Loch Ness

Inhoud

· Spelbord

· 2 dobbelstenen

· 45 gereedschapskaarten (6 van 4 soorten, 7 van 3 andere soorten)

· 50 ontdekkingskaarten (7 per kleur = 28, verder water- en landkaartjes)

· Twee verschillende achterkanten

· 4 scoreblokjes

· Nessie en startspelersteen

· 12 Fiches voor het verplaatsen van Nessie (3 per speler)

Begin van het spel
· De attribuutkaarten worden gesorteerd open gelegd. 

· De blauwe en groene ontdekkingskaartjes worden apart geschud. Vervolgens komt op elke landlokatie een groen kaartje, en op elke zeelokatie een blauw kaartje. De rest van de ontdekkingskaartjes worden op twee stapels op het bord gelegd.

· De observatiekaartjes worden apart genomen en naast het bord gelegd.

· Iedere speler zet één boot van zijn kleur in de haven.

· Iedere speler zet zijn scoreblokje op 5.

· Iedere speler krijgt 3 doedelzak-fiches.

· Nessie wordt op het vakje met het plaatje van Nessie gezet.

· Met 3 spelers worden de kaartjes die gemarkeerd zijn met IV niet gebruikt.
· De speler die het beste kan zwemmen begint. Deze krijgt de kaart met startspeler en legt deze voor zich neer. 

Doel van het spel

Spelverloop

De beurt gaat met de klok mee. Elke speler heeft drie bootjes die elk maximaal drie gereedschapskaartjes en maximaal drie ontdekkingskaartjes aan boord kunnen hebben. In een beurt komt elke boot van een speler aan de beurt, waarin deze boot kan verplaatsen of rondkijken.

De verschillende stukken gereedschap zijn:

· Motor: Met een motor gaat een boot sneller.

· Schop: Zonder schop mag je geen nesten uitgraven.

· Camera: Deze is nodig voor het maken van foto’s van sporen en jonge monsters.

· Verrekijker: Geschikt voor het observeren van Nessie op veilige afstand.

· Duikpak: Noodzakelijk voor het bereiken van onderzoeksobjecten onder water.

· Dief: Met een dief kun je andere boten bestelen.

· Wapen: Brengt overwicht in conflicten.

De verschillende ontdekkingskaartjes zijn:

· Sporen: Deze voetsporen kun je fotograferen.

· Nest: 

· Eierschalen:

· Een jong mnster

· Milieuactivisten

· Octopus: 

· Nessie: Hier zoek je naar. Maar als je te dichtbij komt eet hij je boot op!

Verplaatsen

Een boot mag drie vakjes verplaatsen. Bootjes met een motor mogen zelfs vier vakjes verplaatsen. Minder vakjes mag ook. Hierbij ondervind je geen last van andere boten. Er mogen ook meerdere boten op een vakje staan, zelfs van verschillende spelers. Een boot mag niet op of door het vakje met Nessie erop bewegen. Een boot kan niet in een landgebied bewegen, in plaats daarvan meert het aan aan de kust. Dit telt ook als een van de drie vakjes. 

Eindigt een boot op een vakje waar al ontdekkingskaarten open liggen, dan mogen deze kaarten worden meegenomen mits daarvoor het juiste gereedschap aan boord is (zie ook: Rondkijken buiten de haven). Eindigt een boot in eenzelfde landgebied of zeegebied als een boot van een andere kleur, dan kan er een conflict ontstaan. De speler die aan de beurt is mag kiezen om een andere boot aan te vallen of te bestelen, maar niet allebei. In de haven kan geen conflict optreden.

Als een boot op een vakje naast Nessie eindigt dan mag hij Nessie observeren, mits hij een verrekijker aan boord heeft. Je mag niet observeren als je een andere boot besteelt of aanvalt.

Nessie observeren

Dit mag alleen als je een verrekijker aan boord hebt. Pak een observatiekaart en leg deze in je boot. In de haven is deze 6 reputatiepunten waard.

Een observatiekaart telt als een ontdekkingskaart. Op een boot met al drie ontdekkingskaarten aan boord kan geen observatie maken. 

Stelen

Om te stelen moet je een dief aan boord hebben. Een boot die al drie ontdekkingskaartjes bevat mag niet gebruikt worden om mee te stelen. De speler die kiest om een boot van een andere speler te bestelen draait zijn dief open en kiest het te bestelen bootje. Als de eigenaar van het bootje een dief aan boord van dat bootje heeft, dan mag hij deze laten zien en gaat het stelen niet door. Er mag geen nieuwe poging gedaan worden, ook al liggen er nog meer bootjes. 

