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Elk scenario kan worden gespeeld in de codperatieve modus (waarin spelers ssamenwerken in plaats van concurreren) en solomodus. De solomodus heeft
geen extra regels; je gebruikt hiervoor de coéperatieve regels voor 1 speler. Het enige verschil is dat je in de solomodus 7 ronden speelt in plaats van 6.
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@ Schud de tegenslag.kanrlen en maak een stapel van 3 willekeurige, gesloten BONUSDOEL
tegenslagkaarten (4 in de solomodus). Schud vervolgens de bonusdoelkaarten
en plaats 3 van die kaarten gesloten op de stapel tegenslagkaarten. Leg, zonder

MOEILUKHEID  OM TE WINNEN

ze te bekijken, de ongebruikte bonusdoel- en tegenslagkaarten terug in de doos.

© Kies je moeilijkheidsgraad. Er zijn 7 potentiéle doelen die je groep kan halen LEGENDARISCH | 7 DOELEN HALEN ILLUSTRATIES VAN MARUSA GORJUP, FAHED ALRAJIL & JOSH CAPPEL
(het scenario bepaalt er 4, plus 3 willekeurige bonusdoelen). Bekijk hoeveel
doelen je moet halen om je gekozen moeilijkheidsgraad te winnen (zie de tabel Leg het startspelersfiche op de stapel bonusdoel- en
aan de rechterkant). tegenslagkaarten; hierdoor word je eraan herinnerd om een louw MISSIE

kaart open te draaien als het startspelerfiche doorgegeven wordl.

BONUSDOELKAARTEN EN TEGENSLAGKAARTEN

Trek aan het begin van elke ronde (inclusief de eerste) de bovenste kaart van de ' Jouw doel in .Endem.mr: Diepzee is om d‘e meest .positieve impac.t te hebf)en op de oceanen van ’de }x'@reld, van de ondiepten vol leven
stapel. In ronde 1-3 zal dit een bonusdoelkaart onthullen; plaats deze open bij het o ﬁ{;v:’t; "?,f;‘:;:baf s;;?,r” mj::ﬁfﬁj:‘i:zj tot.Lde I,IT'YMES'CL:E dllegten: In c.sik SCTI‘IQHO ?I_-om- je pu?ﬂen d.oor je vaard1ghedgn (reputatie, inspiratie, coordinatie en vindingrijkheid) te
scenarioblad. In de resterende ronden zal dit een tegenslagkaart onthullen die e Imle‘[:z e m]kwmm e s verbeteren. Dit doe je door acties te kiezen die een positieve impact hebben en je aanpak aan te passen aan de doelen van het scenario.
onmiddellijk van kracht gaat; volg de instructies en leg de tegenslagkaart dan af. impactbord, rapporten en specialisten Aan het begin van het spel is alleen een klein gebied dichtbij het oceaanoppervlak toegankelijk... maar je bereik zal zich steeds verder
) ‘ { . samen). uitbreiden naar nieuwe zones met elk hun eigen ontdekkingsmogelijkheden. Je wordt uitgedaagd een effectief team van specialisten samen
Fi’}’ ‘;‘;c‘” f'_‘“"'d' ‘“‘”ft_l *"tf i"’f’” ’1"&” zwki::”-‘iﬂ 4415’1"’" g-’fl‘f'ﬁ e peeseriens \ Bijvoorbeeld: in cen vs{ucl met 3 a:pr_flers te stellen, je aantal duikboten uit te breiden en te verbeteren, baanbrekende rapporten te publiceren en vaardigheden te ontwikkelen die
* a.msc e i riptr 3 , ”‘L',‘!, el ‘P,E m, un I \ moet je in dit scenario gezamenlijk 45 je nodig hebt om voorop te blijven lopen. Je belangrijkste doel is om met jouw team de meest positieve impact te hebben op de oceaan.
moeten al hun fﬂr.'f\bomr 2 zones richting het oppervlak ‘-ﬂ:ﬁ“" | punten of meer verdienen. / e / o p F
verplaatsen (of zover ze kunnen). Dat kan een echt s e *W"“‘/’“""_)
probleem zijn voor het plan van je groep! G ZEE HAA
o D0EL 2. PORIEREN
HOE WIN ]E7 1) Leidersbonussen
Speel het spel volgens alle normale spelregels. In plaats van te concurreren, . d (& | gggnd::::i’::::‘:ie Dit is een spel over Qnt@ekken, obser\'eren: begrijpen en beschm:men. Je haalt niks tastbaars uit de oceaan; het enige wat je eruit haalt, is
probeer je (als groep) bepaalde doelen te halen. Er zullen (uiteindelijk) 7 doelen }-: ~ :i cobperatieve modus en de ervaring en kennis die ervoor zorgt dat je beter wordt in wat je doet!
in je spel zitten: Srprm—— s-l Is:y solomodus; negeer ze. ; . | -
~ Verdien reputatie om je vaardigheid om teamleden te rekruteren te
B Q Alle 3 de missiedoelen hebben onderaan een C/S-banner O vergroten. Door je reputatie te verbeteren kan je elke ronde betere
. OHET IMPACTBORDDOEL (c‘oi}‘pgr_’gheve m(:d:;.:/SﬂlﬂHiﬂdH.\‘ -banner) die de. drempel J specialisten rekruteren.
beschrijft waaraan je team moet voldoen met betrekking tot dat 3
OSMISSEDOEI.EN specifieke missiedoel.  Doe inspiratie op om het aantal schijven dat je elke ronde ontvangt te
03 BONUSDOELEN gnef:.-ﬂi ;J}L:a;;r:;‘:;:zhicﬁi :l:il:!; 'ff?;’fﬂ f_’f}'"‘?m’b“ﬁ ‘f;‘é J" SRTEER @ verhogen. Schijven staan voor de inspanning die je levert om je specialisten "
= / wepil ' te activeren en acties uit te voeren.

Foresk @) TOEGEW)D

»%, Verbeter je cobrdinatie om ervoor te zorgen dat je meer schijven van
je specialisten mag herplaatsen naar je opslaggebied. Door een betere
codrdinatie zijn je specialisten altijd klaar om nieuwe taken uit te voeren.

Voor veel codperatieve doelen moet je een minimumaantal van een
bepaald criterium bereiken. Dit minimumaantal wordt bepaald door je
spelersaantal. Dit betekent niet dat elke speler individueel dat doel moet
bereiken; het gaat om wat het team als geheel moet bereiken of overtreffen.

