Fiir 2 bis 4 Spieler * ab 12 Jahren ¢ 60 Minuten
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Ein Spieler Ubernimmt die Rolle des weilRen Hais. Die anderen Spieler bilden ein Team
— Die Besatzung. Sie teilen die Rollen von Quint, Chief Brody und Hooper untereinander
auf. Gemeinsam versuchen sie, den Hai zur Strecke zu bringen.
Eine Partie besteht aus 2 Akten: Eure Erfolge im 1. Akt verschaffen euch Vorteile fur den
2. Akt. Beide Akte konnen auch einzeln gespielt werden, falls eine kiirzere Partie gewunscht
wird (siehe Seite 12).

1. Akt: Amity

Im 1. Akt bewegt sich der weil3e Hai in jeder Runde heimlich durch das Wasser rund um
die Insel. Er frisst Schwimmer und versucht, nicht aufgespurt zu werden. Wahrenddessen
rettet das Team die Schwimmer und versucht, den Hai zu finden.

2. Akt: Die Orca

Der 2. Akt spielt auf Quints Boot, der Orca (Planruckseite). Jede Runde wahlen die
Besatzungsmitglieder Waffen und versuchen vorherzusehen, wo der weil3e Hai erscheinen
wird. Dann taucht der Hai auf und greift das Boot und die Besatzung an, bevor er wieder
verschwindet.

Ziel des Spiels

Die Besatzung gewinnt, wenn sie den Hai zur Strecke bringt.

Der Hai gewinnt, wenn er entweder alle drei Besatzungsmitglieder eliminiert oder die Orca
zerstort.

Fiir einen einfachen Einstieg ins Spiel
@ schaut euch folgende VIDEO-ANLEITUNG

von Hunter & Cron zum Spielprinzip an:
www.ravensburger.de/derweissehai
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1. Akt: Amity

Ereigniskarten

Hooper

Schwimmer

1. Akt: Spielaufbau

1.

e

Platziert den Spielplan mit der Seite
L,Amity: 1. Akt” nach oben auf dem Tisch.
Die weil3en Linien auf dem Spielplan
markieren die einzelnen Felder.

Mischt die Amity-Ereigniskarten gut durch
und legt sie als verdeckten Stapel neben
den Spielplan.

Legt die 16 Schwimmer als Vorrat neben
den Spielplan.

Entscheidet euch, wer den Hai spielt.

Die restlichen Spieler teilen sich die
Rollen der Besatzung untereinander auf.
Alle Rollen gelten auch fur den 2. Akt der
Partie.

Hinweis: Es werden immer alle Rollen gespielt.

Bei einem Spiel mit weniger als 4 Personen muss ein
Spieler mehrere Besatzungsmitglieder Ubernehmen.

Jeder erhalt seine entsprechende
Charaktertafel, legt sie mit der ,1. Akt“-Seite
nach oben vor sich ab und fuhrt die darauf
angegebenen Vorbereitungen durch.

Spielplan (1. Akt: Amity)

+ -

Quint: Nimm dir 2 Fasser und lege sie neben
deine Charaktertafel, um anzuzeigen, dass sie
sich an Bord der Orca befinden. Die restlichen
Fasser werden in den Shop (in die Mitte des
Spielplans) gelegt. Deine Spielfigur (grun)
und das Boot Orca (braun) kommen aufs
Dock, auf der Ostseite der Insel (Feld 8).

-
-

Brody: Nimm dir das Plattchen , Strand
geschlossen” und das Fernglas. Stelle deine
Spielfigur (schwarz) auf die Polizeistation
(Feld 7).




Hooper: Nimm dir den Fischfinder. Stelle
deine Spielfigur (blau) auf das Boot (weil3)
und platziere es auf das Dock an der
Westseite der Insel (Feld 5).

Hai: Stecke einen Clip auf der rechten
Seite bei der Schwimmerleiste deiner
Charaktertafel auf das Feld 0. Nimm dir

die 4 Zusatzfahigkeitsplattchen, den Hai-
Tracker und deine Spielfigur. Stelle den Hai
NICHT auf den Spielplan: Er kommt nur in
bestimmten Situationen zum Einsatz, die
weiter unten erlautert werden.

Anmerkung: Vor der ersten Partie werden die
Zusatzfahigkeiten allen Spielern gezeigt, damit jeder weil3,
welche Moglichkeiten dem Hai zur Verfugung stehen (siehe
ZUSATZFAHIGKEITEN auf Seite 4). Wahrend der Partie

halt der Hai die Zusatzfahigkeiten vor der Besatzung geheim.

Nimm den Block mit den Bewegungsplanen,
die dafur vorgesehene Abdecktafel und einen
Stift. Wahle ein Startfeld: Es gibt 12 Felder
mit Wasser, die jeweils mit einer Zahl oder
einem Buchstaben gekennzeichnet sind.
Entscheide dich fur eins dieser Felder und
trage den entsprechenden Buchstaben oder
die Zahl in der Spalte ,Position” neben dem
Wort , Start” ein. Diese Startposition teilst du
den Besatzungsmitgliedern NICHT mit. Trage
alle deine Bewegungen in diesen Plan ein
und halte ihn vor der Besatzung geheim.

Tipp: Startest du auf einem der 4 Strandfelder, hast du

moglicherweise in der ersten Runde einen leichteren Zugriff
auf Schwimmer.

Beispiel Spielaufbau:

Der Hai startet am N
Nordstrand und tragt ein

,N* auf seinem

Bewegungsplan ein.

6. Alle anderen Materialien werden beiseite
gelegt. Sie werden fur den 1. Akt nicht
gebraucht.

1. Akt: Ubersicht

Ziel des Hais: Versuche, moglichst viele
Schwimmer zu fressen, ohne von der Besatzung
entdeckt zu werden.

Ziel der Besatzung: |hr versucht, den Hai
aufzusplren und 2 Fasser an ihm zu befestigen.
Zudem versucht ihr, die Schwimmer davor zu
bewahren, gefressen zu werden.

Der 1. Akt wird in Runden gespielt. Diese bestehen
jeweils aus den folgenden 3 Phasen und werden
in der angegebenen Reihenfolge gespielt:

1. Ereignis
2. Hai
3. Besatzung

Phase 1: Ereignis

Deckt die oberste Karte vom Amity-
Ereigniskartenstapel auf. Legt die geforderte
Anzahl an Schwimmern aus dem Vorrat auf
das Wasser der Strandfelder, deren Buchstabe
neben dem Schwimmersymbol angegeben ist.

