiefe gemeinsam aus und vergleicht eure Planungen.

Eine Tiefe wird in 3 Schritten ausgewertet:

#  Schritt 1: Habe ich richtig geplant?

w  Schritt 2: Ist auf der Ozeankarte eine Schildkréte oder ein Rochen?
#  Schritt 3: Taucht jemand noch tiefer?

TAUCHEN

Habe ich richtig geplant?

Deine Planung ist richtig, wenn ...

#& . kein Hai auf der Ozeankarte ist und dein/e Luftmarker fiir
diese Tiefe mit der Seite ohne Hai nach oben liegt/liegen.

#& . ein Hai auf der Ozeankarte ist und dein/e Luftmarker fiir
diese Tiefe mit der Hai-Seite &3 nach oben liegt/liegen.

Nein, ich habe falsch geplant!

Hast du die aktuelle Tiefe falsch geplant:

#& Entferne die Luftmarker von dieser Tiefe und allen nachfolgenden
Tiefen von deiner Tauchtafel.

# Lasse die Luftmarker von bereits ausgewerteten, vorherigen Tiefen
liegen.

#&  Du darfst keine weitere Aktion in dieser Phase machen und wartest
bis zur Phase 3 Ausruhen (siehe Seite 6).

Ja, ich habe richtig geplant!

Lasse alle deine Luftmarker fiir diese Tiefe liegen. Zusammen mit allen
anderen, die ebenfalls richtig geplant haben, fithre nun Schritt 2 durch.



m Ist auf der Ozeankarte eine Schildkrdte oder ein Rochen?

Nein, auf der Ozeankarte ist weder eine Schildkrdte noch ein Rochen!

Niemand erhilt Hilfe von einer Schildkréte oder einem Rochen. Macht weiter
mit Schritt 3.

Ja, auf der Ozeankarte ist eine Schildkrote oder ein Rochen!
Nur wer diese Tiefe richtig geplant und das héchste Tempo hat (Gesamtwert
des Luftmarker-Stapels), darf die eigene Taucherfigur auf der Meerestafel
vorriicken - und zwar um so viele Felder, wie der Tauchbonus der Schildkréte
oder des Rochens vorgibt:

e \

Rote Schildkréte:
2 Felder vorriicken.

Griine Schildkrote:
1 Feld vorriicken.

Y
N

Rochen:
Bis zum nichsten Feld vorriicken, auf dem sich mindestens

dort miisst ihr anhalten (siehe auch Meerestafel auf Seite 6).

a¥ |hr diirft auf diese Weise beliebig viele Felder vorriicken.
Das kénnen 1, 10 oder sogar mehr Felder sein!

B Wer auf der Meerestafel ganz vorne liegt, hat keine
Taucher vor sich - der Rochen kann hier also nicht helfen.
Es kénnte aber clever sein, einem anderen Taucher den
Rochen wegzuschnappen ...

\ J

Falls es das héchste Tempo betreffend zu
einem Gleichstand kommt, erhilt niemand
Hilfe von der Schildkréte oder dem Rochen.
Macht weiter mit Schritt 3.

TIPP

Um den Uberblick zu behalten, welche
Tiefe gerade ausgewertet wird, konnt ihr
die Luftmarker-Stapel der vorherigen,
erfolgreich geplanten Tiefen auf eurer
Tauchtafel ein Stiick nach rechts schieben.

BEISPIEL

Tiefe 3 wurde noch nicht komplett
ausgewertet.

1 Taucherfigur befindet, ohne dabei Feld 15 zu iiberqueren - " BA

m Taucht jemand noch tiefer?

Falls mindestens 1 Taucher die nichste Tiefe geplant hat, wird diese
genauso ausgewertet. Beginnt dazu wieder bei Schritt 1 dieser Phase.

Ansonsten geht es weiter mit Phase 3 Ausruhen (siehe Seite 6).

BEISPIEL

In derselben Runde (aber auf unterschiedlichen Tiefen) erhalten Irina ¢
und Sebastian I& jeweils Hilfe von einem Rochen. Irina wird zuerst geholfen,
und zwar bei der ersten Ozeankarte. Sie riickt nur 1 Feld vor, da Sebastians
Taucherfigur auf dem Feld direkt vor ihr liegt .