Verwerf vindingrijkheid om je technische vaardigheid te vergroten.
Verbeterde technologieén leveren je uiteindelijk extra duikboten op en stellen
je in staat om ze verder in de mysterieuze diepten te loodsen.

Elke bonusdoelkaart beschrijft de drempel waaraan je team
moet voldoen.

A

Aan het einde van de zesde ronde (zevende in de solomodus), beoordeel je je Bijvoorbeeld: in een spel met 3 spelers zegt deze kaart dat je
doelen om te zien welke je hebt bereikt. Als je het aantal doelen hebt behaald dat samen ten minste 13 junior specialisten moet hebben.
je nodig had voor je gekozen moeilijkheidsgraad, wint je team het spel!

Verhoog je impact om meer impactschijven te mogen plaatsen op het
scenario-specifieke impactbord. Dit laat zien hoe je activiteiten in de oceaan
de wereld beinvloeden. Meer impact levert je bonussen op tijdens het spel en

(REDITS l: is erg belangrijk voor je eindscore.

Scoor punten om het spel te winnen.
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ONDERDELEN
37 OCEAANBORDEN

De oceaanborden creéren het speelbord tijdens het spel; zodra een bord in het spel komt, wordt het een zone
genoemd. Er zijn 5 verschillende diepten van zones, die aangegeven worden door de @ symbolen op de voor- en

achterkant. Zones bevatten verschillende actiemogelijkheden en sommige zones hebben speciale regels en effecten.
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OPSLAGGEBIED ONTVANG DUIKBOOT  DUIKFICHESOPSLAG ONDERZOEKSSPOOR

51 SPECIALISTENTEGELS

Er zijn 21 verschillende specialisten. Elke tegel heeft een juniorkant (blauw) en
seniorkant (goud).
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NAAM :lE‘IJ(ER;lJERINGS NAA - : SENIOR-
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2 JUNIORKANT =-========mmmmmmmmmmmmmomnan

JUNIOREN EN SENIOREN

Alle specialisten (junior of senior)
vertegenwoordigen hoogopgeleide
wetenschappers, technici en experts op
andere gebieden.

De junior- of seniorstatus slaat niet op
het beroep zelf; het verwijst naar de
ervaring van die specialist, opgedaan
als deelnemer in jouw team.

4 TEAMLEIDERTEGELS
1VOOR ELKE SPELER
Ze beginnen als senioren.
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5 DUBBELZIJDIGE SCENARIOBLADEN

Elk scenarioblad beschrijft de voorbereiding en eventuele speciale regels van de missie. Op het
blad vind je unieke doelen die een groot deel van je eindscore bepalen, en een impactbord waar
je de impact Q bijhoudt die je krijgt. Je vindt hier ook de doelen voor de codperatieve modus en
solomodus. Die noemen we hierna C/S-doelen.

MISSIEDETAILS EN VOORBEREIDING ~ SPECIALE REGELS

OCEAANBORDSCHEMA

MISSEE 3: HET OCEANISCH RAPPORT

Als je een duikboat krijgt,
lun e elke diepte-1-z0ne
als lanceerzane kiezen,

[OEL 1 DE ONDIEFTES ONDERZOEKEN
@ per sonarschif op diepten 1/2°

G

SUS[ 1T |20 [0 M0 [ds 17| 5090

DOEL 2: RAPPORTEER DE DIEFTEN
x k r;lmnwmﬂfmmropdkpkﬂ!/W'

B

SOS[ 1T |20 35080 [ 20| 5525+

DOEL 3 TOEGEWLID ONDERZOEX

‘:’ 1 veldsymbool van het soart waar je er het
ﬁﬂm“ﬂ”bl'-mmﬂ L

PR
0.8 608086
S

6 BONUSDOELKAARTEN

Extra doelen voor de codperatieve
modus en solomodus (C/S-doelen).

OVERGEBLEVEN ONDERZOEK
VAN ALLE SPELERS SAMEN
T5:6¢ | 25012+ | 35: 18+ | ds: 24+ | 55: 30+

(Dndertoek op avergebleven dulkficl

6 TEGENSLAGKAARTEN

Onvoorspelbare uitdagingen voor de
codperatieve modus en solomodus,

VULKANISCHE ACTIVITEIT

Alle spelers verplaatsen al
hun ", 2 zones omhoog.
... of zover ze kunnen gaan.

Spelers krijgen geen aanl
voor het verplaats
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Op elk rapport vind je het bijbehorende veld, de Deze werken hetzelfde als gewone Eﬂ? -
onderzoekskosten en de voordelen die je krijgt rapporten, maar zijn ontworpen om het ooy
na publicatie. spel mee te beginnen. f;..-,l,’?;’
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120 SCHIJVEN

30 VOOR ELKE SPELER

80 IMPACTSCHIVEN

20 VOOR ELKE SPELER
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Dit spelmateriaal is ongelimiteerd. Als het opraakt, gebruik dan vervangend materiaal

20 SPOORBLOKJES

5VOOR ELKE SPELER

v
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zoals het spelmateriaal in een ongebruikte spelerskleur of een andere vervanger.

12 DUIKBOTEN

3VOOR ELKE SPELER




VOORBEREIDING (zie pagina 16 voor extra voorbereidingen voor de coperatieve modus en solomodus)

0‘ Scenarioblad. Kies een scenarioblad en plaats dit op
tafel. Hierop vind je de voorbereiding, informatie over
hoe je punten ontvangt en (soms) wat speciale regels.

Eerste spel? Kies missie 1: de oceaan roept.

0 Oceaanborden. Het scenarioblad geeft aan met welke
oceaanborden je begint. Pak de borden en plaats ze
zoals afgebeeld in het oceaanbordschema. Laat aan de
onderkant en zijkanten genoeg ruimte over zodat er
tijdens het spel extra oceaanborden geplaatst kunnen
worden. Het oceaanbordschema op hel scenarioblad laat
zien hoe breed het raster mag worden; de maximale diepte
is 5, tenzij anders aangegeven. Zodra een oceaanbord in
het spel is, wordt het een zone genoemd.

Borden met (%) bij hun naam maken deel uit van
specificke missies; leg alle () borden af die niet in je
scenariovoorbereiding staan.

