Die Taucher

Ein Abeneuer- und Strategiespiel fiir 4 Personen

Schétze von langst versunkenen Shiffe locken die
Taucher ins Meer. Dort lauern aber viele Gefahren und
auBerdem ist nicht nur ein Schatzsucher auf der Jagd...

INHALT:
- 121 Kartchen (das Meer).
4 Boote.
12 Spielfiguren (Taucher).
40 Schatze.

SPIELVORBEREITUNGEN

- Die 121 Ké&rtchen werden mit der Riickseite nach oben, in Form
eines Quadrates von 11" 11 Kértchen ausgel egt, welches dem
Spielplan (das Meer) entspricht.

- Man spielt in 2 Teams a 2 Spielern, wobe sich die beiden Part-
ner gegentiber sitzen. Alternativ kann man auch mit 4
Einzelspielern spielen.

- Eswird ausgelost wer beginnt. Jeder Spieler sucht sich eine
Farbe aus und setzt seine Taucher in das entsprechende Boot.
Anschlieend stellt er sein Boot mit dem Heck an eines der
Kartchen in die ihn am néchsten Liegende &ulferste Kartenreihe,

ZIEL DAS SPIELS

Die Spieler erforschen das Meer mit ihren Tauchern. Sefinden
Schétze und versuchen diese zu ihren Booten zu bringen. Das
Team, das am Ende die meisten Schétze geborgen hat, gewinnt.

DURCHFURHRUNG DES SPIELS

Der erste Spieler betritt den Spielplan, in dem er mit einen seiner
Taucher aus seinem Boot steigt. Das Kartchen wird umgedreht
und der taucher darauf gestellt. Das Bild des Kértchens entsche-
det die weiteren Schritte des Tauchers.

Offenes M eer. Spielzug ist zu Ende. Auf dieses Feld dirfen gleich-
zeitig mehrere Taucher einer Farbe stehen. Beliebig viele Schatze
koénnen hier zwischen gelagert werden.

Schatz. Spielzug ist zu Ende. Angezeigte Anzahl der Schétze (1-4)
werden auf das Kéartchen gelegt. Die Schétze werden dann einzeln
zu den Booten gebracht. Ein schon aufgedecktes Schatzkéartchen ist
wie die Karte offenes meer zu behandeln.

Insel. Spielzugist zu Ende. Auf einer Insel kann der Taucher nicht
geschlagen werden. Esist nicht erlaubt, Schétz auf die Inseln
mitzufthren.

M eer esschildkr 6te. Spielzug ist zu Ende. Der Taucher muf3 einen
Zug aussetzen. Der Spieler darf jedoch mit einem seiner anderen
Taucher beim néchsten Durchgang ziehen.

Schlamm. Spielzug ist zu Ende am Sclammloch #1. Der Taucher
muR sémtliche Sclammlécher durchlaufen, bevor er auf ein anderes
Kaértchen ziehen darf. Es diirfen maximal 2 Teile (Taucher/Schatz)
in einen Loch befinden, ansonsten wird ein teil aus dem Spiel
genommen.

Seeigel. Spielzug ist zu Ende. Der Taucher darf nicht weiterziehen,
bevor ein Ldsegeld in Form eines Schatzes bezahlt worden ist. Der
Schatz muR aus einem der beiden Boote des Teams herausgenom-
men werden und wird anschlief3end aus dem Spiel genommen.

Tintenfisch. Spielzug ist zu Ende. Der Taucher wird festgehalten
und erst dann wieder |osgelassen, wenn er von einen Taucher der
gleichen Farbe gerettet wird. Wenn diese beiden Taucher das Feld
verlassen haben, ist der Tintenfisch wieder bereit neue Taucher
einzufangen.

Strémung. Der Taucher wird sofort in einer der angezeigten Str 6-
mungsrichtungen weitergefuihrt und kann dadurch ggf. aus dem
Meer gezwungen werden. Schon entdeckte Stromungen dirfen nicht
genutzt werden, um freiwillig das Meer zu verlassen. Taucher, die
zwischen zwei entgegengerichteten Strémungen hin-und hegezogen
werden, sind gefangen und werden aus Spiel genommen.

Wirbel. Der Taucher wird sofort einen witeren Schritt, aus dem
Meer gezwungen werden. Schon entdeckte Wirbel dirfen nicht
genutzt werden, um freiwillig das Meer zu verlassen. Taucher, die
2wischen einem Wirbel und einer entgegengerichteten Strémung
gefangen sind, weden aus dem Spiel genommen.

Seeanemone. Der atucher wird sofort zu seiner letzten Kéartchenpo-
sition zurtickgeschickt und muf3 auBerdem einen weiteren Schritt in
diese Richtung gehen. Er kann dadurch ggf. aus dem Meer gez-
wungen werden. Schon entdeckte Seeanemonen dirfen freiwillig
nicht betreten werden.