Heeft het slachtoffer geen dief laten zien, dan mag de dief een willekeurig kaartje trekken uit de bestolen boot. Is dit een ontdekkingskaartje, dan mag hij het in zijn boot leggen. Is het een gereedschapskaartje, dan moet hij deze teruggeven.

Een boot aanvallen

De aanvaller kiest een bootje om aan te vallen. Als hij een wapen aan boord heeft mag hij dit kiezen te gebruiken door het te laten zien. Daarna mag de verdediger hetzelfde doen. Als één van de spelers een wapen gebruikt en de ander niet, dan wordt de boot zonder wapen op zijn kant gelegd. Gebruiken beide boten een wapen, of geen van beide, dan worden beide boten op hun kant gelegd. Een boot die op zijn kant ligt wordt in zijn volgende beurt rechtop gezet en mag in die beurt geen andere actie uitvoeren. Een boot die op zijn kant ligt mag zich wel verdedigen tegen dieven.

Rondkijken

Een boot die in de haven ligt kan rondkijken in de stad. Hierbij kunnen er ontdekkingen ingeleverd worden, en gereedschap meegenomen en afgelegd worden. 

Een boot die is aangelegd op een eiland kan dat eiland verkennen. Een boot bij een duikplaats kan onder water verkennen als er een duikpak aan boord is.

Rondkijken in de stad

De speler mag eerst ontdekkingskaarten inleveren; hiervoor krijgt hij reputatiepunten. De speler mag ingeleverde schatkisten ook voor zich leggen. De speler mag zo veel gereedschap als hij wil terugleggen op de betreffende stapels. Daarnaast mag er per boot één of twee stukken gereedschap uitgekozen worden. Als de speler voor een boot twee stukken gereedschap uitkiest, dan kost dit 2 reputatiepunten. Na het rondkijken mag een boot niet direct uitvaren.

Als gereedschap niet meer in voorraad is kan het niet gekozen worden. Een boot kan maximaal drie stukken gereedschap bevatten. Een boot kan twee stukken van hetzelfde gereedschap bevatten, dit heeft geen extra effect. Als twee boten van dezelfde speler tegelijkertijd rondkijken in de stad mogen de twee boten stukken gereedschap uitwisselen

Rondkijken buiten de haven

Een boot die is aangelegd op een eiland kan dat eiland verkennen. Een boot bij een duikplaats kan onder water verkennen als er een duikpak aan boord is. De speler draait het kaartje om dat op die plaats ligt en laat het aan iedereen zien. Als er twee kaartjes op de lokatie liggen, dan handelt hij eerst de bovenste af en bekijkt daarna ook de onderste. 

Afhankelijk van het kaartje gebeurt er nu het volgende:

· Sporen. De speler kan deze meenemen als hij een camera aan boord heeft. In de haven leveren deze 6 repuatiepunten op.

· Een nest van een monster. De speler kan dit meenemen als hij een schop aan boord heeft. In de haven leveren het 4 repuatiepunten op.

· Eierschalen. Deze mag je altijd meenemen. In de haven leveren deze 1 repuatiepunt op.

· Een jong monster. Als de speler een camera heeft kan hij een foto maken en deze meenemen op de boot. Deze foto levert in de haven 8 reputatiepunten op.

· Een schatkist. Deze schatkist kan worden meegenomen op de boot. Eenmaal teruggebracht naar de haven kan deze worden ingezet om één boot een extra beurt te geven. Een ongebruikte schatkist levert aan het einde van het spel 2 reputatiepunten op..

· Milieuactivisten. Deze activisten bezorgen je een slechte naam. Dit kost je één reputatiepunt. Je reputatie kan niet onder nul dalen. De activisten worden van het bord gehaald.

· Octopus. Een grote octopus laat de boot zinken! Zowel de octopus als de boot worden van het bord genomen

· Nessie. Zet Nessie neer op het stuk meer waar je boot staat. Is je boot aangelegd, zet Nessie dan op het watervakje waar de boot is aangelegd. Alle boten op het vakje waar Nessie staat worden opgegeten en van het bord genomen. Voor elke opgegeten boot krijgt de eigenaar 2 reputatiepunten.

Een boot kan maximaal 3 ontdekkingskaartjes bevatten. Een eventuele vierde ontdekkingskaart mag niet worden meegenomen. Het is niet toegestaan ontdekkingskaartjes weg te gooien.

Kaartjes die niet meegenomen worden blijven open liggen en kunnen later door iedereen die daar met het juiste gereedschap komt worden meegenomen.