©

) Oceaanstapels. Schud alle overgebleven oceaanborden
en vorm 5 gesloten stapels op basis van hun diepte.

o

) Duikfiches. Schud de duikfiches en plaats ze gesloten
in een voorraadstapel. Pak duikfiches van deze gesloten
stapel en plaats kleine stapels van de aangegeven
hoeveelheid op elke zone met een duiklocatie.

Bijvoorbeeld: 'De Zeester' heeft een
duiklocatie die begint met 4 duikfiches.

e Rapporten. Schud de ankerrapporten en rapporten
afzonderlijk. Vorm een kaartenrij van 4 willekeurige
open ankerrapporten en leg de rest terug in de doos.
Leg de gesloten stapel rapporten naast de kaartenrij.

0 specialisten. Plaats de voorbereide specialistentray in
de buurt. Niveau 1-4 blijven in de tray van spel tot spel.
Voor niveau 5 plaats je 3 willekeurige tegels (blauwe
juniorkant naar boven) in elk vak.

@ Startspelerfiche. De speler die het laatste in open water
heeft gezwommen, is de Startspeler en ontvangt het
startspelerfiche.

0‘ Spelersmaterialen. Kies je spelerskleur. Neem een
spelersbord, een teamleidertegel en de componenten

in jouw spelerskleur: 30 schijven, 5 spoorblokjes, 20
impactschijven en 3 duikboten.

O Plaats je 5 spoorblokjes op de 0-vakken van je
vaardigheids- en onderzoekssporen.

O Plaats je teamleider bij je spelersbord en plaats een
van je schijven op de activeringscirkel.

@ Bewaar de rest van je schijven in een voorraad naast
je spelersbord. Schijven in je voorraad zijn niet
beschikbaar voor je; ze moeten in het spel komen
voordat je ze kunt gebruiken, dus het is verstandig om
ze apart te houden.

© Legjeimpactschijvenin de buurt van hetimpactbord.

Q Zetjestartduikbootop hetreisvak van eenlanceerzone
zoals beschreven in het scenario en ontvang de
aankomst-bonus (zie aankomstbonus pagina 9);

4 plaats je andere duikboten naast je spelersbord.

OCEJAANBORDSCHEMA o
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Bijvoorbeeld: in missie 1 plaats je je
startduikboot op 'De Zeester' en ontvang je de
aankomstbonus (1 schijf voor je opslaggebied).

v . Ny X

voor je stapels? Probeer
deze stapelmethode: plaats
de stapels oceaanborden
kruislings, met de ondiepste
oceaanborden bovenop en de
diepste onderop.

&>

(@) DE SPECIALISTENTRAY VOORBEREIDEN

Stap 1: 'niveau 1-4'-specialisten: draai ze allemaal met de juniorkant (blauw) naar boven en
verdeel ze in stapels op basis van hun naam. Plaats de 3 stapels van niveau 1 in de vakken van de
eerste (meest linkse) kolom, de stapels van niveau 2 in de vakken van de tweede kolom, enzovoort,

Stap 2: 'niveau 5'-specialisten: schud ze met de juniorkant naar boven. Plaats 3 willekeurige
tegels in elk van de vakken in de meest rechtse kolom.

\

NIVEAU 1 NIVEAU2  NIVEAU 3 NIVEAU 4 NIVEAU 5
(5 VAN ELK) (4VAN ELK) (3 VAN ELK) (2VANELK) (ALLEMAAL UNIEK)

o 00 000 OO?O 00000

Als je de tray hebt voorbereid, blijft hij vrijwel hetzelfde voor alle toekomstige spellen.
Bij het opruimen plaats je de specialisten gewoon weer terug in de juiste vakken.
Het enige wat je hoeft te doen voor elk nieuw spel, is stap 2 uit de bovenstaande
voorbereiding herhalen.




SPELVERLOOP

Het spel wordt gespeeld in 6 ronden. Iedere ronde bestaat uit 2 fasen. De speler met
het startspelerfiche is in elke fase als eerste aan de beurt, waarna de andere spelers met

FASE Ta: REKRUTEREN

Als je aan de beurt bent, kies je 1 specialist uit de tray en voeg je deze toe aan
je eigen tableau. Je () reputatiespoor bepaalt het hoogste niveau waaruit
je kunt rekruteren. Je kijkt daarbij naar het rekruteringsniveau dat met (]
symbolen onder het reputatiespoor wordt weergegeven.

Een overzicht van de

[fasen vind je ook links

op je spelersbord. De

fasen zijn met dunne

lijnen verbonden met de @
vaardigheidssporen die er <4

invioed op hebben.

de klok mee aan de beurt zijn.

FASE 1: VOORBEREIDING - Elke speler voert de volgende 3 stappen uit:
Ta) REKRUTEREN - Rekruteer 1 specialist
Tb) INSPANNING - Plaats schijven uit je voorraad in je opslaggebied
Tc) HERPLAATSING - Pak schijven van je specialisten en plaats ze in je opslaggebied @

Elke junior specialist toont een aantal o symbolen in de rechterbovenhoek
die het niveau aangeven; om een bepaalde specialist te mogen rekruteren,
moet je rekruteringsniveau overeenkomen met (of hoger zijn dan) dat niveau.

Bijvoorbeeld: je rekruteringsniveau

is OO dus je kunt elke

« Je gerekruteerde specialist komt altijd met zijn juniorkant naar boven in

het spel. specialist van niveau 2 of lager
FASF 2 A(TWEBING ~ Spelers activeren om de beurt en et de klok mee TPt et et v e A R rekruteren.
specialisten om acties uit te voeren totdat iedereen gepast heeft. ‘ Je rekruteert deze navigator
e, « Als je nieuwe specialist een onmiddellijke bonus bevat, handel deze dan _
van niveau 2. Je ontvangt

af voordat je verdergaat met de volgende stap. annddellik L inshivatiean oeide

» Elke @ of (1) die je tijdens deze stap ontvangt, heeft invloed op fase 1b
en 1c; dit kan invloed hebben op je rekruteringskeuze!

spoorblokje 1 vak vooruit op het je

inspiratiespoor.

» Als je een 'niveau 5'-specialist rekruteert en dit ervoor zorgt dat het vak nu
leeg is, verplaats je de bovenste ‘niveau 5'-specialist van een andere stapel
naar dat vak, zodat er altijd 3 'niveau 5'-specialisten beschikbaar zijn.