Seepferdchen. Der Taucher zieht sofort weiter. Hierbei muf3 er so
Ziehen wie der Springer beim Schach, d.h. 2 Schritte nach vorn und
einen Schritt zur Seite. Die Schritte zéhlen auch auRerhalb des
Meeres, der Zug muR aber innerhalb des Meeres oder in einem der
Boote beendet werden.

Rochen. Der Taucher wird sofort in Richtung der Schwanzflosse
aus dem meer geschleudert. Schon entdeckte Rochen dirfen freiwil
lig nicht betreten werden.

Goldfisch. Spielzug ist zu Ende. Beim néachsten Zug darf der

Taucher sich von diesem Ké&rtchen zu einem Kartchen seiner Wahl
oder in eines der Boote wiinchen. Der Goldfisch darf freiwillig nicht
betreten werden.

Hai. Der Taucher wird auf gefressen und aus dem Spiel genommen.

Das Spiel wird fortgefiihrt, indem die Spieler nacheinander (im
Uhrzeigersinn) weiterziehen. Beispiele von Ziige sind:

w 1

<1, >

AT

Taucher im Meer
kdnnen mit einem

Taucher kdnnen
aus einem Boot auf

Taucher kénnen
von einen der drei

Schritt zu einem das heckwarts néchstliegenden
der angrenzenden | liegende Kartchen | Kartchen ins Boot
Kartchen ziehen, | Ziehen. Steigen.

Taucher kénnen Taucher auRerhalb | Taucher auRerhalb
mit dem eigenen des Spielplans des Spielplans
Boot einen Schritt [ kdnnen einen kénnenin ein
entlang der eigenen | Schritt zur Seite daneben liegendes
Kuste fahren. gehen. Boot steigen.




- Taucher Dirfen bei jedem Zug jeweils nur einen Schatz mit-
nehmen. Die Schétze dirfen nur zu schon aufgedeckten
Kértchen oder in die Boote mitgefihrt werden.

- Taucher, die unbekanntes Meer entdecken oder zu einer der
Inseln gehen, dirfen keine Schétze dort mitnehmen.

- Taucher dirfen eine Insel nicht betreten, wenn sie schon von
einem Taucher einer anderen Farbe besetzt ist.

- Taucher, die einen Teil des Meeres betreten, wo Taucher der
Gegenspieler sich befinden, schicken diese sofort zurtick zu
ihrem Boot. Eventuell mitgefiihrte Schétze bleiben auf den
Kértchen liegen und kdnnen von einem anderen Taucher mit-
genommen werden.

- Mehrere Taucher einer Farbe dirfen gleichzeitig auf einem
Kértchen stehen.

- Taucher dirfen nicht ein Kértchen betreten, welches schon von
einem Taucher des Mitspielers besetzt ist.

- Taucher, die ein gegnerisches Boot mit Besatzung entern, wer-
den ertrénkt und aus dem Spiel genommen.

- Taucher, die ein gegnerisches Boot ohne Besatzung entern,
missen dieses wieder verlassen, bevor der Gegner eintrifft,da
sie sonst ertrankt werden. Evtl. vorhandene Schétze im Boot
durfen nicht mitgenommen werden.

- Sind in einem Boot mehr als drel Taucher, ertrinken so viehle,
dald nur drei Ubrigbleiben. Der “Besitzer” des Bootes entschei-
det, welcher Taucher ertrinkt.

- Taucher, die aulRerhalb des Meeres landen, miissen entlang der
Kuste wandern bis sie ein Boot erreichen, dasie nur aus einem
der Boote wieder in das Meer gelangen konnen. Auf der Kiis
tewanderung darf der Taucher sowohl Mit- als auch Gegen-
spieler passieren.

- Die Boote dirfen nur enlang der eigene Kuste bewegt werden.
Man darf jedoch andere Taucher aufnehmen, indem man sie an-
fahrt. Gegnerische Taucher werden ertrankt.

- Taucher durfen freiwillig nicht den Goldfisch, die Seeanemone,
den rochen oder der Hai betreten.

- Taucher durfen freiwillig nicht Strémungen, Wirbel oder Seep-
ferdchen betreten, falls diese sie aus dem Meer oder zu einer
der “vorbotenen” Kartchen fihren.

- Taucher, die Stromungen, Wirbel, Seeanemonen oder Seepfer-
den entdecken, welche nur zu Seeanemonen, Rochen, denHal,
den Goldfisch oder Schlammlécher (mit 2 Teilen auf Loch 1)
welterfiihren, miissen dorthin gehen und mit den Konsequenzen
leben....

- Taucher, die Stromungen, Wirbel, Seeanemonen oder Seepfer-
den entdecken, welche nur zu Strémungen, Wirbel,
Seeanemonen oder Seepferden filhren, welche wiederum nur zu
weiteren Stromungen etc. fuhren, sind im Meer gefangen und
werden aus dem Spiel genommen.

- Taucher, die Strémungen, Wirbel, Seeanemonen oder Seepfer-
den entdecken, welche nur zu einem Kéartchen mit einem
Taucher des Gegners fuihren, mussen auf dem Ausgangskart-
chen stehen bleiben und eine Runde aussetzen.