Anmerkung: Michael (Brodys Sohn) ist ein
besonderer Schwimmer. Wenn Schwimmer
auf dem Spielplan platziert werden, darf
Michael NICHT gewahlt werden. Michael
kommt nur ins Spiel, wenn eine Ereigniskarte
explizit dazu auffordert.

Lest anschlielRend den Text der Ereigniskarte
laut vor und befolgt die Anweisungen. Einige
Ereignisse erfordern eine sofortige Aktion,
wahrend sich andere auf spatere Phasen der
Runde beziehen konnen.

Ereignis

Ort fur neue Schwimmer

Auszufuhrende Aktion

Beispiel fur eine Ereignis-Phase: Aus dem Vorrat wird
1 Schwimmer auf das Wasser des Nordstrands gelegt,
2 Schwimmer auf das Wasser des Siidstrands und

2 weitere Schwimmer auf das Wasser des Oststrands.

Der Text der Ereigniskarte besagt, dass ein beliebiges
Besatzungsmitglied diese Runde 1 zusatzliche Aktion
ausfuhren darf.



1. Akt: Amity

Phase 2: Der Hai

In dieser Phase darf der Hai bis zu 3 Aktionen und
eine Zusatzfahigkeit ausfuhren. Er darf dieselbe
Aktion mehrfach wahlen und seine Aktionen in
einer beliebigen Reihenfolge ausfuhren. Dem Hai
stehen folgende Aktionen zur Verfugung:

BEWEGUNG

Du kannst dich durch das Wasser 1 Feld zu einem
angrenzenden Feld bewegen. Diagonal benach-
barte Felder gelten nicht als angrenzend. AuRer-
dem darfst du dich nicht Uber Land bewegen.

1 SCHWIMMER FRESSEN

Du kannst 1 Schwimmer fressen, der sich auf
deinem Feld befindet.

Du teilst der Besatzung NICHT mit, welche
Aktionen du ausfiihrst. Du haltst deine Aktionen
geheim und planst sie, ohne sie den anderen zu
zeigen.

Nachdem du dir deinen gesamten Zug Uberlegt
hast, notierst du ihn auf dem Bewegungsplan.
Dann verkiinde, dass du deinen Zug abge-
schlossen hast, und gib der Besatzung folgende
Informationen:

GEFRESSENE SCHWIMMER Teile der Besat-
zung mit, wie viele Schwimmer du an welchem
Strand gefressen hast. Dann entferne die entspre-
chenden Schwimmer vom Spielplan und lege sie
zuruck in den Vorrat. Verschiebe den Clip auf der
Schwimmerleiste deiner Charaktertafel um 1 Feld
pro gefressenem Schwimmer nach oben. Sobald
du Feld 9 erreichst, endet der 1. Akt sofort

(siehe ,Ende des 1. Aktes” auf Seite 6).

BEWEGUNGSMELDER Informiere die
Besatzung, ob, beziehungsweise welche
Bewegungsmelder du ausgelost hast
(sieche BEWEGUNGSMELDER).

ZUSATZFAHIGKEITEN Teile der Besatzung
mit, ob du eine Zusatzfahigkeit gespielt hast.
Verrate dabei nicht, welche du gespielt hast
(siehe ZUSATZFAHIGKEITEN).

BEWEGUNGSMELDER

Im Laufe der Partie konnen Fasser im Wasser
schwimmen. An jedem Fass ist ein Bewegungs-
melder befestigt.

Befindest du dich auf einem Feld, mit einem
schwimmenden Fass, lost du dessen Bewegungs-
melder aus. Am Ende deines Zugs musst du
der Besatzung mitteilen, ob, beziehungsweise
welche Bewegungsmelder du ausgelost hast.
Du musst allerdings NICHT sagen, wann du sie
ausgelost hast - also ob das vor oder nach dem
Fressen eines Schwimmers passiert ist - oder in
welcher Reihenfolge, falls du

mehrere Bewegungsmelder ausgelost hast.

ZUSATZFAHIGKEITEN

Eine Zusatzfahigkeit verschafft dir einen be-
stimmten Vorteil fur die Runde, in der du sie
eingesetzt hast. Jede Zusatzfahigkeit kann nur
ein einziges Mal pro Spiel verwendet werden.
Entscheidest du dich, eine Zusatzfahigkeit zu
spielen, informierst du die Besatzung und legst
das Plattchen verdeckt vor dir ab. Du sagst der
Besatzung NICHT, um welche Fahigkeit es sich
handelt - das bleibt geheim. Dir stehen folgende
Zusatzfahigkeiten zur Verfugung:

FRESSRAUSCH (F)
Du darfst in deiner Aktion ALLE Schwimmer auf
deinem Feld fressen.

AUSWEICHMANOVER (AWM)

Du lost in dieser Runde keine Bewegungsmelder
aus — auch dann nicht, wenn du dich durch
Felder mit schwimmenden Fassern bewegst.

AUSSER SICHT (AS)
Falls Brody sein Fernglas (siehe

auf Seite 5) oder Hooper seinen
Fischfinder (siehe FISCHFINDER VERWENDEN
auf Seite 6) diese Runde nutzt, darfst du sagen,
dass du ,NICHT dort” oder ,,in der Nahe” bist
— selbst wenn das nicht stimmt.
Hinweis: Am Ende der Runde wird das Plattchen zuruck in die

Schachtel gelegt — auch wenn die Besatzung keine dieser beiden
Suchmoglichkeiten (Fernglas oder Fischfinder) genutzt hat.

Hinweis: Falls Quint ein Fass auf dein Feld wirft, musst du
trotzdem zugeben, dass du getroffen wurdest.

TURBO (T)

Du darfst dich in einer Aktion um bis zu 3 Felder
weit bewegen. Das ist nur ein einziges Mal
moglich. Bei allen weiteren Bewegungsaktionen
darfst du, wie Ublich, nur 1 Feld weit ziehen.

