Zum Spiel gehoren:

2 Fragenhefte

1 Stanztableau mlt:
2 Spielplanen
2 U-Booten
4 Ladeluken
2 Gliicks-Joker

2 Crew-loker
1 Joher-Wiirfel
1 Spielanleifung

Worum geht es?

Dle Spleler bilden 2 Teams. km Spiel geht es darum,
welches der beiden Teams tlefer tauchen wird,

Die Teams sind abwechselnd an der Relhe. Auf jedes
Team warten 10 Fragen, die Immer schwierlger
werden. Wird eine Frage richtle beantwortet, sinkt
das U-Boot 1.000 Meter tiefer. Gibt eln Team eine
falsche Antwort, so endet sein Tauchgang. Die {ge-
sicherte!) Tauchtiefe des Teams wivd notlert.

Haben belde Teams lbre Tauchginge beendet, so
folgt sofort ein zweiler und eln dritter Tauchgang
mit jeweils 10 neuen Fragen.

Wer ‘nach dem dritten Tauchgang dle hichste Ge-
samt-Tauchtiefe erreicht hal, gewinnt das Splel.

Vorbereitung des Spiels

Vor dem allerersten Spiel: Blite iosen Sle vorsichtig
die vorgestanzten Teile aus dem Rahmen.

- Die Spieler bilden 2 Teams, mioglichst gleichstark
(Team 1 und Team 2}, Jedes Team nlmmt auf einer
Seite des Tisches Platz. In Jedem Team wird ein
Commandey-ernanat.

+ Jedes Team erhdlt:
1 Spielplan
1 U-Boot
2 Ladeluken
1 Gliicks-loker
1 Crew-Joker
1 Fragenheft

« Der Spielplan wird vor dem Team auf den Tisch
gelegt.

» fedes Team legt sein U-Boot auf das Startfeld
(orangefarbenes Feld ohne Zahl)

» Jedes Team Jegt selne belden Joker und die bel-
den Ladeluken auf die dafiir vorgesehenen Fel-
der des elgenen Spielplans.

* Der joker-Wiirfel wird bereit gelegt.

In jedem Team iibernimmt ein Spieler die Rolle des
Commanders.

Zusitzlich sollte eine Uhr mlt Sekundenzeiger zuy
Verfilgung stehen.

o P

Der Ablauf des Spiels

Tauchgang Eins: Frage + Antwort

Team 1 geht zuerst auf Tauchfahrt. Also muss Team
2 dle Fragen stellen.

1) Der Commrander von Team 2 nimmt das Fra-
genheft und wiihlt eine beliebige Seite - mit 10
Fragen - aus.

Z) Der Comunander liest die erste Frage lant vor
Danach ltest er auch die 3 Antworten vor. Die
richtige Antwort Ist Immer die Antwort mit dem
Sternchen (*). Auf Wunsch von Team 1 kann er
dle Frage und die Antworten noch ein zweites
Mal varlesen.

3} Die Mitglieder von Team 1 kdnnen sich bera-
ten. Dafiir hat das Team etwa eine Minute Zeit,
dann muss eine Antwort gegeben werden.

4) Der Commander von Team I nennt laut die
Anfwort.

5) Team 2 priift dle Antwort und gibt das Ergeb-
nis bekannt. Ist die Antwort richtig, so taucht
das U-Boot von Team 1 fausend Meter tiefer:
Ein S$pieler schiebt das U-Boot auf das nachst
tiefere Feld,

Antwort richtig: Weiter mit ,Die nichsten Fragen®.
Antwort falsch: Weiter mit ,Falsche Antwort"

Tauchtiefe sichern '

Nach einer richtigen Antwort darf das Team die
erreichte Tauchtlefe sichern. Denn: Bei elaer
falschen Antwort muss das Team ausschelden, das
U-Boot schieBt nach oben ~ bis auf die néchste, ge-
sicherte Tauchtlefe. Ist keine Tauchiiefe gesichert,
schwimmt das Boot zuriick auf die Startposition.

= Jedes Team besitzt 2 Ladetuken;
das Team kann also zwel mal im
Splel sichersteflen, dass die bls-
her erreichte Tauchtiefe auf jeden
Fall erhaiten bleibt.

« Wiil eln Team ¢lne Tauchtlefe sichern, so aimmt
der Commander eine der Ladetuken vom Lager-
plaiz und legt dle Luke auf das blaue Feld - in
der bisher erreichten Tauchtiefe.

» Elne einmal gesetzte Ladeluke kann nicht mehr
zuriick genommen werden. Jede Luke darf nur
einmal geseizt werden und bleibt dann an ihrem
Platz.




Fillt einem Team kelne Antwort ¢in, so darf das
Team Joker einsetzen. Jedes Team verfiigt iiber 2
verschiedene Joker.

Gliicks-loker

+  Setzt ein Team den Gliicks-loker
eln, s0 muss der Chip vom lager-
platz genommen und auf gleiche
Hohe wie das U-Boot gelegt werden
— auf das Schatzfeld kinks.

