Das Meer... fast unendliche Weiten... aber leider nicht unendlich viel Futter! Was macht also der modeme und weltgewandte Hai von heute? Er sucht sich
einen schénen Strand. Einen, der in den Sommermonaten vor leckeren Touristen und unvorsichtigen Fischen nur so wimmelt-und an dem man es sich so
richtig gutgehen lassen kann. Nur leider gibt es eben auch nicht unendlich viele Strinde, und andere Haie wollen ja schlieBlich auch was fressen. Und so ist
auch der groBte Geheimtip von Strand schon bald iiberlaufen. Und dann? Nun, auch der gréBte Gemiitshai wird dann irgendwann ansetzen zum groBen...

Kartenspiel fiir 2 Spieler von Ralf Sandfuchs

¢ Inhalt von HAPS ¢
Zum Lieferumfang des Spiels gehsren dieses Regelblatt und 33 Karten:

Zwei Chip-Karten zum Auseinanderschneiden (daraus entstehen: 2 Geschwindigkeits-Chips, zwei mal 2 Harpunen-Chips und 2 Kampf-Chips),
oo 12 Hai-Karten (6 Hai- und 6 Haizahler-Karten), 18 Futter-Karten (12 !nterwasser- und 6 Uberwasser-Karten), sowie eine Spielhilfe-Karte.

Yor dem ersten Spiel: ¢ Danach werden alle Unterwasser-Karten umgedreht, die unmittelbar neben bzw. iiber einer Hai-Karte liegen.
Aus den Chip-Karten miissen entlang der gestrichelten Linien die 8 Spezial-Chips ausgeschnitten werden; sie * Die beiden Spieler wechseln sich ab als Hai- und Futter-Spieler. Alle Ziige laufen nach dem gleichen
kbnnen spiter anhand der unterschiedlichen Riickseiten den beiden Spielern zugeordnet werden. Schema ab:

Liel des Spiels: * Der Hai-Spieler deckt eine Futter-Karte auf.

Die beiden Spieler treten jeweils fiir eine Gruppe von Haien ein, die im Kampf um einen besonders , schmack- * Der Futter-Spieler bewegt eine Futter-Karte.

haften* Strand gegeneinander antreten. Die Haie versuchen dabei, ihre Vorherrschaft zu beweisen, indem sie © Der Hai-Spieler bewegt einen seiner Haie.

sich ausgesucht exquisite Meniis einverleiben. Und wer das nicht schafft, sollte wenigstens einige besonders

beeindruckende Opfer zu seiner Nahrung zihlen, damit die anderen ihn nicht auslachen. Der Spieler, der in der Phase 2 als Letzter eine Karte ausgelegt hat, wird der erste Hai-Spieler. Nach dem Ende

; ; jedes Zuges wechseln die Rollen.
Vorbereitung des Spiels:
* Die verschiedenen Karten-Typen werden anhand ihrer Riickseiten in einzelne Stapel aufgeteilt.

Angrenzende Karten:

© Die Chips werden ebenfalls nach ihren Riickseiten sortiert und zunichst beiseite gelegt. Aufdecken einer Futter-Karte:
© Danach kann das Spiel beginnen. Der Hai-Spieler darf vor dem eig

s Die rechts stehende Gra.ﬁk
Ablauf des Spiels: werden diirfen, nimli

HAPS wird in vier Phasen gespielt:
1) Zunichst stellen die beiden Spieler ihre Hai-Gangs zusammen.
2) Danach legen sie Unterwasser- und Hai-Karten zu einem ,Ozean* aus.
3) Schlieflich ziehen die beiden Spieler abwechselnd ihre Haie durch de
suchen s inder passende Meniis einzuverleiben.
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rdeckte Unterwasser-Karten diitfen mit einer Geschwindigkeit von 1 bewegt werden.
nterwasser-Karten diirfen sich frei im Ozean bewegen und auch zwischen den verschiedenen Ebenen

Die zweite Karte muss auf jeden Fall behalten werden. Dies wir
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Spiels bewegen. Dieser besteht aus vier waagerechten Ebenen (der beregts aushegenden ﬁberwasser— sowie
drei Unterwasser-Ebenen)-und sechs senkrechten Spalten (siche Spie

Die Spieler legen abwechselnd je eine Karte aus, wobei es ihnen freisteht, entw
Hai-Karte zu legen:

* Ein Hai kann wihrend seiner Bewegung bﬁiéﬁg“ﬁmﬂﬁféwﬁé“éﬁsé}n sogar auf die Uberwasser-Ebene.
Ein Hai, der den Ozean (die zentralen 4 Reihen und 6 Spalten) verlat, kann nicht dorthin zuriick.

* Die Unterwasser-Karten werden verdeckt an einer beliebigen Stelle inne
es muf jedoch immer Klar ersichlich sein, in welcher Ebene und Spalte sie
keine zwei Karten auf demselben Feld abgelegt werden; was zuerst liegt, liegt.

* Die Hai-Karten hingegen werden offen an den Rand des Ozeans gelegt. Sie miisse
bar neben einer Ebene oder unmittelbar unter einer Spalte zu liegen kommen; es mu
Unterwasser-Karte unmittelbar angrenzend liegen.

Sobald ein Hai ausgelegt wurde, nimmt sich der jeweilige Spieler die dazu passende Haizzihler-
(zu diesen spiter mehr).

. tterszrte z ﬁessen, muf der Hai seinen Zug auf dieser Karte beenden. Fiir jedes
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Die Grafik auf der Riickseite der Spielhilfe-Karte zeigt, welche ,Felder* fiir die verschiedenen Kartentypen maxxmal einen Geschmndlgkeuswen von 3 haben
vorgesehen sind (und: Nein, Ihnen fehlen keine Karten, es ist durchaus im Sinne des Spiels, daf einige der
Felder unter der Wasseroberfliche unbesetzt bleiben). Die Phase 2 endet, sobald die letzte Handkarte ausgelegt Nachdem der Hai eine Futter-Karte gefressen hat, wird diese umgekehrt auf die Haizihler-Karte des jeweiligen
wurde. Hais gelegt, so daf sie, von unten angefangen, fiir jeden Punkt Nihrwert eine Zeile abdeckt; die dann sichtbare

Zeile gibt an, wieviel Hunger und Geschwindigkeit der Hai bei seinem niichsten Zug noch zu bieten hat.

Fﬂase 3: Der Ozean leert sich! Beispiel: wenn Mako-Mike (Hunger 8, Geschwindigkeit 5) einen Krebs (Nahrwert 2) frit, werden die
© Am Anfang der Phase 3 nimmt sich jeder Spieler vier Spezial-Chips mit gleicher Riickseite. Beide Spieler untersten zwei Zeilen seiner Haizihler-Karte abgedeckt: sein Hungerwert betrigt jetzt 6, seine
miissen ihren Kampf-Chip vor dem ersten Zug auf eine beliebige eigene Haizihler-Karte legen; dieser Hai ist Geschwindigkeit 5.

dazu ausersehen, den Orca zu bekdmpfen (siehe unten, Spezial-Chips).