Auf der zweiten Ozeankarte bekommt Sebastian Hilfe von einem Rochen.
Er riickt bis zu Annas Taucherfigur u auf Feld 13 vor, und schlief3t so zu ihr

auf @.




AUSRUHEN

Priift zunichst, wie viele Tiefen ihr auf eurer eigenen
Tauchtafel erfolgreich erreicht habt (auf bzw. neben
ihnen liegt nach der Phase 2 Tauchen immer noch
mindestens 1 Luftmarker). Riickt entsprechend fiir
jede dieser Tiefen eure Taucherfigur 1 Feld auf der
Meerestafel vor. Die Anzahl und der Wert der Luftmarker
spielen dabei keine Rolle.

BEISPIEL

Irina hat nach der Phase 2 Tauchen in 2 Tiefen
noch Luftmarker liegen (Tiefe 7 und Tiefe 2). Also
riickt sie ihre Taucherfigur auf der Meerestafel um
2 Felder vor.

Nachdem alle, die noch mindestens 1 Luftmarker auf der eigenen Tauchtafel
haben, auf der Meerestafel vorgeriickt sind, endet die Runde.

Hat niemand zu diesem Zeitpunkt das Spielende ausgelost, bereitet ihr eine

neue Runde vor:

#& Entfernt die ausgewerteten Ozeankarten aus dem Spiel, sodass sie
niemand mehr sehen kann.

#& Legteure 5 Luftmarker fiir die nichste Runde bereit.

#& Beginnt die neue Runde mit der Phase 1 Planen (siehe Seite 3).

Hatjemand am Ende der Phase 3 Ausruhen auf der Meerestafel Feld 23 erreicht
oder iiberschritten, endet das Spiel. Dieser Taucher hat den heiligen Stein
gefunden. Das gesamte Dorf bejubelt seine Heldentat und begeht gemeinsam
ein grof3es Fest.

Haben mehrere von euch Feld 23 erreicht oder iiberschritten, gewinnt, wer
am weitesten gekommen ist. Gibt es auch dabei einen Gleichstand, spielt ihr
einfach noch einmal!

HINWEIS

In selten Fallen kann es dazu kommen, dass sich keine weitere Ozeankarte
mehr im Rahmen befindet. Falls das passiert, endet das Spiel nach der
aktuellen Runde. Alle Luftmarker, die fiir Tiefen eingeplant wurden, die
B, nicht mehr ausgewertet werden kdnnen - da keine Ozeankarte mehr
~ vorhanden ist -, werden einfach von den Tauchtafeln entfernt. Am Ende
dieser Runde gewinnt, wer auf der Meerestafel am weitesten vorne ist
und somit am tiefsten getaucht ist.

Meerestafel

Die Meerestafel istin 2 Bereiche aufgeteilt: flaches Wasser

(helle Felder) und tiefes Wasser (dunkle Felder). Tiefes

Wasser beginnt ab Feld 16.

Seidihr im flachen Wasser, gelten bei der Auswertung der

Tiefen-die zuvor beschriebenen Grundregeln,

Seid ihr jedoch im tiefen Wasser, miisst thr bei-einem

Planungsfehler alle Luftmarker von eurer Tauchtafel entfernen

- auch von vorherigen Tiefen, die.ihr bereits ausgewertet habt! Tauchboni,
die ihr in dieser Runde erhalten habt, behaltet ihr aber.

Vergesst nicht, dass der Tauchbonus eines
Rochen euch nie ins tiefe Wasser bringt, sondern
nur bis Feld 15. Im tiefen Wasser haben Rochen
keinen Effekt mehr. Schildkroten geben euch
dort jedoch unverdndert ihren Tauchbonus.

BEISPIEL

Sebastian hat versucht, bis zu Tiefe 5 zu tauchen.
Die ersten 3 Tiefen hat er richtig geplant (die
Luftmarker wurden entsprechend nach rechts
geschoben, um zu zeigen, dass gerade Tiefe 4
ausgewertet wird). In Tiefe 4 hat Sebastian aber
falsch geplant.

