
Tragt die Kartennummern in die Felder, um den Weg eurer Entdeckungen festzuhalten. 
Die Ziffern geben an, wie viele Info-Punkte ihr durch das Freischalten der Karte erreicht 
habt. Notiert euch wichtige Erkenntnisse oder Informationen. Kreist das Symbol eurer 
Geschichte ein.

Gefahr 1
0 1 21 2 2

Gefahr 2
1 2 32 3 3

Gefahr 3
1 2 32 3 3

Summe der  
Info-Punkte:

Summe der  
Info-Punkte:

Summe der  
Info-Punkte:

Notizen:  
 

Ermittelte Gefahr:  

Notizen:  
 

Ermittelte Gefahr:  

Notizen:  
 

Ermittelte Gefahr:  

Logbuch der Taucher:innen



Erreichte Punkte: Erspielte Symbole:

Ihr braucht die erspielten Info-Punkte, um Zugang zu den Gebäuden zu bekommen.  
Besprecht euch in eurer Gruppe und setzt eure Punkte auf die Gebäude. Wer die meisten Punkte auf ein Gebäude setzt, 
gewinnt und darf sich die entsprechende(n) Karte(n) nehmen. Bei Gleichstand der Gebote bekommen alle beteiligten 
Gruppen die Karten. Falls ihr weniger Punkte als die anderen Gruppen gesetzt habt, verliert ihr die investierten Punkte.

*Passt die Maßnahme zu der von euch ermittelten 
Gefahr, gibt es jeweils 1 Bonuspunkt.

Fischerei-
Behörde

Maßnahme gegenInvestierte Punkte Karte

1. A

2. B

3. C

4. D

L

6. F

7. G

8. H

O

UniversitätUniversität

9. I

10. J

11. K

12. M

13. N

Industrie

5. E

Bonuspunkt*Siegpunkte

Summe der Siegpunkte 
und Bonuspunkte:


