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15 JETONS CARBURANT

75 PIECES DE SOUS-MARIN (15 X 5 COULEURS)
(3 X 5 COULEURS)

35 préces de niveau 3

5 piéces de niveau | 5 pieces de niveau 2
par sous-marin

par sous-marin par sous-marin

40 cartes 45 mn;e.r 50 cartes
Manche 1 Manche 2 Manche 3

9 JETONS KRAKEN 15 JETONS SCAPHANDRIER
i ke (3X 5 COULEURS)

3 grands

1 SAC OPAQUE 5 AIDES DE JEU 1 CARNET DE SCORES

e

i




- Capuame. Les carte _Exploratmn comportent pluswuts c;ieinents permettant de marq er des Jpo
/ ' n.Alafin de la partie, le joueur ayant totalisé le plus d pomt de victoire (‘J%?"

’ ov ’- MA ' iN ) Chagque piéce de votre sous-marin posséde une capacité

Les sous-marins représentent votre moyen de navigation pour explorer le qui s'améliore au fur ¢4 mesure des niveaux quelle obtient :

fond des océans. Chaque sous-marin est composé de cinq pi¢ees détachables,

chacune étant disponible en trois niveaux : {2 , {3 ct (UIC) -

¥ aucun effet
» donne 2 "'k' en fin de manche
» donne 5 ‘k’ en fin de manc

Pf‘opulseur ¢ P produit wn jeton Carburant par manche

¥ produit deax jetons Carburant par manche

» produit trois j Carburant par manche

P posséde un Périsc

ossede deux Péris

Aquarivm
» peut contenir trois Animaux diffc
B peut contenir cing Anims

B peut contenir huit Animaux différents

Moteur

@ » accueille trois jetons Scaphandrier




= Pricision
CARTES EXPLORATION A suR LES ANIMAUX

: - 2 11 existe huit Animaux répartis en deux tailles différentes :
- Les cartes Exploration représentent les découvertes

de votre expédition dans les fonds océaniques.
Chaque carte Exploration contient  différents
éléments répertoriés cn trois catégories :

ent

LLTEY T gen fin de manche, gagnez 2 ' par
Animal différent dans votre collection. Attention, la capacité de

votre Aquarium est limitée par son niveau d’amélioration.
LES 6Ros ANIMAUX sont ra

moins souvent sur le

(40X 1712 g en fin de partie, gagnez 1 <% par Corail dans votre
plus grandc Barriére de Corail, c'est-a-dire dans votre plus grande
suite de cartes Exploration contenant du Corail.

m g en fin de partie, pagnez autant de
e quiindiqué sur le(s) jeton(s) Trésor que vous
ramassez Chagque jeton Trésor peut contenir de
244 ‘y{

Eléments neganfs (entoures d’un halo rauge)

le pll..:s. sur unc man‘ﬂ Le nombre de AIDE BE JEU

v perdus est determm’ ar les jetons .  aoid Laide de jeu constitue un élément de jeu recto-verso : le
] . ~ recto estemployé pourla premicre etla deuxiéme manche, et

le verso pour la troisieme manche. Laide de jeu est utilisée

- comme une Base et fonctionne sclon les mémes regles.

 Elie mdxquc Cgalement les éléments 4 prendre en compte

lors du decmnpte de fin de manche et de fin de partie.

. EIH}}‘ g pcrmettent d’améhorer S sous-
; duparavant posé des cartes Explomnon contemm

. S 7 ’ § Elémmtx
GIGRZGEZ g déterminent le niveau d mnehnmﬁon que vo t s = ‘ ! - dedécompte

¢ pOHVCZ effectuer sur votre sous—mann




Choisissez chacun une couleur
et prencz toutes les pidces de
votre sous-marin, une aide
de jeu, ainsi que les jetons
Scaphandrier et Carburant
de votre couleur.

Assemblez votre sous-marin
avec toutes les pieces de

niveau {JJ et laissez les autres

pieces de coté pour le moment.

Placez un jeton Scaphandrier
et un jeton Carburant sur les
emplacements adéquats de votre

sous-marin. Laissez les autres
jetons de coté pour le moment.

o PR Banshi

aarim gevi
premier Captiaine
o Expedition

yoir page stivante)-

Tirez aléatoirement un jeton
Kraken pour chacune des
trois tailles, sans les regarder,
ct placez-les au centre de la
table, le plus petit au-dessus
et le plus gros en dessous. Les
jetons Kraken restants ne seront
pas utilisés pour cette partie.