Beispiel fiir eine Hai-Phase: Der Hai beginnt die Runde am
Nordstrand (N), wo in der Ereignis-Phase 2 Schwimmer platziert
worden sind. Seine ersten beiden Aktionen nutzt der Hai, um
beide Schwimmer zu fressen (1 Schwimmer pro Aktion), bevor
er den Strand mit einer weiteren Aktion wieder verlasst. Wenn
er sich nur um 1 Feld weiterbewegen wiirde, ware es fur die
Besatzung allerdings leicht, ihn aufzuspiiren. Deshalb setzt der
Hai seine Zusatzfahigkeit ,, Turbo” ein, die es ihm ermboglicht,

in der dritten Aktion seines Zugs 3 Felder weit zu ziehen. In der
Hoffnung, auf diese Weise der Besatzung zu entkommen, zieht
der Hai von Feld N den gesamten Weg bis zu Feld 4. In die Zeile
fur Runde 1 auf seinem Bewegungsplan tragt der Hai in der Po-
sitionsspalte die Zahl ,4” ein (den neuen Standort des Hais) und
im Bereich der gefressenen Schwimmer in der Spalte ,N“ eine
2" (weil der Hai am Nordstrand 2 Schwimmer gefressen hat).
AulBerdem kreist er im Bereich der Zusatzfahigkeiten , T ein,

da er seine Zusatzfahigkeit , Turbo” verwendet hat.



1. Akt: Amity

Phase 3: Die Besatzung

In dieser Phase darf jedes Besatzungsmitglied bis
zu 4 Aktionen ausfuhren. Die Besatzung kann ihre
Zuge in einer beliebigen Reihenfolge ausfuhren,
doch wenn ein Besatzungsmitglied seinen Zug
begonnen hat, muss es ihn auch zu Ende fuhren,
bevor das nachste Besatzungsmitglied seinen
Zug beginnt.

Jedem Besatzungsmitglied stehen verschiedene
Aktionen zur Auswabhl, die nachfolgend erlautert
werden. Sofern nicht anders angegeben, konnen
die einzelnen Aktionen mehrfach und in einer
beliebigen Reihenfolge ausgefuhrt werden.

Quint

Quint steuert die Orca durchs Meer, um
Schwimmer zu retten und Fasser ins Wasser zu
werfen, mit denen er den Hai zu treffen hofft.
Quint stehen folgende Aktionen zur Auswahl:

BEWEGUNG

Du kannst dich 1 Feld auf dem Wasser zu einem
angrenzenden Feld bewegen. Diagonal benach-
barte Felder gelten nicht als angrenzend.

Du darfst dich nicht Uber Land bewegen.

1 SCHWIMMER RETTEN

Du kannst 1 Schwimmer von dem Feld, auf
dem deine Spielfigur steht, zurick in den
Vorrat legen.

FASSER EINSAMMELN

Du darfst eine beliebige Anzahl an Fasser
einsammeln — entweder vom Dock, aus dem
Wasser oder von Hoopers Boot. Fur jeden Ort
musst du die Aktion erneut ausfuhren.

So werden zum Beispiel fur das Einsammeln
von Fassern vom Dock und aus dem Wasser
2 separate Aktionen gebraucht.

EIN FASS WERFEN

(einmal pro Runde)

Du kannst von der Orca Fasser ins Wasser
werfen — und zwar auf dein eigenes oder auf

ein angrenzendes Feld. Diagonal benachbarte
Felder gelten nicht als angrenzend. Wenn du ein
Fass wirfst, lege es auf das gewahlte Feld.

Der Hai muss nun sagen, ob er sich auf diesem
Feld aufhalt.

Befindet sich der Hai auf diesem Feld, ist er ge-
troffen, und das Fass haftet an ihm. Das Fass wird
auf die Charaktertafel des Hais gelegt. Sobald das
zweite Fass am Hai haftet, endet der 1. Akt sofort
(sieche Ende des 1. Aktes auf Seite 6).

Befindet sich der Hai nicht auf diesem Feld,
bleibt das Fass im Wasser. Es schwimmt nun
mit seinem Bewegungsmelder, den der Hai in
spateren Runden auslosen konnte.

Brody bewegt sich uber die Insel Amity, um
Schwimmer zu retten, Fasser an die Docks zu
liefern, bei der Suche nach dem Hai zu helfen
und Strande zu schlieBen. Brody stehen
folgende Aktionen zur Auswahl:

Bewege dich 1 Feld uber Land zu einem angren-
zenden Feld. Diagonal benachbarte Felder gelten
nicht als angrenzend. Du darfst dich nicht auf
dem Wasser bewegen.

Du kannst 1 Schwimmer von dem Feld, auf dem
deine Spielfigur steht, zuruick in den Vorrat legen.

Wenn du dich im Shop befindest, kannst du

1 Fass einsammeln. Lege das Fass unter deine
Spielfigur, um anzuzeigen, dass du es bei dir hast.
Du kannst jedoch nur 1 Fass auf einmal tragen.

Wenn du dich auf einem Dock befindest
und 1 Fass bei dir hast, kannst du es
abliefern. Dazu legst du das Fass auf das
Fass-Symbol des Docks. Auf einem Dock
konnen sich beliebig viele Fasser auf
einmal befinden.

(einmal pro Runde)

Befindest du dich auf einem der 4

Strande, darfst du das Fernglas auf

dein Feld legen. Der Hai muss nun

sagen, ob er sich im Wasser an diesem Strand
befindet. Falls ja, wird der Hai dorthin gestellt.

Hinweis: Hat der Hai in dieser Runde die Zusatzfahigkeit ,AuRer
Sicht” gespielt, wird er sagen, dass er sich nicht auf diesem Feld
befindet - unabhangig davon, ob das wahr ist oder nicht.

(einmal pro Runde)

Wenn du dich im Burgermeisteramt
oder in der Polizeistation befindest,
darfst du einen Strand schlieRen.

: - . , Strand
Das ist allerdings nur moglich, geschlossen”-
sofern sich dort kein Schwimmer Plattchen

befindet. Dann wird das Plattchen

»~Strand geschlossen” offen auf den entsprechen-
den Strand gelegt. Falls aufgrund einer Ereig-
niskarte 1 oder mehrere Schwimmer auf die-
sem Strand platziert werden sollten, wird dies
nicht getan: Stattdessen drehen die Spieler das
Plattchen ,Strand geschlossen” um, sodass es
nun besagt , Offnet in Kurze”. Das nachste Mal,
wenn eine Ereigniskarte besagt, dass Schwim-
mer diesen Strand besuchen, geschieht dies
wiederum nicht: Stattdessen wird das Plattchen
»~Strand geschlossen” vom Spielplan entfernt.