FASE 1b: INSPANNING

BELONINGSSYMBOLEN

Tijdens het spel krijg je regelmatig en op verschillende manieren beloningen; bijvoorbeeld door rekrutering, promoties, het ontdekken van de
oceaanzones, het impactbord, rapporten en meer. Hier zijn enkele van de meest voorkomende beloningen en symbolen:

Q Zet je spoorblokje 1 vak vooruit op je reputatiespoor

Zet je spoorblokje 1 vak vooruit op je inspiratiespoor

@ Zet je spoorblokje 1 vak vooruit op je codrdinatiespoor

Q Zet je spoorblokje 1 vak vooruit op je vindingrijkheidsspoor

1 Zet je spoorblokje 1 vak vooruit op een vaardigheidsspoor naar keuze

Q Zet je spoorblokje 1 vak vooruit op je minst ontwikkelde vaardigheidsspoor (indien dit voor meerdere sporen geldt, kies er 1) |

g}* Zet je spoorblokje 1 vak vooruit op je onderzoeksspoor (tot een maximum van 12; het overschot gaat verloren)

@ Plaats 1 schijf op het impactbord (zie het impactbord op pagina 14)
) Plaats 1 schijf uit je voorraad in je opslaggebied

Promoveer een specialist (zie promoties op pagina 13)
@ Voer een sonoractie uit

@ Voer een sonaractie uit in deze zone
i

N Verwijder een schijf uit je opslaggebied en plaats hem in je voorraad
p Geef 2 onderzoek uit

Ontvang nieuwe schijven uit je voorraad en plaats ze in je opslaggebied. Je

inspiratiespoor bepaalt hoeveel schijven je ontvangt. Je kijkt daarbij naar
het inspanningsniveau dat met @3 symbolen onder het inspiratiespoor wordt
weergegeven. Ontvang 1 schijf per symbool.

« Als je voorraad schijven opraakt, gebruik dan schijven van een ongebruikte
i spelerskleur of ander vervangend materiaal.

Als je aan de beurt bent, 'herplaats je specialisten' door schijven van je
specialisten te pakken en terugin je opslaggebied te plaatsen; hierdoor kun je
zowel de schijf als de specialist opnieuw gebruiken. Je (£} codrdinatiespoor
bepaalt hoeveel schijven je terug kunt pakken. Je kijkt daarbij naar het
herplaatsingsniveau dat met ¥ symbolen onder het codrdinatiespoor
wordt weergegeven. Ontvang 1 schijf per symbool.

+ Als je niet genoeg codrdinatie hebt om alle schijven op je specialisten
terug te pakken, kies dan welke schijven je terug wil pakken en laat de
andere schijven liggen.

In de eerste ronde ligt er 1 schijf op je teamleider en mag je volgens je
codrdinatiespoor 1 specialist herplaatsen. Je pakt dus de schijf terug van je
teamleider en plaatst deze in je opslaggebied.

Bijvoorbeeld: je inspanningsniveau is
SSS dus je ontvangt 3 schijven
uit je voorraad en plaatst deze in je
opslaggebied.

Bijvoorbeeld: je herplaatsingsniveau is W& , dus je kunt maar
1 schijf terugpakken. Aangezien je 2 specialisten hebt met
schijven erop, moet je kiezen. Je kiest je teamleider, omdat die
veelzijdiger is dan je bestuurder.

TEAMLEIDER




FASE 2: ACTIVERING | ACTIES

De speler met het startspelerfiche is als eerste aan de beurt, waarna de andere
spelers met de klok mee volgen. Als je aan de beurt bent, moet je een beurt
uitvoeren of passen. Nadat je gepast hebt, kom je de rest van de ronde niet
meer aan de beurt (je beurt wordt overgeslagen). De andere spelers kunnen
deze ronde nog wel aan de beurt komen. Zodra alle spelers gepast hebben, is
de ronde afgelopen (zie einde van de ronde op pagina 14).

EEN BEURT UITVOEREN

Je voert (meestal*) een beurt uit door een specialist te activeren. Om een
specialist te activeren, plaats je een schijf uit je opslaggebied op een specialist
in je tableau met een lege activeringscirkel. Vervolgens mag je de actie(s) van
de specialist uitvoeren.

De schijf die je op de specialist plaatst, zorgt ervoor dat je de actie(s) uit
mag voeren. Voor sommige actiesoorten moet je een extra schijf uit je
opslaggebied (niet uit je voorraad) gebruiken om de actie uit te voeren.

« Sommige specialisten tonen meerdere actiesymbolen met een /' -symbool
ertussen; in dat geval moet je 1 van de acties kiezen.

« Sommige specialisten tonen meerdere actiesymbolen zonder een
'/' -symbool ertussen. Je mag 1 of alle acties uitvoeren, in een volgorde naar
keuze. Het uitvoeren van meerdere acties vanuit 1 specialist telt nog steeds
als 1 beurt. De acties mogen in verschillende zones worden uitgevoerd.
Handel elke actie volledig af voordat je aan de volgende begint.

» Je mag een specialist activeren en er vervolgens voor kiezen de actie(s)
niet uit te voeren.

* Je kunt een beurt uitvoeren zonder een specialist te activeren; dit wordt later
uitgelegd. Als er tijdens zon beurt wordt gerefereerd naar je geactiveerde
specialist, pas dat effect dan toe op de vervangende actie.

ALGEMENE REGELS VAN DE ACTIVERINGSFASE

« Je mag een beloning of actie(s) waar je recht op hebt altijd weigeren.

« Om een actie in een zone uit te voeren, moet je een duikboot in die zone
hebben. De plekken in elke zone waar je de verschillende acties kunt
uitvoeren, zijn duidelijk aangegeven met een blauw-witte versie van het
betreffende actiesymbool.

OMTE OMTE
OMTEREIZEN... VOOR SONAR... OMTEDUIKEN... BESCHERMEN... RAPPORTEREN...

&

...KIJK NAAR ..KUK NAAR ...KIJK NAAR ..KUK NAAR ...KUK NAAR

© 4p | Z

« Als je het € impactsymbool aan het einde van een vaardigheidsspoor
bereikt, ontvang je 1 impact (zie het impactbord op pagina 14). Als je het
einde van een vaardigheidsspoor hebt bereikt, en vervolgens nog verder
vooruit zou gaan, plaats je het blokje terug op het impactsymbool en
ontvang je weer 1 impact, zoals aangegeven door de pijl.