Somit muss er seine Luftmarker fiir Tiefe 4

und darunter entfernen (im Bild mit roten X
markiert) - also von der Tiefe, auf der der Fehler
passiert ist, und von allen nachfolgenden Tiefen.
Das ist die Grundregel.

Sebastians Taucherfigur lﬂ befindet sich auf

der Meerestafel aber bereits im tiefen Wasser.
Daher muss er zusdtzlich alle Luftmarker von den
vorherigen, erfolgreich geplanten Tiefen ebenfalls
entfernen (im Bild mit lila XX markiert).

In der Phase 3 Ausruhen darf Sebastian deshalb
seine Taucherfigur nicht auf der Meerestafel
vorriicken!

BEISPIEL

In diesem neuen Beispiel bekommt
Sebastian * etwas Hilfe von einem
Rochen und darf so zu Annas
Taucherfigur u aufschlieflen. Aber
Anna ist bereits im tiefen Wasser. Also
riickt Sebastian seine Figur nur auf
Feld 15 vor, das letzte Feld im flachen
Wasser - der Rochen kann ihn nicht
bis ins tiefe Wasser bringen.




BEISPIEL EINER KOMPLETTEN RUNDE

Irina 3, Anna “ und Sebastian !& ndhern sich dem Ende des Spiels. Ihre
Planung féllt ziemlich unterschiedlich aus ...

Phase 1 PLANEN
\ N
Alle 3 haben Sebastian Q
geheim ihre
5 Luftmarker
eingeplant.
Phase 2 TAUCHEN

Sie zeigen ihre Tauchtafeln ...

7 3 ﬂ Tiefe 1

A
; => Auf der Ozeankarte sind ein Hai und eine rote
Schildkréte.

Irina, Anna und Sebastian haben alle 3 fiir diese
Tiefe ihre Luftmarker mit der Hai-Seite nach oben
eingeplant. lhre Planung ist also richtig.

Nun vergleichen sie ihr Tempo (Gesamtwert des
eigenen Stapels), um herauszufinden, wem die

Schildkréte hilft. Mit einem Wert von 9 erreicht
Irina ¥, die rote Schildkréte eindeutig als Erste:
Sie riickt sofort 2 Felder auf der Meerestafel vor.

Irina, Anna und Sebastian haben alle 3 diese Tiefe
erfolgreich geplant und setzen ihren Tauchgang mit
der ndchsten Ozeankarte fort.

f e ) u Tiefe 2
ﬁ' S > Auf der Ozeankarte ist ein Rochen, aber kein Hai.
. I
‘_;.‘? = ae ™ Irina und Sebastian haben richtig geplant, da ihre
p ¢ =
/i‘“ ; fes? Luftmarker keinen Hai zeigen. Anna * hat falsch

geplant. Sie muss deshalb alle ihre Luftmarker von
ihrer Tauchtafel entfernen, auch den von Tiefe 1,
da sich ihre Taucherfigur bereits im tiefen Wasser
befindet.

@ riefes ( )

Dieses Mal hat Sebastian das hochste
Tempo (10) fiir diese Tiefe eingeplant,
also bekommt er Hilfe vom Rochen:
Seine Taucherfigur darf zum Stapel der
Taucherfiguren vor ihm aufschlief3en.
Diese sind aber bereits im tiefen
Wasser, also muss Sebastians Figur tﬁ
auf Feld 15 anhalten, dem letzten Feld
im flachen Wasser.

Auf der Ozeankarte ist eine rote Schildkrote, aber <=
kein Hai. *

Sebastian hat sich geirrt, also entfernt er seinen ;
Luftmarker von Tiefe 3. Die Marker von Tiefe T und 2
bleiben aber liegen, da sich seine Taucherfigur noch
im flachen Wasser befindet. Nun ist fiir diese Runde
nur noch Irina im Spiel.

Irina %}, taucht mit der roten Schildkréte und darf
sofort 2 Felder vorriicken.

Da Irina als Einzige (ibrig ist, aber keine Luftmarker
fiir Tiefe 4 eingeplant hat, beginnt nun die Phase 3
Ausruhen.

Phase 3

Nun riicken die 3 Taucher fiir jede Tiefe, auf bzw.
neben der sie noch mindestens 1 Luftmarker liegen
haben, 1 Feld auf der Meerestafel vor. Irina \;
riickt deshalb 3 Felder vor, Anna a 0 Felder und
Sebastian Q 2 Felder. Irina landet direkt auf Feld
23, lost damit das Spielende aus und gewinnt!