1. Akt: Amity

Hinweis: Es konnen nie mehrere Strande gleichzeitig geschlos-
sen werden. Ist bereits ein Strand geschlossen, kann der Spieler
diese Aktion nutzen, um stattdessen einen anderen Strand zu
schlieen: Er legt dann das Plattchen ,Strand geschlossen” auf
den neu gewahlten Strand (mit der Seite ,Strand geschlossen”
nach oben).

Hooper

Hooper steuert sein Schnellboot durch das Meer,
um bei der Suche nach dem Hai zu helfen, Quint
Fasser zu liefern und Schwimmer zu retten.
Hooper stehen folgende Aktionen zur Auswahl:

BEWEGUNG

Dein Boot bewegt sich schneller als Quints Orca:
Innerhalb einer Aktion kann sich dein Boot bis
zu 2 Felder weit bewegen. Dabei ziehst du aus-
schlieBlich durch Wasser zu einem jeweils an-
grenzenden Feld. Diagonal benachbarte Felder
gelten nicht als angrenzend. Du darfst dich nicht
Uber Land bewegen.

1 SCHWIMMER RETTEN
Du kannst 1 Schwimmer von dem Feld, auf dem
deine Spielfigur steht, zuruck in den Vorrat legen.

FASSER EINSAMMELN

Du darfst eine beliebige Anzahl an Fasser auf
deinem Feld einsammeln, die sich entweder auf
einem Dock oder im Wasser befinden. Fur jeden
Ort musst du die Aktion erneut ausfuhren.

So werden zum Beispiel fur das Einsammeln
von Fassern vom Dock und aus dem Wasser

2 separate Aktionen gebraucht.

FASSER AN QUINT LIEFERN

Befindest du dich auf demselben Feld wie Quint,
kannst du ihm ALLE Fasser von deinem Boot
geben. Die Fasser legst du neben Quints Charak-
tertafel, um anzuzeigen, dass sie sich an Bord
der Orca befinden.

Hinweis: Hooper ist nicht in der Lage, Fasser ins Wasser
zu werfen — das kann ausschlieBlich Quint.

FISCHFINDER VERWENDEN

(einmal pro Runde)

Lege den Fischfinder auf dein Feld. Der Hai
muss nun sagen, wo er sich in Bezug auf den
Fischfinder aufhalt.

e Befindet sich der Hai auf demselben Feld,
muss er es sagen und stellt dann den Hai
dorthin.

e Befindet sich der Hai auf einem angrenzen-
den Feld, muss er sagen, dass er ,in der
Nahe” ist. Diagonal benachbarte Felder
gelten nicht als angrenzend.

e Befindet sich der Hai weder auf demselben
noch auf einem angrenzenden Feld, muss
er sagen, dass er sich ,,weder dort noch in
der Nahe” aufhalt.

Hinweis: Hat der Hai in dieser Runde die Zusatzfahigkeit
~AuBer Sicht” gespielt, wird er sagen, dass er sich ,,weder auf
diesem Feld noch in der Nahe” befindet — unabhangig davon,
ob das wahr ist oder nicht.

Fischfinder - Beispiel 1: Hooper nutzt seinen Fischfinder auf
Feld 1. Der Hai erklart, dass er sich ,,in der Nahe” befindet
—also auf einem angrenzenden Feld. Die Besatzung weil3 nun,
dass sich der Hai auf einem der 4 folgenden Felder aufhalt:
Feld 3, Feld 5, Feld N oder Feld 2.

Fischfinder - Beispiel 2: Hooper nutzt seinen Fischfinder auf
Feld 7. Der Hai erklart, dass er sich weder auf diesem Feld noch
,in der Nahe” befindet. Die Besatzung weil3 nun, dass sich der
Hai NICHT auf Feld 3, Feld W, Feld 7 oder Feld S aufhalt.

Ende der Runde

Nachdem alle 3 Besatzungsmitglieder an der
Reihe waren, endet die Runde. Falls der Hai in
dieser Runde eine Zusatzfahigkeit eingesetzt
hat, wird diese nun verdeckt zuruck in die
Schachtel gelegt. Es beginnt eine neue Runde
mit der Ereignis-Phase.

Ende des 1. Aktes

Der 1. Akt endet sofort, wenn eine der folgenden

Bedingungen eintritt:

1. Die Besatzung schafft es, ein zweites Fass
am Hai zu befestigen.

2. Der Hai erreicht Feld 9 auf der
Schwimmerleiste seiner Charaktertafel.

Nun geht es mit dem 2. Akt weiter. Der Clip auf
der Schwimmerleiste wird noch nicht versetzt,
da seine aktuelle Position anzeigt, wie viele
Karten die Besatzung und der Hai im 2. Akt
erhalten.



2. Akt: Die Orca .-

Auftauch-Chips

" Bootskirtchen
0 G HD
Wiirfel
Auftauch-
Karten

2. Akt: Vorbereitung

Spielplan (2. Akt: Die Orca)

Ausriistungskarten

1. Mischt die Spezialfahigkeitskarten und gebt 6. Dreht den Spielplan um, so dass die Seite
dem Hai so viele davon, wie die Position ,Die Orca: 2. Akt” zu sehen ist.
des Clips auf der Schwimmerleiste seiner 7. Setzt die Orca zusammen, indem ihr je-

Charaktertafel (aus dem 1. Akt) vorgibt. Der
Hai darf sich seine Karten ansehen, sollte sie
aber vor der Besatzung geheim halten.

weils 1 Bootskartchen auf jedes der 8 dafur
vorgesehenen Zonen auf den Spielplan
legt, wie auf der obigen Abbildung darge-

2. Jedes Besatzungsmitglied erhalt seine stellt. Achtet dabei darauf, dass bei jedem
beiden eigenen Ausrustungskarten und Bootskartchen die ,unbeschadigte” Seite
seinen Ziel-Chip. nach oben zeigt.