- Die Spieler missen einen Zug machen. Wenn keine gultigen
Zuge gemacht werden konnen, muf3 der Spieler eine Runde
aussetzen.

- Das Spiel ist zu Ende, wenn alle Schétze zu dem Booten geb-
racht sind.

SPIELTIPS

- Versuche so friih wie moglich einen kurzen und sicheren Weg
ins Meer und zurtick zum Boot zu finden.

- Versuche so viele Taucher wie mdglich gleichzeitig im Spiel zu
haben.

- Entdecke nur dann unbekanntes Meer, wenn du von dort aus
zuriick zum eigenen oder zum Boot des Mitspielers einen s-
cheren Weg hast, und eventuelle Schétze mitnehmen kannst.

- Entdecke unbekanntes Meer mit gesammelter Mannschaft.

- Benutze die Inseln

- Greife die Gegner an, die viele Schétze entdeckt haben.

- Denke daran! Schétze auf Kértchen direct am boot sind oft
schon in Sicherheit.

- Spiele mit deinem Mitspieler zusammen.

- Ube auf einem kleineren Feld, z. B. 8 8 Kértchen.

- Spiele zu zweit mit jeweils 2 Booten.

- Spideindividuell.

Die Meeresbewohnen

Die Meeresschildkréte kehrt immer zu dem Strand zuriick wo es
geboren wurde und legt ihre Eer dort ab. Diegrofe Art kann bis
zu 3 Meter lang und 1 Tonne schwer werden. Sie kann bis zu
1000 Meter tief tauchen. Sie verwechselt oft ihre Lieblingsspeise,
die Qualle, mit Plastiktiiten, welche dann in Gedarm stecken
bleiben und zum Tod des Tieres fuhren.

Der Seeigel gedrt zu den Stachelhéutern. Er lebt am Meeresgrund
in 0.5 bis 1000 Meter Tiefe. er bewegt sich mit Hilfe der Stacheln
und mit seinen SaugfuRen. Der Seeigel ernghrt sich von Algen
und Kleintieren.

Der Tintenfisch hat entweder 8 (octopus) oder 10 (squid) Arme,
auf welche hunderte von Saugnépfen sitzen. Der Tintenfisch kann
bis zu 60 kg schwer werden und ernahrt sich von kleinen Krab-
ben, dessen Schale er mit seinem Schnabel aufknackt. Im Jahre
1897 wurde in Florida ein Kadaver an land gespiilt. Manvermu
tet, dal3 dieser von einem Tintenfisch mit einem Gawidtvonca
10 Tonnen stammt.

Die Seeanemone, dessen eigenliche Name Seenelke lautet, ist ein
Korallentier, welches auf Bruckenpféhlen oder anderem festen
Material in Tiefen zwischen 0.5 bis 100 Metern wéchst. Die
Seeanemone kann eine Gréf3e von bis zu 20 cm erreichen und hat
verschiedenen Farben.

Das Seepferdchen gab es schon vor ca. 40 Millionen Jahren. Esig
ein sehr scheues Tier und erreicht eine Grofe von 10 mm bis 30
cm. Eskann gleichzeitig in 2 verschiedene Richtungen sehen und
seine Farbe der Umgebung anpassen. Nach der Paarung trégt das
Mannchen die befruchteten Eier in einem Beutel auf dem Bauch
aus. Durch Nutzung in der asiatischen Medizin ist das Seepferd
chen stark bedroht.

Der Rochen ist ein Knorpelfisch, welcher in warmen Gewéssern
lebt. Er schwebt durch das Wasser wie ein Vogel. Er hat eine
Fllgel spanne von bis zu 3 Metern. Der lange peitschendhnliche
Schwanz ist mit ein oder zwei Giftstacheln versehen. Die Stacheln
werden nur zur Verteidigung benutzt. Eine “ Bekanntschaft” mit
diesem Stachel bedarf einer sofortigen &rtzlichen Behandlung.

Der Goldfisch stammt urspriinglich aus Zentralasien, Chinaund
Japan, wo er in Flissen, Seen und Grében mit kalten und wenig
bewegten Wasser lebt. Die Nahrung besteht aus Pflanzen, Krebs
tieren und Insekten. Ein Goldfisch kann bis zu 45 cm lang und 2
kg schwer werden, Heute ist der Goldfisch bei uns ein sehr bdiea
ter Zierfisch.

Den Hai gibt es seit ca. 400 Millionen Jahren. Der Kleinste Hai
wird nur ca. 20 cmlang, wahrend der grofdte, der Walhai, bis zu
14 Meter lang werden kann. Der grofite Raubhai ist der weil3e
Hai, der eine Grofe von ca. 6 Metern und ein Gewicht vonca. 2
Tonnen erreichen kann. Haie sind Allesfresser und haben mehrere
Reihen von scharfen Zahnen, die standig erneuert wedren.

Copyright

Die Rechte an ODivers (die Taucher) hat Xanadu ab. Das Spiel
kann Uber Internet (http://www.xanadu.se/) oder durch autoriserte
Handler erworben werden.

Happy
Diving!