Sebastian ﬁ



VARIANTEN

Taschenlampe

Benutzt 1 oder mehrere Taschenlampen (ein Smartphone ist ideal), um den
Ozeanstapel von oben, unten oder von der Seite zu beleuchten. Alle sollten den
Stapel so anschauen kénnen, wie sie mdchten, ob mit oder ohne Taschenlampe.
Dabei gelten die folgenden 3 Regeln:

#& Spielt fair und behindert einander nicht.

#& |hr diirft die Taschenlampe(n) bewegen.

#& Beriihrt auf keinen Fall die Ozeankarte oder den Rahmen.

Vereinfachte Version fiir Kinder ab 6 Jahren

In dieser Version miissen junge Taucher nur einschitzen, ob sich auf den
Ozeankarten Haie befinden.

L7

i

Fiir jede Tiefe, die ihr erfolgreich geplant habt, riickt ihr euren Taucher
auf der Meerestafel 1 Feld vor.
Falls ihr einen Fehler gemacht habt, diirft ihr trotzdem die nachfolgenden

Tiefen auswerten.
Schildkroten und Rochen haben keinen Effekt.

&‘) '/

gy. -

Das Tempo beim Tauchen spielt keine Rolle. lhrignoriert also die Zahlen
auf den Luftmarkern und kénnt sie nicht stapeln. Plant einfach jede
Runde alle 5 Tiefen und schitzt ein, ob auf der jeweiligen Tiefe ein Hai
ist oder nicht.

Ignoriert die Unterteilung in flaches und tiefes Wasser auf der
Meerestafel - sie zdhlt als ein groRer Bereich mit flachem Wasser.

Das Ende des Spiels wird auf die iibliche Weise ausgelost. Bei einem Gleichstand
teilen sich die daran Beteiligten den Sieg.



Habt ihr ein paar Partien gespielt, mochtet ihr vielleicht eure treuen Gefihrten
als wertvolle Unterstiitzung auf eure Tauchginge mitnehmen.

HINWEIS

Gefdhrten sind nicht spielbar mit der vereinfachten Version fiir Kinder ab
6 Jahren (siehe Seite 8).

WAHLT EUREN GEFAHRTEN

Wihlt beim Aufbau jeweils 1 der 7 Gefdhrten, der euch wihrend des Spiels
begleiten soll. Méchten mehrere von euch den gleichen Gefihrten, erhilt
ihn, wer jiinger ist.

Legt alle euer Gefahrten-Plattchen neben eure Tauchtafel.

Die tibrigen Gefdhrten-Plattchen kommen zuriick in die Schachtel. Ihr benétigt
sie in dieser Partie nicht.

GEFAHRTEN EINSETZEN

Ihr diirft euren Gefihrten in einer beliebigen Runde in der Phase 1 Planen ein-
setzen. lhr miisst dies allerdings ankiindigen und das Gefihrten-Plittchen fiir
alle sichtbar auf den Tisch legen (Ausnahme: Riesenkrake, Clownfisch und Ang-
lerfisch - siehe unten). lhr kénnt das Plittchen dann nicht mehr zuriicknehmen.
Jeder Geféhrte hat eine spezielle Fihigkeit, die ihr nur einmal pro Spiel einsetzen
diirft. Nachdem ihr euren Gefihrten eingesetzt habt, entfernt das Plittchen
am Ende der Runde aus dem Spiel (sofern nicht anders angegeben).