3. Mischt die Ausruistungskarten der Besat- 8. Die Auftauch-Karten werden gemischt und
zung. Die Besatzung erhalt als Gruppe so als verdeckter Stapel an die mit dem Wort
viele verdeckte Karten von diesem Stapel, ~Nachziehstapel” markierte Stelle auf dem
wie die Position des Clips auf der Schwim- Spielplan gelegt.

;T]?I;IZ'.Ste dKes L—|a|s v;)rgtlbt. %'%Bﬁsgtzungt 9. Jedes Besatzungsmitglied stellt seine
?Ih uise anieSOIOINaciEeleneunel Spielfigur auf ein Bootsfeld seiner Wahl.
SlEau Es durfen mehrere Besatzungsmitglieder
Beispiel: auf demselben Feld stehen.
Im 1. Akt hat der weil3e Hai 7 Schwimmer . . .
gefressen. Infolgedessen erhalt der Hai im 10. De_r Hai e_rhz_alt 3 groBe AUftaUCh_ChlpS und
B : -« s Spezialfahigkeitskarten und die seine Spielfigur.
iiﬁﬁ;ﬂ%giﬁsﬁmt55653[2""‘(75' 11. Legt die 3 kleinen Auftauch-Chips und die
3 Wurfel neben dem Spielplan bereit.

4. Jedes Besatzungsmitglied legt alle seine 12. Alle anderen Spielmaterialien, einschlieBlich
Ausrustungskarten offen neben seine der restlichen Spezialfahigkeitskarten und
Charaktertafel. allgemeinen Ausrustungskarten fur die

Besatzung, kommen zuruck in die Schachtel.

5. Dreht die Charaktertafeln um, sodass die Eho e U e 2 Al et b

Seite fur den 2. Akt zu sehen ist. Bringt an
jeder Charaktertafel am rechten Rand einen
Clip auf Feld 0 am oberen Ende der Ver-
wundungsleiste an.



2. Akt: Die Orca

2. Akt: Ubersicht

Der Hai beginnt jede Runde unter Wasser und
taucht dann in einer der 8 Zonen rund um die
Orca auf. In der Hoffnung, den Hai angreifen zu
konnen, muss die Besatzung vorhersagen, wo er
auftauchen wird. Dann greift der Hai an, bevor
er wieder in die Tiefen des Meeres abtaucht.

Ziel des Hais: Eliminiere alle 3 Besatzungs-
mitglieder oder zerstore die Orca vollstandig.

Ziel der Besatzung: Eliminiert den Hai.

Der 2. Akt wird in Runden gespielt. Diese
bestehen jeweils aus den folgenden 6 Phasen
und werden in der angegebenen Reihenfolge
gespielt:

1. Auftauch-Optionen

2. Die Entscheidung des Hais

3. Vorbereitungen der Besatzung
4. Der Hai taucht auf

5. Die Besatzung greift an

6. Der Hai greift an

Phase 1: Auftauch-Optionen

Die obersten 3 Auftauch-Karten werden
aufgedeckt und nebeneinander an die dafur
vorgesehenen Stellen (A, B und C) auf den
Spielplan gelegt. Die Karten sollten so gedreht
werden, dass die Ausrichtung der Bootsskizze
der Orca auf dem Spielplan entspricht.

Auftauchzone

Abschiitteln-

St Ausweichwert

Anzahl der
Angriffs-Wiirfel

Dies sind die 3 Auftauch-Optionen, die dem Hai
in dieser Runde zur Verfugung stehen.

Die Auftauchzone (rot markiert) ist der Bereich,
in dem der Hai auftauchen wird, falls er diese
Karte wabhlt.

Jede Auftauch-Karte hat einen Ausweichwert,
eine bestimmte Anzahl an Wurfelsymbolen
und eventuell ein Abschutteln-Symbol.

Diese Angaben werden spater erlautert.

Die kleinen Auftauch-Chips (A, B, und C) werden
auf das Wasserfeld der entsprechenden Zonen
gelegt, sodass die Spieler einen besseren
Uberblick Uber die Auftauch-Optionen dieser
Runde haben.

Hinweis: Wenn die Auftauch-Karten aufgebraucht sind,

wird der Ablagestapel gemischt und als neuer Nachziehstapel
bereitgelegt.

Phase 2: Die Entscheidung
des Hais

Der Hai wahlt geheim eine der 3 Auftauch-Karten,
indem er 1 groBen Auftauch-Chip (A, B oder C)
verdeckt vor sich ablegt.

AuBerdem darf der Hai 1 der Spezialfahigkeits-
karten von seiner Hand verdeckt unter seinen
Auftauch-Chip legen.

SPEZIALFAHIGKEITSKARTEN
Jede Spezialfahigkeitskarte verbes-
sert die Moglichkeiten des Hais. Die
Spezialfahigkeit gilt fur die Runde, in
der die Karte gespielt worden ist. Am
Ende der Runde wird die Karte aus
dem Spiel genommen — unabhangig
davon, ob die Fahigkeit zum Einsatz
gekommen ist oder nicht.

Phase 3: Vorbereitungen der
Besatzung

Die Besatzung bereitet sich auf das Auftauchen
des Hais vor, indem sie sich bewegt (optional),
Waffen auswahlt und Ziel-Chips platziert. Die
Besatzungsmitglieder durfen ihre Moglichkeiten
und Absichten diskutieren — sollten das aller-
dings erst tun, nachdem der Hai sich in Phase 2
fur einen Auftauch-Chip entschieden hat.

BEWEGUNG

Jedes Besatzungsmitglied kann bis zu

2 angrenzende Felder weit ziehen. Eine Bewe-
gung ist Uber Boots- und/oder Wasserfelder
moglich. Eine Bewegung von einem Wasserfeld
auf ein Bootsfeld kostet jedoch 2 Bewegungen.

WAFFE WAHLEN

In der Hoffnung, den Hai angreifen zu konnen,
wahlt jedes Besatzungsmitglied 1 Waffe aus
seinen Ausrustungskarten. Es gibt 3 Waffen-
arten, die jeweils durch ein unterschiedliches
Symbol in der oberen linken Ecke der Karte
gekennzeichnet sind.

@ NAHKAMPFWAFFEN Das sind
Nahbereichswaffen, die es dem Spieler
erlauben, dem Hai durch einen Wurfel-

wurf Verwundungen zuzufugen.