Einde van de beurt

· Als je een schatkist in voorraad hebt die naar de haven is teruggebracht mag je deze nu uitgeven. Eén van je boten naar keuze mag nu nogmaals bewegen of rondkijken. Er mag per beurt maar één schatkist worden gebruikt.
Je mag aan het einde van je beurt een doedelzak-fiche uitgeven. Hiermee kun je Nessie naar een aangrenzend meervakje verplaatsen. Alle boten op dit vakje worden opgegeten en van het bord genomen. Voor elke opgegeten boot krijgt de eigenaar 2 reputatiepunten. Nessie mag niet op het vakje voor de haven verplaatst worden. Nessie mag per beurt maar 1 keer worden verplaatst.

Alle van het bord genomen boten worden teruggezet in de haven. Eventuele ontdekkingkaarten aan boord van die boten worden uit het spel verwijderd. Al het gereedschap wordt teruggelegd op de betreffende stapels. 

Als een speler aan het einde van zijn beurt geen boten in de haven heeft liggen, en hij heeft nog geen drie boten op het bord, plaatst hij nu een nieuwe boot in de haven. 

Hierna worden, indien mogelijk, de lege eilanden en duikplaatsen aangevuld met ontdekkingskaarten van de dichte stapel. Een plek is leeg als er geen boot, Nessie of ontdekkingskaartje op het vakje ligt. Ook aangelegde schepen tellen hierbij.

Einde van het spel

Als er geen ontdekkingskaartjes meer zijn om op lege plekken te leggen, dan is het einde van het spel in zicht. Nessie valt de haven aan, en alle onderzoekers maken dat ze wegkomen! Dit gebeurt ook als er voor de derde keer een ontdekkingskaartje wordt opengelegd waar Nessie op staat.

Zodra de startspeler weer aan de beurt komt wordt Nessie op het vakje met de IV bij de haven geplaatst. Met drie spelers wordt Nessie op het vakje met de III erop gezet. Iedere speler heeft nu nog twee beurten. Als een speler klaar is met zijn beurt verplaatst hij Nessie naar het volgende veld. Ook nu worden alle boten op hetzelfde vakje als Nessie opgegeten en van het bord gehaald. 

In deze laatste beurten mogen spelers geen doedelzak-fiches gebruiken of observaties maken. Ook kunnen er geen punten meer verdiend worden als Nessie een boot opeet.

Boten die in de haven liggen mogen niet meer uitvaren. Als je nu een ontdekkingskaartje met Nessie erop vindt, gebeurt er niets.

Bereikt Nessie het veld voor de haven, dan is de haven geblokkeerd en eindigt het spel.

Iedereen mag nu nog eventuele ontdekkingskaarten inleveren voor reputatiepunten. Kaarten op boten in de haven leveren volle punten op, kaarten op boten buiten de haven tellen maar voor de helft. Degene met de hoogste reputatie wint het spel. 

Doedelzak-fiche

0 punten

Eierschalen


1 punt 
(alleen in de haven)

Een schatkist:


2 punten (indien niet gebruikt voor een extra beurt)

Een nest: 


4 punten 

Foto van sporen: 

6 punten 

Observatie van Nessie:
6 punten

Foto van een jong monster: 
8 punten

Versie voor gevorderden

· De gereedschapskaarten worden door elkaar geschud en in drie stapels dicht neergelegd (met 3 spelers in twee stapels). Als je gereedschap kiest voor een boot kies je een stapel. Uit deze stapel mag je één of twee stukken gereedschap uitzoeken. Dit gereedschap blijft dicht in de boot liggen tot je het gebruikt. Als je gereedschap teruglegt mag je dit op een stapel naar keuze leggen. 

· De spelers bepalen voor het begin van het spel welke kaarten waar komen te liggen. Iedere speler neemt de ontdekkingskaarten van zijn eigen kleur in de hand. Te beginnen met de speler links van de startspeler legt elke speler een kaartje op een lokatie naar keuze. Dit gaat door totdat alle lokaties opgevuld zijn. Let op dat sommige lokaties twee kaartjes nodig hebben. De overige kaartjes worden met de kaartjes zonder kleur geschud en naast het bord neergelegd.

Wij willen Armand, Dylan, Guido, Ivo, Leo, Maartje, Marieke, Sander, Tamara en Tessa bedanken voor het playtesten.
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Als je bij iemand ligt die iets onderzoekt en niet meeneemt mag je het pakken en wegvaren.

· Counter om bij te houden dat Nessie een aantal keer gezien is.