Séparez les cartes Exploration

en trois paquets en vous aidant

du dos de carte et mélangez-les

avant de les poser au centre de
la table.

Placez tous les jetons
“Irésor dans le sac opaque
et mettez-le de coté.




L ¥ waneue 9" MaNeHE

Exijlorez locéan  Explorez locéan un peu I- Explorez le fond
 sous la surface. plus profondément. de Focéan.

oulent selcn la méme régle, et un dccompte de
finde chacune dentre elles. Alafin de latroisidme manche un

J0UES & tous 1cs - joueurs, saufa hui-méme. Cha,que
loranon par Penscopc qml possede

Si votre sous-marin posséde un Cockpit de
niveau @, vous avez un Périscope. Vous recevez donc deux
cartes Exploration (une pour votre Périscope + une carte).
Si votre Cockpit est de niveay @@ ®, vous avez trois
Pérfscopes et recevez donc quatre cartes Exploration (trois

pour vas trois Périscopes + une carte).

joueur cjlbisﬂ: secrétement la cart'c Exploration qu’.ﬂ
serv parmi ceile&. quiil a recues etla place face cachée

"Tous les joueurs révélent simultanémentleur carte Exploration

/et la placent face visible devant eux selon les régles de placement -

» Les cartes Exploration sont placées de gauche i droite :
lordre des cartes Exploration posées devant vous ne pourra
pas étre modifi¢ au cours de la partie.

» Chaque manche constitue une rangée de cartes Exploration
différente : les cartes de la premiere manche sont placces en
haut, les cartes de la deuxiéme manche sont placées au milieu
et, enfin, celles de la troisiéme manche sont placées en bas.

Le Capitaine d’Expédition choisit une carte Exploration parmi
celles que les autres joueurs lui ont rendues, en respectant les mémes
régles de placement. 11 défausse les autres cartes faces visibles.

Si, en tant que Capitaine d’Expédition, vous récupérez moins de
cartes que votre niveau de Cockpit vous le permet,

complétez votre main A partir de la pioche,

jusqu'a atteindre votre nombre de Périscopes

+ une carte. -

Le joueur assis a gauche du Capitaine
d’Expédition devient le nouveau

Capitained Expedltmn pour le

tour suivant.




UTILISER UN JETON CARBURANT

Vous pouvez consommer un jeton Carburant pour conserver une carte face cachée supplememalre dcmm vous
(pendant Iétape @ de la page précédente). Révélez-la normalement 4 Létape (- de la page pmcedentc Placcz ]
aiors votre jeton Carburant sur la carte supplémentaire lorsque vous la meftez en jeu. i ;

8i vous en avez la possibilité, vous pouvez utiliser Mo’ceur, vous ne rempc:ez qulun seul jeton Carburant ml}plementagre
plusieurs jetons Carburant durant un méme  que vous piacez sur I mplaccmcnt adequat de vi

tour pour conserver une carte Exploration de e _ :

plus par jeton Carburant consommg. Vous pouvez Votre Moteur de niveau i) vous permet d'uti
alars choisir ordre dans lequel vous les placez un Jeton Carburant. Vous ['utilisez pour garder une carte
devant vous, mais, une fois que vous les aurez Exploration supplémentaire et le placez sur cette carte. Ensuite,
placées, 3H65 ne pourront plus étre réorganisées. vous effectuez une amélioration pour avoir un Moteur de niveau
o . Vous pouvez dong utiliser deux jetons Carburant sur cette
manche Comme vous en avez déja utilisé un sur cette manche,
vous ne récupérez qu'un seul jeton Carburant supplémentaire @
placer sur votre sous-marin.

Le nombre de jetons Carburant que vous pouvez
utiliser au cours d'une manche est déterminé

par le niveau d'amélioration du Moteur de
votre sous-marin. Un Moteur de nivean ()
vous permet d'utiliser un Carburant, de ruvnau
{04 deux Carburants, et de niveau () ;
trois Carburants sur une manche.

Si vous utilisez vos jetons Carburant dispol
et que vous cflectuez une amélioration sur

plACER UN JE'I'OH - Vous posez il R ol i
st A’ IIANDQ IER & Une carte Exp!omlfon
> : ! s avec un Trésor durant lo

Vous ne pouver placer un Jeton troisieme manche et

Scaphandrier que sur une carte décidez d’y placer un

Exploration contenant un Trésor jeton Scaphandtier.

et uniquement au moment ofL Vo Al fin de la

posez cette carte devant vous. partie, votre

: e Scaphandrier

En fin de PHIﬁB, le jeton SCB.phﬂJl remonte G lo

vous permet de ramasser le Tré surface de f'océan

fequel il figure, ainsi que & et ramasse donc

se trouvant sur son chemi : deux Trésors.

de sa remontée en




AMELIORER SON SOUS-MARIN

Lorsque vous posez une carte Exploration sur laquelle figure une Base, si vous aviez auparavant posé un ou
plusicurs Cristaux, vous avez la possibilité d’améliorer une pitce de votre sous- marin.