« Het Q vindingrijkheidsspoor geeft extra duikboten. Als je spoorblokje
een vak bereikt met een 'ontvang duikboot'-icoon, plaats je een nieuwe
duikboot op een lanceerzone van de missie (aangegeven op het scenarioblad)
en ontvang je de aankomstbonus (zie aankomstbonus op pagina 9).
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Voorbeeld van een actie:

Door een schijf op de lege
activeringscirkel van je rifduiker te
plaatsen, kun je een duikactie doen.

Verplaats 1 van je duikboten van de huidige zone naar een
andere zone. Je duikbootbewegingsmogelijkheden worden
beperkt door je Ovindingrijkheidsspoor. Je kijkt daarbij
naar het technologieniveau dat met O3 symbolen onder het
vindingrijkheidsspoor wordt weergegeven.

Voorbeeld van een actiekeuze:

Door je ecoloog te activeren, kun je
een reisactie of een beschermactie
doen.

Bijvoorbeeld: je technologieniveau is 3, weergegeven als a Q @ Dat betekent
dat je duikboot tot diepte-3 mag gaan en tot 3 zones van zijn huidige locatie mag
verplaatsen.

«De maximale diepte waarnaar je je duikboot mag
verplaatsen, is gelijk aan je technologieniveau.

» De maximale afstand (gemeten in zones) die je duikboot
vanaf zijn huidige zone mag afleggen, is ook gelijk aan je
technologieniveau. Een duikboot beweegt horizontaal
of verticaal van zone naar zone, 1 zone per keer.

Voorbeeld van een meervoudige

3 ' - YR e
oo . ]e mag niet door lege ruimtes reizen waar geen zone

ligt.
» Laat na het reizen je duikboten in het reisvak van hun
huidige zone staan.

Door je veldonderzoeker te
activeren, kun je een sonaractie
en een rapportactie doen, in een
volgorde naar keuze.

Je duikboot in 'Het kelpbos' kan naar elk van de hier
_ aangegeven zones varen. Je kunt 'Het koudwaterrif’
E«e ™ (te ver weg) of 'De pekelpoel’ (te diep) niet bereiken.

AANKOMSTBONUS

Nadat je een duikboot naar een zone hebt verplaatst, ontvang
s je onmiddellijk de aankomstbonus van die zone (alleen de
bonus van de eindbestemming, niet die van de zones waar
je duikboot doorheen komt). De aankomstbonus wordt
weergegeven onder het reissymbool in elke zone.

Bijvoorbeeld: met een duikboot op 'De Zeester' kun je de acties
reizen, sonar, duiken (symbool staat op de duikfiches) en een
rapport schrijven (op 2 plekken) uitvoeren.

« Je ontvangt de aankomstbonus ook als je een nieuw
_ verkregen duikboot op het reisvak plaatst; dit geldt
== ook voor je startduikboot. De voorbereidingen op je
scenarioblad tonen de lanceerzone(s) voor de missie.

Je besluit naar 'De hydrothermale bron' te gaan. Bij aankomst
ontvang je de aankomstbonus: 1 vindingrijkheid o Nu ben je
een stap dichter bij dieper en verder reizen!




SON AR Vereist een tweede schijf.
Voeg een schijf toe aan een sonarspoor om beloningen te ontvangen en nieuwe oceaanzones te ontdekken.

Plaats een schijf uit je opslaggebied op het eerste lege vak van
een sonarspoor in een zone met een van je duikboten.

« Als de zone meerdere sonarsporen bevat, mag je een
sonarspoor kiezen.

« Het plaatsen van de schijf kan een verbinding voltooien
(zie verbindingen voltooien op pagina 13).

Sommige vakken op sonarsporen leveren je een beloning op.
De meeste sonarspoorvakken geven aan dat je een nieuwe
zone mag ontdekken (zie hieronder).

ONTDEKKEN

STAP 1: KIES EEN OCEAANBORD
Trek 2 oceaanborden. Elk ontdeksymbool geeft de diepte
aan van de stapels waarvan je mag trekken. Als er bijvoorbeeld
'1-2' staat, mag je 2 oceaanborden van diepte-1 trekken OF 2
van diepte-2 OF 1 van elk.

« Je mag oceaanborden trekken en plaatsen die voor jou te
diep zijn om naar toe te reizen.

« Je scenarioblad toont de grenzen van het speelgebied van
je missie en geeft aan waar nieuwe diepte-1-zones kunnen
worden geplaatst om kolommen te maken.

« Als je een nieuw oceaanbord plaatst, moet er boven die plek
al een oceaanbord liggen (met uitzondering van diepte-1).
(Bijvoorbeeld: je mag een diepte-4-oceaanbord plaatsen, als
er een diepte-3-zone is met een lege plek eronder.)

« Als de plaatsing onmogelijk uit te voeren is (bijvoorbeeld
als het icoon '1-2' zegt en beide diepten al vol zijn), dan moet
je oceaanborden trekken uit de ondiepst mogelijke diepte
met een legale plaatsingsplek en doorgaan zoals normaal.

« Als het hele speelgebied vol is, ontvang je ) in plaats van
het trekken van een oceaanbord, en sla je de resterende
stappen over.

« Als een getrokken oceaanbord een (19 symbool bij zijn
naam heeft en dat bord niet in je scenariovoorbereiding
wordt vermeld, leg het dan afen trek een nieuw oceaanbord.

STAP 2: PLAATS DE NIEUWE ZONE

Kijk naar beide oceaanborden en kies er 1 om te plaatsen (leg
het andere oceaanbord terug onderop de stapel). Plaats het
gekozen oceaanbord op een legale plek op de juiste diepte; nu
het oceaanbord in het spel is, wordt het een zone genoemd.

« Als de zone een duiklocatie bevat, plaats je
het aangegeven aantal duikfiches gesloten op
de duiklocatie (zie duikfiches op pagina 11).