Ein Gefdhrte, den ihr bis zum Ende des Spiels nicht eingesetzt habt, hat kei-
nen Wert.

u Riesenkrake

L\

Lege dieses Plittchen an eine beliebige Stelle auf die oberste
Karte des Ozeanstapels, um diesen teilweise zu verdecken.
Wer jetzt noch nicht gesehen hat, was darunter ist, hat
Pech gehabt (auch du selbst)! Sobald du das Plattchen
gelegt hast, darfst du es nicht mehr bewegen. Entferne
es am Anfang der Phase 2 Tauchen aus dem Spiel.

a Orca

Nachdem du angekiindigt hast, dass du den Orca
verwendest, zdhle laut von 10 bis 0 herunter
(in ungefihr 10 Sekunden). Bei 0 miissen
alle (auch du) mit dem Planen aufhéren.

a Anglerfisch

Plane eine sechste Tiefe, indem du dieses
Plattchen unten an deine Tauchtafel anlegst.
Entscheide dich, ob die Seite mit oder ohne
Hai nach oben zeigen soll. Du darfst diese
sechste Tiefe nur planen, wenn du auch auf
alle 5 vorherigen Tiefen einen Luftmarker
gelegt hast. Kannst du auch die sechste Tiefe
auswerten, da du die 5 vorherigen Tiefen richtig geplant hast, und hast auch
diese richtig geplant, werte sie wie {iblich (du hast auf dieser Tiefe natiirlich das
héchste Tempo). In Phase 3 Ausruhen darfst du deine Taucherfigur in Summe
sogar 6 Felder vorriicken, falls du alle 6 Tiefen richtig geplant hast.

Seite
ohne Hai

Seite
mit Hai

@3 Griine Riesenschildkréte

Fiir jede griine Schildkrote, die dir in dieser =

Runde hilft, riickst du sofort 1 zusatzliches
Feld vor.

ﬂ Clownfische

| €35 <

Lege dieses Plattchen unter einen Luftmarker
(-Stapel) - ob mit oder ohne Hai spielt dabei keine
Rolle - auf deiner Tauchtafel. Z3hle in dieser Runde
+3 zu deinem Tempo in dieser Tiefe hinzu.

G Delfine (2 Plittchen)

Nachdem du angekiindigt hast, dass du die Delfine .
einsetzt, gib das kleinere Plattchen sofort einem "o
anderen Taucher deiner Wahl - das groBere behiltst du. Priife g .
am Ende der Phase 2 Tauchen, ob der Taucher mit dem kleinen e o ¥
Delfin alles richtig geplant hatte. Ist dies der Fall, darfst du deine = v,f"=
Taucherfigur 1 Feld auf der Meerestafel vorriicken. Entferne beide Delfin-

Plattchen danach aus dem Spiel.

WeiBer Hai

Alle anderen, die in dieser Runde falsch
=, planen, diirfen in Phase 3 Ausruhen
> "L*_‘f" kein Feld auf der Meerestafel vorriicken.
; Macht jedoch niemand von ihnen einen
Planungsfehler in dieser Runde, darfst du

in Phase 3 Ausruhen kein Feld auf der
Meerestafel vorriicken.



Mit diesen Regeln kénnt ihr ...

#& ... allein gegen einen automatisierten Taucher spielen.

% ... einen automatisierten Taucher hinzufiigen, um die Schwierigkeit
zu erhéhen, wenn ihr mit mehreren Personen spielt.

AUFBAU

Folgt dem iiblichen Spielaufbau und fithrt zusatzlich folgende Schritte aus:

# Legt die schwarze Taucherfigur des Hauptlings auf Feld 0 der
Meerestafel.

#  Mischt die Hiuptlingskarten und legt sie als Stapel bereit.

#i Legt die 2 Luftblasen-Marker neben diesen Stapel.

Téduscht euch mal blof8
nicht: Der ehrwiirdige
Hduptling mag zwar
uralt sein, aber tauchen
kann er wie kein
Zweiter!

HINWEIS

Der Hiuptling ist nicht spielbar mit der vereinfachten
Version fiir Kinder ab 6 Jahren (siehe Seite 8) und den
Gefihrten ,Delfine” und ,WeilRer Hai” (siehe Seite 9).

HAUPTLINGSKARTEN

Die Hiuptlingskarten zeigen, wie der automatisierte Taucher seine Tauchginge
plant. Deckt am Anfang jeder Phase 2 Tauchen 1 Hauptlingskarte auf. Sie zeigt:
#& das Tempo des Hauptlings in jeder Tiefe (die Werte sind immer 2, 3, 4
und 6, aber die Reihenfolge ist unterschiedlich). Denkt daran, dass das
Tempo nur eine Rolle spielt, falls auf der auszuwertenden Ozeankarte
eine Schildkréte oder ein Rochen ist.
% die Anzahl der Tiefen, die der Hauptling plant:
“ Tiefen mit schwarzen Zahlen gelten immer als geplant.
©. Tiefen mit gelben Zahlen gelten nur dann als geplant, wenn sich
die Taucherfigur des Hiuptlings auf der Meerestafel im flachen
Wasser befindet.