SCHUSSWAFFEN Auch bei diesen

{;} Waffen kann der Spieler dem Hai durch
einen Wurfelwurf Verwundungen zufugen
- sie sind jedoch aus einer beliebigen
Entfernung nutzbar.

FANGWAFFEN Das sind Nahbereichs-
\) waffen, die am Hai befestigt werden und

ihn behindern. Die Wirkung halt an,

so lange die Waffe dem Hai anhaftet.



2. Akt: Die Orca

Jedes Besatzungsmitglied legt seine gewahlte
Waffenkarte offen oberhalb seiner Charakter-
tafel ab.

Jedes Besatzungsmitglied @
legt seinen Ziel-Chip auf das 4

Wasserfeld der Zone, in der seiner Meinung
nach der Hai auftauchen wird. Es ist moglich,

dass mehrere Besatzungsmitglieder dasselbe
Feld gewahlt haben.

ZIEL-CHIPS PLATZIEREN

Nutzt ein Spieler eine Nahkampf-
@ \) oder Fangwaffe, muss er sich ent-
weder in dem gewahlten Feld selbst
oder angrenzend dazu befinden.
Setzt ein Spieler eine Schusswaffe
{;} ein, kann er auf ein beliebiges
Wasserfeld zielen — unabhangig
von seinem eigenen Standort.
ZUBEHOR
Ausrustungskarten ohne Symbol in der linken
oberen Ecke sind Zubehor, das zusatzlich zu den
Waffen genutzt werden kann. Es gibt 3 verschie-
dene Arten von Zubehor:

KODER Nachdem sich der Hai in Phase 2
fur einen Auftauch-Chip entschieden hat,
konnen Koder gespielt werden. Der Hai
muss dann einen Auftauch-Chip aufdecken,
den er zuvor NICHT gewahlt hat. Dadurch ist
die Wahrscheinlichkeit groBer, dass die
Besatzung richtig vorhersagt, wo der Hai
auftauchen wird. Pro Runde kann nur

1 Koder gespielt werden.

MUNITION Pistole und Gewehr sind jeweils
mit einer Patrone geladen. Hat der Spieler
Munition, kann er nach dem Schuss anstelle
der Waffe eine Munitionskarte ablegen.

Auf diese Weise steht ihm die Waffe fur eine
spatere Runde noch einmal zur Verfugung.

HAIKAFIG Diese Karte kann gespielt
werden, bevor der Hai fur einen Angriff
wurfelt. Das Besatzungsmitglied, das den
Haikafig nutzt, kann in dieser Runde nicht
verwundet werden.

Phase 4: Der Hai taucht auf

Der Hai deckt den Auftauch-Chip auf, fur den er
sich entschieden hatte. Legt die beiden anderen,
nicht gewahlten Auftauch-Karten ab. Platziert
den Hai auf das Wasserfeld der gewahlten Zone.
Verteilt alle Ziel-Chips, die sich nicht auf diesem
Feld befinden, wieder an die Besatzung.

Falls der Hai eine Spezialfahigkeitskarte gespielt
hat, wird sie nun aufgedeckt und kommt zum
Einsatz.

ABSCHUTTELN Befindet sich auf
der gewahlten Auftauch-Karte ein
Abschutteln-Symbol, schuttelt der
Hai alle Fangwaffen ab, die ihm
anhaften. Diese werden abgelegt.

FELDER UND NACHBARSCHAFT

Welche Felder aneinander grenzen, entscheidet
daruber, wie die Besatzungsmitglieder sich
bewegen und (mit Nahkampf- oder Fangwaffen)
angreifen konnen. Auch die Angriffe des Hais
sind davon abhangig.

Wasserfeld

Zone
Bootsfeld

[

Zu Beginn vom 2. Akt besteht jede Zone aus

2 Feldern — 1 Bootsfeld und 1 Wasserfeld.
Nachdem ein Bootskartchen zerstort (aus dem
Spiel genommen) worden ist, besteht diese
Zone nur noch aus 1 groBen Wasserfeld.

Die weiRRen Linien und Rander eines Kartchens
dienen als Begrenzung eines Felds.

Zwei Felder grenzen aneinander, wenn sie eine
gemeinsame Grenze haben (weil3e Linie oder
Kartchenrand). Diagonal benachbarte Felder
gelten nicht als angrenzend.

Nachbarschaft - Beispiel 1: Hoopers Feld grenzt an

3 Bootsfelder und 1 Wasserfeld an. Wenn er eine Nahkampf-
oder Fangwaffe nutzt, kann er ausschlieBlich auf die
Auftauchzone B zielen.

Wenn das Boot beschadigt wird, hat das auch
Einfluss auf die Nachbarschaft von Feldern.

Nachbarschaft — Beispiel 2: Ein Bootsfeld ist beschadigt
worden (C), ein anderes wurde zerstort (A). Hoopers Feld
grenzt nun an 2 Bootsfelder und 3 Wasserfelder, da sein
Bootsfeld eine gemeinsame Grenze mit all diesen Feldern hat.
Wenn er eine Nahkampf- oder Fangwaffe nutzt, kann er nun
auf verschiedene Auftauchzonen (A, B oder C) zielen, da er

an 3 Wasserfelder angrenzt.
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Phase 5: Die Besatzung
greift an

Jedes Besatzungsmitglied, dessen Ziel-Chip auf
der richtigen Zone liegt, kann den Hai angreifen.
Die Besatzung darf in einer beliebigen Reihen-
folge attackieren. Wer eine falsche Zone gewahlt
hat, darf nicht angreifen.

Die Art der verwendeten Waffe bestimmt
daruber, wie der Angriff eines Besatzungs-
mitglieds ablauft.

NAHKAMPF- ODER SCHUSSWAFFE

Wirf die auf der Karte angegebene Anzahl an
Warfeln und addiere die gewurfelten Treffer.
Falls deine Waffe das Symbol aufweist, wird
1 zusatzlicher Treffer zum Ergebnis addiert.

Wenn die Gesamtzahl an Treffern gleich hoch
oder niedriger als der Ausweichwert des Hais
ist (gemal seiner Auftauch-Karte), misslingt der
Angriff, und der Hai wird nicht verwundet.