STAP 3: ONTDEKKINGSBONUS

Vervolgens ontvang je de ontdekkingsbonus van de nieuwe

zone. Ontdekkingsbonussen zijn eenmalige beloningen die

vaag in de linkerbovenhoek worden weergegeven.
Op zones met duiklocaties staat een herinnering in hun

ontdekkingsbonussectie om duikfiches te plaatsen.
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Bijvoorbeeld: je wil een sonaractie
uitvoeren en je duikboot ligt op

nu op 1 van de 2 sonarsporen
plaatsen. Als je de linker kiest,
ontvang je 0 § Als je de
rechter kiest, ontdek je een
nieuwe zone. Geel ligt al op dit
spoor, dus je moet het meest
rechtse vak kiezen.

Het ontdeksymbool toont 2 oceaanborden
(om je eraan te herinneren dat je er 2 mag I I I
trekken om uit te kiezen) en het heeft een

getal of een getallenreeks om aan te geven  TREKVAN TREKVAN  TREK ALLEEN
uit welke diepten je oceaanborden mag DIEPTE2,  DIEPTE-AOF VAN DIEPTE-3

DIEPTE-3EN/OF  DIEPER
trekken. DIEPTE-4

Bijvoorbeeld: je ontdeksymbool geeft diepten 1-2 aan. Volgens je
scenario zijn er 2 plekken waar je een diepte-1 oceaanbord kunt
plaatsen, en er is een legale diepte-2 plek onder 'Stervend rif". Je
besluit van elke stapel 1 oceaanbord te trekken.

Qucp

Je trekt 'Atol' (diepte-1) en 'Verzonken ruines'
(diepte-2). Beide borden kunnen je verder helpen in
je spel, maar je kiest voor 'Verzonken ruines’. Je legt
"Atol’ terug onderop de stapel.

Je plaatst de gezonken ruines op
de enige legale, diepte-2-plek en
voegt de 4 duikfiches toe aan de
duiklocatie, zoals aangegeven.

Tot slot ontvang je de ontdekkings-
bonus van

'Rustige zeeén'. Je mag je schijf

Kies een zone (waar een van je duikboten ligt) met een
duiklocatie met een of meer overgebleven duikfiches. Pak
het bovenste duikfiche van de duiklocatie en onthul het.

DUIKFICHES

Duikfiches geven een § onderzoekswaarde weer (die je
nodig hebt voor bescherm- en rapportacties, zie hieronder).
De meeste duikfiches hebben ook een effect.

Tijdens je beurt mag je duikfiches afleggen (op de
aflegstapel). Als je een duikfiche aflegt, ontvang je OF de
onderzoekswaarde (je gaat vooruit op je onderzoeksspoor) OF
het effect. Het afleggen van duikfiches is een gratis actie, die
je kunt doen naast het activeren van een specialist.

« Je mag een duikfiche afleggen in plaats van het activeren
van een specialist.

» Je mag duikfiches afleggen voor en/of na het activeren
van een specialist, of zelfs tussen de acties door als het een
meervoudige actie is.

« Je mag duikfiches afleggen in de beurt waarin je ze krijgt.

o Als de duikfichesvoorraad ooit opraakt en je nieuwe
duikfiches op een duiklocatie moet plaatsen, schud je de
aflegstapel om een nieuwe voorraad te vormen. Als zowel
de duikfichesvoorraad als de aflegstapel leeg zijn, plaats er
dan zoveel als je kunt.

o Je § onderzoeksspoor heeft een capaciteit van 12. Als je
spoorblokje al op 12 ligt en je ontvangt onderzoek (van
welke bron dan ook), gaat het overschot verloren.

Aan het einde van je beurt mag je maximaal 1 duikfiche
opslaan (op de betreffende plek op je spelersbord); je moet
overtollige fiches uitgeven voordat je je beurt beéindigt.

Kies een beschikbaar natuurbeschermingsveld in een
zone met een van je duikboten. Betaal de weergegeven
onderzoekskosten en  ontvang de  aangegeven
beloningen. Plaats een schijf uit je opslaggebied op het
natuurbeschermingsveld; dit kan een verbinding voltooien
(zie verbindingen voltooien op pagina 13).

BETAAL ONDERZOEKSKOSTEN 4D

Acties met onderzoekskosten tonen dit symbool, met
een getal dat de kosten aangeeft. Besteed die hoeveelheid
onderzoek van het onderzoeksspoor (geef de verandering
weer door je spoorblokje te verplaatsen). Vergeet niet dat
je op elk moment ook duikfiches mag uitgeven voor hun
weergegeven onderzoekswaarde.

Bijvoorbeeld: je voert de duikactie uit en je
duikboot ligt bij de Richellift’. Je pakt het bovenste
duikfiche van de stapel en onthult het; het toont
3 onderzockssymbolen en 1 reissymbool. Je kunt
onmiddellijk een van beide effecten activeren of het
duikfiche bewaren voor een latere beurt.

DE DUIKFICHES

De meeste duikfiches bevatten veelvoorkomende effecten

BES(HER Vereist een tweede schijf.
M Besteed onderzoek en plaats een schijf op een natuurbeschermingsveld om beloningen te ontvangen (vaak impact).

Bijvoorbeeld: je voert de beschermactie uit en een van je duikboten ligt in 'Het
kelpbos'. Je hebt 3 onderzoek, dus je kunt uit beide natuurbeschermingsvelden
kiezen. Je kiest voor het bovenste natuurbeschermingsveld, betaalt 2 onderzoek,

plaatst daar een schijf en ontvangt de aangegeven o )

n
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Kies in een zone met een van je duikboten een vrij rapportveld met
een veldsymbool dat ook voorkomt in een rapport (in de kaartenrij)
dat je wil publiceren (er mogen ook andere veldsymbolen op dat
rapport staan).

» Als er geen rapporten in de kaartenrij liggen met het
veldsymbool van het rapportveld, mag je op dat veld de
rapportactie niet uitvoeren.

Besteed de onderzoekskosten die op het rapport worden vermeld
en plaats een schijf uit je opslaggebied op het rapportveld. Dit kan
een verbinding voltooien (zie verbindingen voltooien op pagina 13).

Pak het gepubliceerde rapport en plaats het open bij je spelersbord;
de effecten zijn nu actief. Trek onmiddellijk een nieuw rapport van
de stapel en vul de kaartenrij aan.

« Het maakt niet uit welk veldsymbool je hebt gebruikt om het
rapport te publiceren; alle effecten worden op onderstaande
manier afgehandeld.