Rema.rque quand un joucur améliore son Moteur ou son Sas de Plongée, il recoit respectivement un jeton
Carburant ou un jeton Scaphandrier. Ce nouveau jeton ne sera utilisable qu'a partir du tour suivant.

» Vous n‘avez pas posé de Cristal avant la Base, } Vous avez posé un Cristal vert avant la Base,
vous ne pouvez donc pas améliorer vous pouvez alors effectuer une amélioration
votre sous-matrin. sur votre sous-marin.

gm@ﬂﬂa | 9 | o o N poodlie,

n que Vous pouvez effectuer est Une base ne permet quune seule amelioration ! I1 st
détemune parles Cnstaux poscs avant la Base e - donc pas possible daméliorer deux pieces de niveau ()
de votre sous- -marin en deux pieces de niveau OO avec
une méme Base, peu importe le nombre de Cristaux qui se
trouvent avant cette Base.

Une seule couleur de Cristal (vert OU Jaune)
améliorez une pitce de niveau () de votre sous-
marin en une piece de niveau {3{}, quel que soit le
nombre de cristaux de cette couleur.
;ﬂk
P ou &,\O » Une seule couleur

Les Cristaux utilisés pour une amélioration ne peuvent

plus étre utilisés pourla prochaine Base. Si vous avez plus

de Cristaux que nécessaire lors de Famélioration de votre
- sous-marin, les Cristaux restants sont perdm et ne pourront
- plus étre utilisés pour une autre Bﬂse
Deux couleurs différentes dec Cristal (vert ET
jaune) : améliorez une pitce de niveau (J() de votre
sous-marin en une piece de niveau ({33 si vous le
pouvez. Sinon, vous pouvez toujours améliorer une

piece de niveau (7} en une pidce de niveau ().

Vous posez une premiere Base & la suite de
deux cartes Exploration possédant chacune un Cristal
vert. Vous utilisez donc les Cristaux verts pour effectuer
une amélioration de niveau @ en niveay @@ . Vous
posez ensuite une deuxieme Base sans avoir posé de
nouveaux Cristaux avant. Les Cristaux verts ayant déja
ete utilisés, vous ne pouvez pas effectuer de nouvelle
amelioration.

Deux coufeurs
différentes

P et N »




at rcpren&m des forces avant de descendre plus bas dans les p pm -
Ceci se réalise en trois émpes i :

Posez votre aide de jeu a la suite de vos cartes Exploration de
cette manche. Si vous possédez des Cristaux non utilisés, vous

Cristal non utilisé, \4\{:‘
donc amélioration

Comptabilisez vos ' gagnés au cours de la manche a 'aide du
' carnet de scores. Les éléments qui vous font gagner des =4 en
fin de manche sont :

¥ Les Animaux collectés : gagnez 2 v par Animal différent
que vous collectionnez dans votre Aquarium. Attention,
la capacité de votre Aquarium est limitée par son niveau
d’amélioration.

» Le Propulseur de votre sous-marin : gagnez 0,2 ou 5 *}f
en fonetion du niveau d’amélioration de votre Propulscur.

» Déterminez le joueur majoritairc en
Yeux de Kraken : le joueur qui posséde 4
le plus d'Yeux de Kraken sur scs cartes
Exploration de la manche cn cows
retourne le premier jeton Kraken et perd
le nombre de v indiqué sur ce jeton.
Détaussez ensuite ce jeton Kraken.

En cas d uuhtc, tous les joueurs
concernés perdent le méme nombre

,indiqué par Ie jetan Kraken
retourné.