Ist die Gesamtzahl an Treffern hoher als der
Ausweichwert des Hais, ist der Angriff erfolg-
reich. Der Ausweichwert wird bei jedem Angriff
von der Trefferzahl abgezogen: Das Ergebnis
gibt an, wie viele Verwundungen der Hai erhalt.
Der Hai schiebt den Clip auf seiner Verwun-
dungsleiste pro Verwundung um 1 Feld nach
unten.

Manche Waffen haben Eigenschaften, die sich
auf ihre Nutzung auswirken. Lest daher den Text
auf der gewahlten Waffenkarte sorgfaltig durch
und befolgt ihn.

Qe g Wiirfelwurf

+ *Waﬂenbonus
= 4 Treffer
- b Ausweichwert

Ergebnis: 2 Verwundungen

Beispiel fiir einen Angriff: Hooper greift mit seinem Gewehr an.
Er wirft 2 Wurfel und erzielt 3 Treffer. Da die Gewehrkarte das
Symbol aufweist, addiert er 1 zusatzlichen Treffer hinzu:
Das macht insgesamt 4 Treffer. Der Hai hat einen Ausweichwert
von - 2, der Angriff hat also Erfolg. Der Hai erhalt 2 Verwund-
ungen (4 Treffer minus Ausweichwert 2). Der Hai schiebt den
Clip auf seiner Verwundungsleiste um 2 Felder nach unten.

FANGWAFFE

Diese Waffe bleibt automatisch am Hai hangen.
Es ist kein Wurfelwurf erforderlich, und der
Ausweichwert des Hais hat keine Auswirkung.
Die Karte wird offen vor den Hai gelegt. Die
Eigenschaft der Waffe tritt sofort ein und bleibt
in Kraft, bis der Hai in der Lage ist, die Waffe
abzuschutteln.

Phase 6: Der Hai greift an

Der Hai kann entweder das Boot ODER ein
Besatzungsmitglied im Wasser angreifen.

DAS BOOT ANGREIFEN

Wahle ein Bootsfeld fur deinen Angriff.
Du musst dich angrenzend zum Bootsfeld
befinden, das du anvisiert.

Sage an, welches Bootsfeld du angreifst. Wirf
so viele Wurfel, wie deine Auftauch-Karte an-
gibt, und addiere die erzielten Treffer. Je nach-
dem, wie viele Treffer erforderlich sind, um das
Boot auf diesem Feld zu beschadigen oder zu
zerstoren, werden die Folgen angewendet.

SCHADEN UND ZERSTORUNG

Die ,unbeschadigte” Seite jedes
Bootskartchens zeigt 2 Zahlen. Die
kleinere Zahl steht fur die Anzahl an
Treffern, die der Hai erzielen muss,
um das Boot auf diesem Feld zu
beschadigen; und die groBere Zahl
zeigt an, wie viele Treffer erforder-
lich sind, um diesen Teil des Boots
direkt zu zerstoren.

Die ,beschadigte” Seite jedes
Bootskartchens zeigt nur 1 Zahl. Sie steht fur

die Anzahl an Treffern, die notig sind, um diesen
Teil des Boots zu zerstoren.

Hast du nicht gentgend Treffer erzielt, um das
Boot auf diesem Feld zu beschadigen, hat dein
Angriff fehlgeschlagen.

Hast du ausreichend Treffer erzielt, um das
Boot auf diesem Feld zu beschadigen, drehst
du das Bootskartchen um, sodass nun die , be-
schadigte” Seite zu sehen ist.

Reicht die Anzahl der Treffer aus, um das Boots-
feld zu zerstoren, wird das Bootskartchen aus
dem Spiel genommen.

Wird ein Bootsfeld beschadigt oder zerstort,
fallen alle Besatzungsmitglieder, die sich auf
diesem Bootsfeld aufhalten, ins Wasser. Nach-
dem das Bootskartchen umgedreht oder ent-
fernt worden ist, stellen die betroffenen Spieler
ihre Figur auf das Wasserfeld dieser Zone.

EIN BESATZUNGSMITGLIED ANGREIFEN
Wabhle ein Besatzungsmitglied, das du angreifen
mochtest. Das Besatzungsmitglied muss sich im
Wasser befinden — auf demselben Feld wie du
oder auf einem angrenzenden Wasserfeld. Du
kannst kein Besatzungsmitglied angreifen, das
sich auf dem Boot befindet.
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Sage an, welches Besatzungsmitglied du an-
greifst, und wirf so viele Wurfel, wie deine
Auftauch-Karte angibt. Fur jeden erzielten Tref-
fer erhalt das Besatzungsmitglied 1 Verwundung
und muss den Clip auf seiner Verwundungs-
leiste pro Verwundung um 1 Feld nach unten
schieben.

ZUSATZLICHE ANGRIFFE

Bevor du wieder abtauchst, darfst du gegen
jedes Besatzungsmitglied, das sich in deiner
Nahe im Wasser befindet, 1 zusatzlichen Angriff
starten. Das funktioniert folgendermal3en:

Wirf 1 Wurfel gegen jedes Besatzungsmitglied,
das sich auf deinem Feld oder einem angrenzen-
den Wasserfeld befindet.

Fur jeden gewurfelten Treffer erhalt das Besat-
zungsmitglied eine Verwundung.

i

ispiel fiir einen Hai iff: Der Hai befindet sich neben

2 Bootsfeldern und kann eins dieser beiden Felder angreifen.
Der Hai entscheidet, das ,beschadigte” Bootsfeld zu attackieren,
auf dem Quint steht.

Die Auftauch-Karte zeigt 2 Wiirfelsymbole: Also wirft der Hai

2 Wirfel. Er erzielt 3 Treffer, was ausreicht, um das Bootsfeld zu
zerstoren. Das Bootskartchen wird aus dem Spiel genommen.
Quint stand auf dem nun zerstorten Bootsfeld und fallt jetzt ins

Wasser.

ispiel fir einen zusatzlichen Angriff: Der Hai kann fir jedes
Besatzungsmitglied, das sich auf seinem Feld oder auf einem
angrenzenden Wasserfeld befindet, 1 zusatzlichen Angriff tatigen.

Er wirft 1 Warfel gegen Quint, erzielt aber 0 Treffer.
Sein zusatzlicher Angriff ist fehlgeschlagen, und Quint
erhalt keine Verwundung.