Falls die Figur des Hauptlings in der Phase 2 Tauchen ins tiefe

Wasser kommt oder am Anfang der Phase 2 Tauchen sich im

tiefen Wasser befindet, deckt sofort jede nicht ausgewertete Tiefe mit
gelber Zahl mit einem Luftblasen-Marker ab, um die Zahl zu verdecken.
In der Phase 3 Ausruhen riickt der Hiuptling nur fiir jede sichtbare Zahl
1 Feld auf der Meerestafel vor.

WICHTIG
Der Hauptling plant immer richtig! Darum gibt es auf den Hauptlings-

karten auch keine Haie.

BEISPIEL

Die Taucherfigur des Hauptlings ist im flachen Wasser. Beim
Auswerten von Tiefe 2 hédngt sich der Hauptling an eine
Schildkrote und Rommt ins tiefe Wasser. [hr legt also sofort
einen Luftblasen-Marker auf jede nachfolgende Tiefe mit gelber
Zahl auf der Hauptlingskarte (in diesem Fall nur Tiefe 4). Das
bedeutet, dass der Hauptling nicht in Tiefe 4 taucht. Seine
Taucherfigur wird in der Phase 3 Ausruhen 3 Felder vorgeriickt,
da noch 3 Zahlen sichtbar sind.
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Fithrt Phase 1 Planen wie gewohnt durch. Der Hauptling dndert nichts daran.

__Phase2 RETELY

Deckt am Anfang der Phase 2 Tauchen die oberste Hiuptlingskarte vom Stapel
auf und beginnt dann wie tiblich mit der Auswertung.

Ist auf der aktuellen Ozeankarte eine Schildkréte oder ein Rochen abgebildet,
vergleicht euer Tempo auch mit dem Tempo des Hauptlings. Falls der Hauptling
Hilfe von einer Schildkrdte oder einem Rochen bekommt, erhilt er den iiblichen
Tauchbonus dafiir. Wenn ein Taucher und der Hauptling das gleiche Tempo
haben, erhilt wie immer niemand Hilfe.

Wertet die Tiefen weiter aus, bis alle von euch und dem Hiuptling geplanten
Tiefen ausgewertet wurden. Hat nur noch der Hauptling weitere Tiefen geplant,
wertet weiter aus, bis auch der Hauptling seinen Tauchgang abgeschlossen hat.
Er erhilt weiterhin Hilfe von Schildkréten und Rochen. Auch fiir den Hiuptling
gilt: Rochen haben im tiefen Wasser keinen Effekt mehr. Der Tauchbonus eines
Rochens kann euch und den Hiuptling nie ins tiefe Wasser bringen.

@EZTENN Ausruhen

In Phase 3 Ausruhen riickt der Hauptling auf der Meerestafel 1 Feld fiir jede
Zahl vor, die auf der Hauptlingskarte noch sichtbar ist (also nicht durch einen
Luftblasen-Marker abgedeckt ist).

Das Ende des Spiels wird auf gewohnte Weise ausgeldst. Gibt es allerdings einen
Gleichstand mit dem Hiuptling, gewinnt dieser.

BEISPIEL EINER KOMPLETTEN RUNDE

Urspriingliche
Situation auf der
Meerestafel.

Auf der Ozeankarte ist eine griine Schildkrote, aber
kein Hai.

Irina \; und der Hauptling !a haben beide richtig
geplant (der Hauptling macht ja nie Fehler). Sie haben
beide mit 2 das gleiche Tempo. Also hilft die griine
Schildkréte keinem von beiden.

ﬂ Tiefe 2

Auf der Ozeankarte ist ein Hai, aber keine Schildkréte und
kein Rochen.

Irina und der Hduptling haben wieder beide richtig
geplant. Irina hat ein héheres Tempo, aber das spielt
keine Rolle, weil es in dieser Tiefe weder eine Schildkréte
noch einen Rochen gibt.