* Ein Spleler des Teams muss den Joker-Wiirfel

werfen,

Griin gewiirfel

+ ZTeigt der Wiirfel die Farbe griin, so muss dem
Team cine der falschen Antworten bekannt ge-
geben werden.

Beisplel: Von den 3 Antworten A, B und € ist
C die richtige Antwort, B und A sind falsch. Das
Team, das die Fragen stellt, muss nun eine fal-
sche "Aniwort enttarnen; man entscheidet sich
{natiirlich gehetm} fiir A und gibt laut bekannt,
dass Antwort A falsch Ist.

* = Das Rateteam setzt nun seinen Zug fort; es hat
selne Chance, dle richtige Antwort zu finden,
auf 50 Prozent erhiiht.

‘Rot gewiirfelt

+ Zelgt der Wiirfel die Farbe rot, so muss dem
Team die richtige Antwort bekannt gegeben
werden.

Das Rateteam setzt nun seinen Zug fort, als ob
es selbst die richtlge Antwort gegeben hidtte
(U-Boot 1.000 Meter tiefer).

INFO: Eln Team kann auch nacheinander bei einer
Frage belde Joker einsetzen. T

Crew-joker

s Setzt ein Team den Crew.Joker
ein, so muss der Chip vom La-
gerplatz genommen und auf das
Schatzfeld gelegt werden.

Dann darf das Team eine unbe-
telligte Person um Hilfe bitten,
Das kann eine anwesende Person sein, die direkt
angesprochen werden kann, oder elne Person,
die per Telefon uin Hiife gebeten wird,
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» Die zur Verfiigung stehende Zelt betriigt 60 Se-
kunden. Die beiden Teams kiinnen eine lingere
Zeitspanne festlegen, wenn belde Teams das
wiinschen,

Nach der Befragung setzt das Team seinen Zug
ganz normal fort,

Belsplel: Das
U-Boot hat elne
Tauchtiefe von
5.000 Meter er-
relcht, musste
aber den Crew-
Ioker einsetzen.
Bel 4.000 Meter
hat das Team

' |Die nichsten Fragen

Hat das Team die erste Frage erfolgreich beant-
wortet, 50 tauschen die Teams nun dle Rollen: Das
Team 2 geht auf Tauchfahst. Nun muss Team 1 elne
Tauchfahrt auswihlen und die erste Frage vorlesen,

Dleser Wechsel flndet nach jeder richtig beant-
worteten Frage statt - die Teams sind immer ab-
wechselnd an der Reihie. Die Fragen werden immer
in der Reihendolge 1 bis 10 vorgelesen.

Falche Antwort

Gibt ein Team eine falsche Antwort, so scheidet es
stfort aus - nuy noch das gegnerische Team Ist im
Rennen.

« Das U-Boot taucht auf - bis auf die Tauchtiefe,
die zuletzt mit einer Ladeluke gesichert wurde,
s Das Team, das die falsche Antwort gegeben hat,
notiert die gesicherte Tauchtiede,
Beispiel: Das U-Boot steht auf 8.000 Meter,
Die letzte Ladeluke des Teams liegt bei 5.000
Meter. Das U-Boot steigt auf 5.000 Meter, die
nun notiert werden.
TIPP: Auf der letzten Seite der Fragenhelte ha-
ben wir Vordrucke abgebildet, in die die Ergeb-
nisse eingetragen werden kiinmen. Diese Vor-
drucke kinnen auch hoplert werden.

« Notlert wird immer die Tauchtiefe ohne die 3
Tausender-Nullen dahlnter (bei 7.000 Meter wird
also die ,,7" eingetragen,

[3as noch im Splel verbllebene Team setzt das Spiel
aflelne fort - bis zu einer falschen Antwort oder bis
die hdchste Tauchtiefe erreicht isi,

Dann wird auch das Ergebnls dieses Teams notiert.

Ende e¢iner Tauchfalhrt

+ Ist nur noch ein Team Im Spiel und erreicht es
die hiichste Tauchtiefe, so erhdlt es zusatzilch
einen Bonus von 1.000 Meter, der als ,1* einge-
tragen wird.

« Erreichen beide Teams die hichste Tauchtiefe,
so erhilt das Team den Bonuspunk{, das we.
niger Joker elngesetzt hat. Haben belde Teams
alle ihre Joker eingesetzt, so erhdlt kein Team
einen Joker,

Ende des Spicls

Danach folgen 2 weitere Tauchfahrten mit jewells
10 neuen Fragen. Der Spielablauf bleibl unversn-
dert. Die Tauchtlefen werden eingetragen und dann
fiiv alle drei Tauchfahrien addiert. Es gewinnt, wer
insgesamt die hdchste Tauchtiefe erreicht hat. Bei
einem Gleichstand gewinnen beide Teams {wer sich
s0 wacker gehalten hat, hat auch den Sieg verdiens).
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