Ce décompte terminé, récupérez tous vos
jetons Carburant éventuellement utilisés et
replosez-les sur les emplacements adéquats
de votre sous-marin.

s jetons Scaphandrier, quant a ¢
resteront posés jusqu’a la fin de la partie.
Une nouvelle manche peut maintenant
commencer,




VOTRE PLUS CRANDE
nnm:n: BE ComAIL

Gagnez 1 ;q par Corail présent dans votre pluq grande Bamere -
de Comil, cest-a-dire dans votre plus grande suite de cartes
Exploration contenant du Corail. Les cartes qui composent unc

~ Barri¢re de Corail doivent obligatoirement étres adjacentes

~ orthogonalement (verticalement ct/ou horizontalement). Une
- diagonale ne relie pas les cartes Exploration entre elles,

Dans vos cartes Exploration, vous possedez une
suite de trois cartes avec du Corail. Yous marquez 1 ¢ par
Corail présent dans cette suite, soit un total de 3 .

VN VA A M M G e e

|
g
1

i

1

Ces deux cartes
ne sont pus relides
entre elles.

Ces trois carvtes farment une barviére de Corail,

JLes TRESORS RAMASSES

PAR VOS SCAPHANDRIERS

En commengant par le Capitaine d’Expédition et chacun & votre
tour, piochez dans le sac opaque autant de jetons Trésor que le
nombre de Trésors ramassés par vos Scaphandriers. Ajoutez le
nombre de % indiqué sur chaque jeton Trésor ainsi pioché &
votre score final.

o Ce Scaphandrier, en remontant a

{ la surface, ramasse deux Trésors. Piochez
alors deux jetons Trésor dans le sac opaque
et vous obtenez ainsi 7 # d ajouter d votre
score final.

_. En cas dégalité, leioueur quia
le plus de () gagne la partie.

- S’il y a égalité A nouveau, les |
: joueurs se partagent la victoire.

s




|
|
!
|
|
5
|
3
5
|
|
|
I
|

A deux joueurs, la mise en place reste inchangée et la
~ partie se compose toujours de trois manches de cing
tours. Seul le déroulement d’un tour change.

Jouez simultanément avec votre adversaire comme suit :

» Complétez votre main 2 partir de la pioche pour avoir autant de cartes
que le nombre de Périscopes de votre sous-marin + une carte.

¥ Sélectionnez secrétement la carte Exploration que vous désirez
conserver (ou plusicurs cartes Exploration si vous consommez des
jetons Carburant) et placez-1a face cachée devant vous,

» Révélez votre carte Exploration et posez-la face visible devant vous

selon les regles de placement habituclles.

» Défaussez, si vous lc souhaitez, une carte de votre main, qui retourne
alors sous la pioche.

» Donnez les cartes restantes de votre main 4 votre adversaire,

Les décomptes de fin de manche et de fin de partie restent inchangés.'

Cette variante est recommandée pour les joueurs
expérimentés et plus particuliérement
dans les parties @ cing joueurs.

» Une fois que chaque joucur (toujours 2 lexception du Capitainc
d’Expédition) a choisi la (les) carte(s) quil souhaite jouer, Te Capitaine
-d’Expédition prend aléatoirement une et une seule carte parmi celles
restantes A chaque autre joueur. L

¥ Comme dans la régle usuelle, le Capimhié‘ dExpéditi
main de cartes pour avoir son niveau de Périscopes + u

et faire son choix si nécessaire.

) Les cartes restantes sont remises ébﬁé la _Pioch




T Eléments positifs (enfourés d'un halo blanc)
¢ Né a Valence en 1978, Antoine Bauza est
 ajourd’hui un autewr de jewx prolifique ct ANIMAUX : en fin de mam'.hc, gagnez.
- reconny i travers le monde. Aprés avoir créé G ’
-~ des jeux pendant son temps libre parallelement
4 son activité de professeur des ¢coles pendant
: il décide de se conmsacrer entiérement ' CORAUX -
ladigue. Auteur éclectique, il connait rapidement e succes avee
t L Chasse.a‘uxMonsttes. La consécration arrive en 2010 avec -

différent d
VOLre argm.

en fin de partie, gagr

nde suite de cartes Exploration contenant du Corail.

fﬂﬂ!oa’ : en fin de partie, gagncz autant de ﬁ{' windiqué

) Trésor que vous ram

Eléments négatifs (entourés d'un halo rouge)

YEUX BDE KRAKEN : ils font P

qui en récolte(nt) te plus sur une

Eléments d’amélioration (entourés d’un halo blanc)

PASES : permerttent d'améliorer votre sons-marin sivou
ﬂupﬂr 2474 pﬂstﬁ dL‘S cartes EX})I T ﬂt‘l{)ll contenant un (‘I lstli.l.

le fanmstxqur: et les époques /
'gn, d.ms lesquels il aime lmmcrgerr ) @ N CRISYAUYX : déterminent le nivean d’amélioration que vo
e pouvez effectuer sur votre sous-marin.