Dann wirft der Hai 1 Wurfel gegen Brody (da sein Wasserfeld
nun an das des Hais angrenzt) und erzielt 2 Treffer. Brody erhalt
2 Verwundungen.

EIN BESATZUNGSMITGLIED ELIMINIEREN
Wenn der Clip auf der Verwundungsleiste eines
Besatzungsmitglieds das 9{ erreicht, ist das
Besatzungsmitglied eliminiert und dieser Spieler
scheidet aus der Partie aus. Die Figur des
Besatzungsmitglieds wird vom Spielplan ge-
nommen und seine Ausrustungskarten kommen

beiseite.

Ende der Runde

Nachdem der Hai seinen Angriff und etwaige
zusatzliche Angriffe beendet hat, ist die Runde
vorbei. Der Hai taucht wieder in die Tiefen des
Ozeans hinab. Der Hai wird vom Spielplan
genommen. Die Besatzung nimmt ihre Ziel-
Chips wieder an sich. Die offene Auftauch-Karte
und gegebenenfalls die Spezialfahigkeitskarte
werden abgelegt. Es beginnt eine neue Runde
mit Phase 1.

Ende der Partie

Die Partie kann auf 3 unterschiedliche Weisen
enden:

1. Wenn alle 3 Besatzungsmitglieder eliminiert
sind, hat der Hai gewonnen.

2. Wenn die Orca komplett zerstort ist (alle
Bootskartchen wurden entfernt), hat der
Hai gewonnen.

3. Wenn der Clip auf der Verwundungsleiste
des Hais das x erreicht, ist der Hai
eliminiert, und die Besatzung hat gewonnen.



1. Akt oder 2. Akt einzeln spielen

Der 1. Akt und 2. Akt konnen auch getrennt voneinander jeweils als eigenstandiges Spiel gespielt

werden. Dabei gelten folgende Anderungen:

1. Akt

Sobald die Schwimmerleiste auf der Charaktertafel des
Hais Feld 7 (oder ein hoheres Feld) erreicht, endet die
Partie sofort und der Hai hat gewonnen.

Falls es der Besatzung gelingt, ein zweites Fass am Hai
zu befestigen, bevor Feld 7 auf der Schwimmerleiste
des Hais erreicht ist, endet die Partie sofort, und die
Besatzung hat gewonnen.

Haufige Fragen
1. Akt

Wenn sich ein Fass auf einem Dock oder auf einem
Boot befindet, und der Hai schwimmt durch dieses
Feld, wird dann der Bewegungsmelder dieses Fasses
ausgelost?

Nein. Nur Bewegungsmelder an Fassern, die im
Wasser schwimmen, kbnnen ausgelost werden.

Der Hai hat seine Zusatzfahigkeit ,AuSer Sicht“ge-
spielt, und Quint wirft in derselben Runde ein Fass auf
das Feld des Hais - wird der Hai dann von diesem Fass
getroffen?

Ja. ,AuBBer Sicht” schiitzt nur vor einer Entdeckung
durch den Fischfinder und das Fernglas.

Kann Quint ein Fass auf ein Feld werfen, auf dem be-
reits ein Fass im Wasser schwimmt?

Ja. Falls das Fass den Hai nicht trifft, gibt es auf diesem
Feld zwei schwimmende Fasser. Es konnen beliebig
viele Fasser auf einem Wasserfeld schwimmen.

Der Hai schwimmt durch ein Feld, auf dem sich ein
schwimmendes Fass befindet. Haftet ihm das Fass
dann an?

Nein. Ein Fass kann nur am Hai hangen bleiben, wenn
Quint es auf das Feld wirft, auf dem der Hai sich gerade
befindet.

Inhalt: 1 doppelseitig bedruckter Spielplan, 1 Hai-Figur,

2 Boote, 3 Besatzungsmitglieder, 16 Spezialfahigkeitskarten,
16 Auftauch-Karten, 22 Ausrustungskarten, 16 Amity-
Ereigniskarten, 3 Wurfel, 1 Block mit Bewegungsplanen,

1 Hai-Tracker-Abdecktafel, 4 Charaktertafeln, 4 Clips,

8 Bootskartchen, 40 Chips
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2. Akt

Zu Beginn erhalt der Hai verdeckt 6 Spezialfahigkeits-
karten. Jedes Besatzungsmitglied bekommt seine
eigenen Ausrustungskarten. Zusatzlich erhalt die
Besatzung als Gruppe verdeckt 7 Besatzungs-
Ausrustungskarten, die sie nach Belieben unter

sich aufteilt.

2. Akt

Ist es in Ordnung, wenn zwei der drei Auftauch-Karten
dieselbe Auftauchzone zeigen?

Ja. Die anderen Angaben bieten dem Hai verschiedene
Mbglichkeiten. Wenn der Hai nur aus zwei Auftauch-
zonen wahlen kann, wird es fur die Besatzung einfach-
er, ihn zu treffen.

Ein Besatzungsmitglied hat mit seinem Ziel-Chip das
richtige Feld gewabhilt. Darf er entscheiden, den Hai
NICHT anzugreifen?

Ja. Es konnte beispielsweise sein, dass ein Besat-
zungsmitglied Munition sparen will, wenn der Hai
einen hohen Ausweichwert hat. Eine Waffe (oder
Munition) wird nur abgelegt, wenn sie tatsachlich

fur einen Angriff eingesetzt wird.

Wird eine Nahkampfwaffe nach der Verwendung bei
einem Angriff abgelegt?

Nur wenn der Text auf der Karte besagt, dass sie abge-
legt werden muss. Jedes Besatzungsmitglied hat eine
Nahkampfwaffe als eine seiner eigenen Ausriistungs-
karten, die nie abgelegt wird (solange das Besatzungs-
mitglied nicht eliminiert ist).

Wenn ein Besatzungsmitglied eine Pistole einsetzt,
muss es dann auf eine der moglichen Auftauchzonen
zielen?

Nein. Der Spieler kann auf ein beliebiges Wasserfeld
zielen. Da die Pistole es ermoglicht, den Ziel-Chip zu
verschieben, erhoht das Zielen auf ein Wasserfeld, das
an zwei (oder sogar drei) Auftauchzonen angrenzt, die
Chance, den Hai angreifen zu kobnnen.
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