Er zijn 4 categorieén rapporteffecten (het is niet verplicht om een
effect it te voeren als je het ontvangt):

g' ~ 3 Punten: aan het einde van het spel ontvang je
het weergegeven aantal punten.

Jij: deze effecten ontvang jij onmiddellijk.
Een veelvoorkomend effect is promotie (zie

_L promotie op pagina 13).

2 Anderen: deze effecten ontvangen alle andere
. ‘ spelers onmiddellijk (maar jij niet). Zorg ervoor
/ dat de andere spelers zich hier bewust van zijn.

Acties: in je beurt kun je, in plaats van
een specialist te activeren, een schijf uit je
opslaggebied op een lege activeringscirkel op je
gepubliceerde rapport plaatsen om de getoonde
actie uit te voeren. (Hieronder vind je enkele
verduidelijkingen van ongebruikelijke acties).

Als je een schijf op een rapport plaatst, blijft
deze daar de rest van het spel liggen; ze mogen
niet worden verwijderd tijdens het herplaatsen.

Duik en ontvang een extra duikfiche van die
duiklocatie (indien aanwezig).

Reis, maar behandel je technologieniveau alsof
het 1 niveau hogers (je duikboot kan 1 zone
verder en 1zone dieper reizen dan normaal).

Voer een beschermactie it op een
natuurbeschermingsveld waar je ten minste 1
duikboot op dezelfde diepte hebt, ok als deze
niet in dezeffde zone ligt.

RAPPORT Vereist een tweede schijf.
Besteed onderzoek om een rapport te publiceren dat promoties en andere voordelen oplevert.

Bijvoorbeeld, je publiceert een rapport, terwijl een van je duikboten bij 'De
observatiebol’ ligt. Er zijn 2 beschikbare rapportvelden; hun veldsymbolen
zijn aanwezig op 2 van de rapporten in de kaartenrij. Je kunt beide betalen
en besluit het rapport over effectieve communicatie van ecosysteemrisico’s
te publiceren.

Je betaalt 3 onderzoek, plaatst een schijf op het rapportveld met het
l-_:] symbool, ontvangt de rapportkaart en vult de kaartenrij aan.

Je ontvangt onmiddellijk 0 0, en mag een van
je specialisten promoten.

Alle andere spelers ontvangen onmiddellijk G

Kies een van je junior specialisten en draai de tegel om
naar de seniorkant. Je ontvangt de eventueel getoonde
beloningen: vaardigheid, onderzoek of impact.

Vergeet niet dat de promotiebalk aan de onderkant van elke

junior specialist laat zien wat er op de seniorkant staat.

o Je verliest geen vaardigheidssymbolen die aan de
juniorkant stonden.

« Als er een schijf op de activeringscirkel van de

Bijvoorbeeld: je promoveert je bestuurder tot schipper. De schijf die

juniorkant lag toen je deze promoveerde, leg je die op de bestuurder lag, leg je terug in je voorraad en je ontvangt de
6 @ beloningen die op de schipper staan.

schijf terug in je voorraad.

VERBINDINGEN VOLTOOIEN

Sommige velden zijn met elkaar verbonden via lijnen die
verbindingen worden genoemd. Wanneer beide uiteinden
van een verbinding bezet zijn door een schijf, is de verbinding
voltooid.

Als een verbinding voltooid wordt, krijgen de spelers met
een schijf aan minstens 1 van de uiteinden onmiddellijk de
beloning die op de verbinding staat.

« Als de 2 schijven aan de uiteinden van de verbinding van
1 speler zijn, krijgt deze speler de beloning niet 2 keer.

« Het is mogelijk om met het plaatsen van 1 schijf meerdere
verbindingen te voltooien. Je mag de beloningen in een
volgorde naar keuze uitvoeren.

spelersvolgorde:

« Geel ontwmgf@.
« Rood ontvangt Q

« De actieve speler ontvangt de beloning als eerste en
vervolgens ontvangen alle andere spelers met de klok
mee een beloning.

A SPECIALE ZONE-EFFECTEN

Bijvoorbeeld: als je een schijf op dit natuurbeschermingsveld plaatst,
worden er 3 verbindingen tegelijk voltooid. Met de klok mee, in

« Jij (paars) krijgt beloningen van alle 3 de verbindingen: 0 0@

Sommige zones hebben extra, speciale effecten. De 3 soorten effecten worden hieronder beschreven. Op het referentieblad vind je meer

informatie over de speciale kenmerken van elke zone.

ALGEMENE EFFECTEN

Een gele waarschuwingsdriehoek

ACTIE-EFFECTEN

Een gele lijn betekent dat er iets speciaals
gebeurt, direct nadat je deze actie hebt
uitgevoerd.

geeft een algemeen effect aan dat van
toepassing is op deze zone.

Bijvoorbeeld: als je uit deze zone reist,
behandel je je technologieniveau alsof het
1 niveau hoger is (je duikboot kan 1 zone
verder en 1 zone dieper reizen dan normaal).

Bijvoorbeeld: als je hier duikt, ontvang je ook een
impact.

GEMARKEERDE VELDEN

Een veld met een gele ring betekent dat de
getoonde speciale regel op jou van toepassing
is, zodra je een schijf op het veld hebt.

Bijvoorbeeld: als een van jouw schijven op
dit gemarkeerde veld ligt, en je voert een
beschermactie uit in deze zone, mag je direct een
tweede beschermactie witvoeren in deze zone. 13



EINDSCORE X()X

Tel je punten in onderstaande

HET IMPACTBORD

Bijvoorbeeld: je hebt 1 impact ontvangen, dus je mag volgorde bij elkaar op. Gebruik
Het impactbord op elk scenarioblad vertegenwoordigt de een schijf op het impactbord plaatsen. Je mag de schijf het meegeleverde scoreblok om _ P
positieve impact die je inspanningen op de oceaan en de op alle r.-ozv..amf‘irkuldu velden phm:se.n. omdat deze bij SCORELEGENDA de scores bij te houden. wl i Sy : g cooo ceace
werald Liellss een beginpijl of naast een bezet veld liggen. we
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Impacrbordcn in de eerste paar missies zijn vrij eenvoudig,

" sl ; 1) VAARDIGHEIDSSPOREN
Boven je vaardigheidssporen zie je hoeveel punten je
ontvangt op basis van de positie van je spoorblokjes. Je telt
deze punten bij elkaar op.

maar naarmate je scenario’s doorloopt, zul je de grote
verscheidenheid aan effecten en kansen ontdekken.