Hduptling *

[ riefe3

Auf der Ozeankarte ist eine rote Schildkréte, aber kein Hai.

Irina und der Hauptling haben auch diese Tiefe richtig geplant. Die
Taucherfigur des Hauptlings ist im flachen Wasser, also nimmt er an der
Auswertung dieser Tiefe teil, auch wenn die Zahl gelb ist. Der Hauptling ist
mit Tempo 6 diesmal richtig schnell und hdangt F
sich an die rote Schildkréte. Er riickt somit sofort :
2 Felder auf der Meerestafel vor und kommt ins
tiefe Wasser. Irina legt sofort einen Luftblasen-
Marker auf die Hauptlingskarte und deckt damit
Tiefe 4 ab.

ﬂ Tiefe 4

Auf der Ozeankarte ist ein Hai, aber keine Schildkréte und kein Rochen.
Auf der Hauptlingskarte ist fiir Tiefe 4 keine Zahl sichtbar (da der Luftblasen-
Marker sie verdeckt). Also hat Irina hier keine Konkurrenz ... Aber sie hat
falsch geplant. Daher entfernt sie ihre Luftmarker von den Tiefen 4 und 5
(aber nicht von den vorherigen Tiefen, da ihre Taucherfigur immer noch im
flachen Wasser ist).

Phase 3 AUSRUHEN

,,,, . und der Hduptling !n haben beide
erfolgreich Tiefe 3 erreicht. Jeder von

ihnen riickt auf der Meerestafel also um
3 Felder vor.

Irina .




ANTHONY |, Dive entstand urspriinglich aus meiner Idee, ein Rally-
Spiel zu entwickeln, bei dem sich die Landschaft weiterbewegt
(und man direkt erkennen kann, wie viel von der Strecke schon
zuriickgelegt wurde). Aber dann spielte ich mit weiteren Ideen und

schlieflich - nicht zuletzt durch viele Gesprdche mit Romain Bré (danke,

Kumpel!) - wurde daraus ein Spiel, bei dem es um ein Rennen in einem
nebligen Wald mit durchsichtigen Karten ging. In Cannes stellte mich Cédric dem
brillanten Romain Caterdjian vor. Wahrend wir die Boote im Hafen von Toulon
betrachteten, verschmolzen unsere Visionen davon, wie das Spiel aussehen sollte.

Ein paar Monate spdter - die Spielidee war bei mir ldngst wieder in einem Schrank

verschwunden - erhielt ich eine Nachricht von Romain. Er erzdhlte mir, dass er

kurz vor seinem Abflug zur Gen Con® 2019 einen Prototyp zusammengebastelt
hatte und ein visiondrer Verleger - Didier - sich vor Begeisterung fast iiberschlagen
hdtte. Alles Weitere hat sich dann in Belgien, Frankreich und Taiwan abgespielt,
sodass ihr jetzt das Ergebnis dieser grofiartigen Zusammenarbeit mit Romain
und dem ganzen Team von Sit Down in Hdnden haltet. Danke an Michaél, Marie,

Alexandre, Sophie und Didier. Danke an Nathalie. Das Leben ist eine Reihe

magischer Begegnungen ...”

ROMAIN ,Ich méchte zwischen meinen Tauchgédngen kurz einen
Walgesang fiir das Sit Down!-Team anstimmen, dafiir, dass

zu vertrauen, als alles noch in den Kinderschuhen steckte.
Einen Walgesang aber auch fiir meinen Tauchkumpel
Anthony, mit dem ich unzdhlige Versionen durchgegangen

bin, die alle mit der Strémung wieder verschwanden. Aber auch fiir
Alexandre, der das Spiel so schon gestaltet hat, wie wir es uns nie ertraumt
hdtten. Auflerdem ein riesiges Dankeschén an unsere Testspielerinnen und
Testspieler, insbesondere von den Gruppen TBD, Mizo, BGN, Tuesday Bremen
Playtests, Taichung Design und Kaohsiung Design.”

SIT DOWN ! dankt den zahlreichen Testspielerinnen und Testspielern,
allen voran Julie Houze, Claire Delort und Pierrick Duhamel. Danke auch
an Clémence. Und an David Chaway!
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