Het bord is een raster van zeshoeken met verschillende
beloningen en andere voordelen. Als je op welke manier dan
ook impact ) ontvangt tijdens het spel, plaats je een schijf
uit je voorraad in een leeg veld en ontvang je de aangegeven
beloning.

2) HET IMPACTBORD

Ontvang punten voor je schijven in scorevelden, zoals
: sap . ” . s aangegeven i scorelegenda.
Je mag je schijf alleen plaatsen in een veld bij een beginpijl of aangegeven in de scorelegenda

in een veld naast een bezet veld.

3) RAPPORTEN & SENIOR "NIVEAU-5'-SPECIALISTEN

Sommige rapporten leveren je punten op. Elke senior
miveau-5'-specialist beschrijft een unieke manier om
punten te scoren aan het einde van het spel. Hierbij rond je
naar beneden af.

« Een schijf op een veld in een bepaalde kleur levert je aan
het einde van het spel het aantal punten op dat je in de
scorelegenda kunt zien.

+ Op een veld met een eo-symbool mag een onbeperkt
aantal schijven liggen. Stapel ze op of plaats ze in het
bijbehorende gebied als je meer ruimte nodig hebt.

WY

Bijvoorbeeld: jij (paars) hebt 3 schijven in 1-punt-velden en 3 in 2-punten-velden
(inclusief de 2 in het oo -gebied). Het impactbord levert je daardoor 9 punten op.

Vergeet niet dat
schijven op velden

Op een veld met een
oo -symbool mag

« Als je geen schijven meer hebt, gebruik dan vervangend

: S : i ‘ %
materiaal, zoals het spelmateriaal in een ongebruikte in bepaglde Eatonbe ek acidl :
kleuren je aan het schifven liggen, die = ) )
spelerskleur of een andere vervanger. einde van het spel allemaal dezelfde bonus Bijvoorbeeld: je hebt een rapportkaart en de senior 'niveau-5“-specialist
punten opfeveren.’ opleveren. = I ; VOORELKE 'Gerenommeerd avonturier’. De rapportkaart levert je 4 punten op. Omdat je
<l 3 ZONES een schiif of duikboot in 11 verschillende zones hebt, levert de senior 'niveau-5'"
Al : WAAR JE € /el HEBT specialist je 3 punten op.
Veel scenario’s introduceren unieke regels voor l PECiaiistyco PLLAER DS
interactie met het impactbord. Scenario-specifieke ! =
regels hebben voorrang indien deze afwijken van de % MISSIEDOELEN g J(PARRS) DO OO0 O
regels uit het regelboek. ‘ ; ) DR personaschifin de oceaan® GEEL @2 &
Elke missie heeft verschillende doelen en elk doel beschrijft i ROOD BSOS
hoe je er punten voor kunt ontvangen. Veel doelen bevatten : @ - Bijvoorbeeld: jij hebt 6 sonarschijven in de oceaan,
EINDE VAN DE RONDE leidersbonussen voor degene die ergens het meeste van heeft. wat je de eerste plek oplevert. Je ontvangt 6 + 5 =11
Handel deze bonussen af zoals beschreven staat. O 25 05 o pupten voor dit doel.
Als alle spelers gepast hebben, eindigt de ronde. 0L 2. RAFPORTEREN JUJ(PAARS) @ @
s 4 ; i « Als er een gelijkspel is voor de eerste plaats, ontvangen R A i et GEEL 22 22@
Als da sde ronde was, eindigt het spel onmiddellijk; : ) > o
Algitat dt_‘ zesde.mn.ae _«_t -.e _g ~.b“ . _ ok P~ alle spelers de eerste-plaats-bonus en wordt er geen R s@S®®
ga verder met de eindscore. Je kunt zien of het de zesde B e Bijvoorbeeld: je hebt 2 rapportschijven in de
ronde was, omdat alle spelers dan 7 specialisten in hun 5 1 i l"'k ; p p : }l : oceaan. Aangezien er een gelijkspel is voor de eerste
ableau hebben (inclusief hun teamleider) verdient en €r Is ecn gelijxspel voor de tweede plaats, plaats, wordt er geen bonus voor de tweede plaats
tableau hebben (IHL H.IL_f mn teamleider). US| 15:5% | 26:8+ | 35 10+ | A 13+ 35215+
) _ ontvangen deze spelers de tweede-plaats-bonus. toegekend. Je ontvangt 2 punten voor dit doel.
Alshetspel nognietisafgelopen, geefje het startspelerfiche AtyioTial i el 1. D0EL 3 BESTERMEN : = -
met de klok mee aan de volgende speler. Deze speler is nu * i §j€ ieicradl it aan ek:rltena vangen! .0; V?J oet, @ e Ju(PaRRS) OO 99O
de nieuwe startspeler en begint de nieuwe ronde. O )% L ey g voor de fel i AR08, g - @ GEL @@Qo00@
5 Bijvoorbeeld: als het doel je punten oplevert voor N ROOD S8 S
duikboteﬂ in diepl‘g_s' n-;aﬂrjg gceﬂ duikbote” jn diepre_s } B{]VUU!’L‘EC‘IH‘.’]U hebt 5 beschermingsschijven in de
hebt, kun je geen 'meeste-bonus ontvangen. SO Tsi6e (200 35040 [45075) S20+ oceaan, wat je de tweede plek oplevert. Je ontvangt 5

+ 4 =9 punten voor dif doel.

3) OVERGEBLEVEN ONDERZOEK EN SCHI)VEN

Tel je overgebleven onderzoek (onderzoek op overgebleven
duikfiches telt ook mee) en het aantal schijven in je
opslaggebied, bij elkaar op. Deel het totaal door 3 en ontvang

dat aantal punten (naar beneden afgerond). Brjuoorbgm'd:_,ie Iwthsch{jvzr.T in je opslaggebied en 5 onderzoek (3 van een duikfiche
+ 2 van je onderzoeksspoor); in totaal is dit 7, wat je 2 punten oplevert.

De speler met de hoogste eindscore wint! In het geval Bijvoorbeeld: je eindscore is 69 punten... is dat genoeg om het spel te winnen?
van een gelijkspel delen de gelijkspelers de overwinning.
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