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But du jeu

Chaque joueur endosse le réle d’'une nation et effectue des recherches autour
de la mer et de «I’essaim». Ainsi, chacun crée des stations de recherche, depuis
lesquelles des bateaux gagnent la mer afin de pouvoir y récolter des échan-
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Le plateau de jeu:

Fiste des points de recherche
Tableau d'ordre des tours de jeu 3

Emplacement pour les cartes Indication des points de dégits
actions sur le bord du plateau inflizés par les dangers
de jeu

Etoile des vents, indique
les points cardinatusx

tillons d’eau sous forme de cartes d’essaim. Les chercheurs examinent les
tuiles récoltées et les ramenent ensuite dans la mer. Dans le but de pouvoir
établir une liaison avecla «reine de I’essaim», les cartes d’essaim remises en
mer sont indiquées avec les bouées de chacun. Le joueur qui, a 1a fin du jeu, a
gagné le plus de points de recherche, remporte la partie. Mais, attention : de
nombreux dangers vous guettent dans les entrailles de la mer.

Matériel du jeu

1 plateau de jeu

12 bateaux de 4 couleurs{“%oj

24 stations de recherche de
4 couleurs

4 pions d’ordre des tours de jeu ==

4 cartes résumé

&l el 6

24 cartes acﬁon ]

1 carte verte «station de recherches»

13 cartes claires

4 cartes de capacité

Cases d’ean

Cases de terrai

28 chercheurs de 4 couleutrs ﬁ Peine de I'essaim
AN

112 bouées de 4 couleurs °

4 pions marqueurs de points =
de recherche de 4 couleurs e

5 pions de danger (1 crabe, 2 baleines,
2 tsunamis)
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EY Le joueur regoit des points de y ¥ :

B od recherche 3 la fin du jeu pour Chaqué jolieur possade Cases de départ pour I'installation des
chacun de ses stations de recher- 20 points de recherche premigres stations de recherche au début

che relife 3 la reine de Iessaim  au débutdu jeu Fiu jeu &4 joueurs. Dans le jeud 2 ou 3
joueurs, une ou dewxde ces cases ne sera

pas utilisée au départ.

Les cartes essaim :

Sur le recto se frouvent deux, trois ou quatre possibilités de liaisons.

Les cartes A deux et trois liaisons montrent aussi un ou deux yeux de I'essaim.
Chaque oeil rapporte un point de recherche aujoueur qui place I'une de ces
cartes essaim sur le plateau de jeu.

6 cartes bleues

4 cartes d’ordre de
tours de jeu

Recto: -

4 cartes action jokers I m m F. w
de 4 couleurs {. o

Deux liaisons Trois liaisons  Quatre liaisons

Avertissement : sous les cartes de feu se trouvent 4 cartes avec des illustrations d'autres
jeux captivants de Kosmos. Ces cartes ne sont pas wutilisées dans ce jeu.
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Mise en place du jeu

Le plateau de jeu est placé au milieu de la table.

Les 59 cartes essaim sont mélangées et placées face cachée sur les cases d’eau (la sur-
face visible est claire et comporte une illustration de vagues). Seule la case centrale
avec la reine de 1’essaim reste libre.

Chaque joueur prend 1 carte de résumé de regles, choisit une couleur et obtient le
matériel de jeu dans sa couleur : 6 stations de recherche, 3 bateaux, 7 chercheurs, 28
bouées, 1 pion d’'ordre des tours de jew, 1 pion de marquage de points de recherche et
1 carte action joker. Chaque joueur place son pion de marquage de points de recher-
che sur la case 20 de la piste de points de recherche (cela signifie que chacun démarre

Disposition des cartes action

Les cartes action doivent étre disposées comme suit :

Les cartes actions claires sont disposées face visible le long du bord du plateau de
jeu selon le nombre de joueurs (voir illustration).

On tire 2 cartes de la pioche des cartes action bleues et celles-ci sont déposées
sous les deux emplacements bleus.

La carte action verte « station de recherche » est déposée juste  leur droite, sous
I'emplacement vert.

Alextrémité droite de la rangée de cartes, on dépose les cartes d’ordre de tours
de jeu face visible, empilées les unes sur les autres. Sur le dessus se trouve la carte
« 1», puis dessous la carte « 2 », etc. Toutes les cartes action forment une file inin-
terrompue, qui se termine par les cartes de d’ordre de tours de jew

avec 20 points de recherche). il y a moins de 4 joueurs, le matériel de jeu inutilisé re-
tourne dans la boite.

" Exemple pour la disposition des cartes action a2 joueurs :

Les 6 cartes action bleues sont mélangées et sont placées & coté du jeu pour former

une pioche. A4 joueurs, la pose

des 13 cartes action

; . . ; claires ommmence ici.
Les 13 cartes action claires : selon le nombre de joueurs, les cartes suivantes sont écar-

tées :

A2 joueurs : 3 cartes action « bateau » et trois cartes action « chercheur ».
A3 joueurs : 1 carte action « bateau ».

A4 joueurs, toutes les 13 cartes sont utilisées.

Les cartes conservées sont mélangées.

A 3 joueurs, la pose
des 12 cartes action
claires commmence ici.

A2 joueurs, la pose

La carte action verte « station de recherche » est toujours utilisée. B i

Les 4 cartes d’ordre de tours de jeu sont employées en fonction du nombre de joueurs
- 4 2 joueurs, on n'utilisera donc que les cartes 1 et2, a 3 joueurs, les cartes 1,2 et 3,
etc.

Les cartes de capacité, les 4 cartes essaim dorées et les 5 pions de danger sont placés
pres du plateau de jeu.

La premitre station de recherche : au début dujeu, chaque joueur dépose une station
de recherche avec un chercheur sur une case de terrain. Nous vous recommandons
d'utiliser 1a configuration de départ proposée en page 1 pour votre premitre partie.
Le joueur le plus jeune commence et dépose 'une de ses stations ainsi qu'un cher-
cheur sur I'une des quatre cases de terrain indiquées par un cercle foncé. Puis, il place
son pion marqueur de tour de jeu surla case 1 du tableau d’ordre des tours de jew
Ensuite, le deuxidme plus jeune joueur place sa station ainsi qu'un chercheur sur
I'une des trois cases de terrain restantes indiquées par un cercle foncé et place son
pion marqueur de tour de jeu sur la case 2 du tableau, etc.

Apres quelques parties, vous pourrez placer librement les premidres stations de re-
cherche, ainsi que décrit & la fin de la présente régle sous « variante 1 ».

Ia file se trouvent
totjors les

10 ciries d ordre de
totrs de jeu.
Ici se trouve tou-
jours I carte
action verte « sta-
tion de recherche

Sous ces deux emplacements se tronvent towjours 2 cartes
action bleues.
A2 joueurs, dans la 4éme manche, on remélarnge les 6 cartes

PHASE 1: ACQUISITION DES CARTES ACTION

Le joueur dont le pion d’ordre de tour jeu se trouve sur la case 1 commence, puis ce
sera au tour du joueur surla case 2, ainsi de suite. Chacun i son tour prend 1 carte
action. Cela se poursuit jusqu’a ce que toutes les cartes action, y compris les cartes
d’ordre de tours de jew, aient été prises.

Déroulement du jeu

Le jeu se déroule en plusieurs manches :
A2 joueurs, il y aura 4 manches.

A2 ou 3 joueurs, il y aura 3 manches. . K . F ; )
La carte en premidre position ne cotte rien. Si un joueur souhaite plutot prendre une

carte plus en arridre de la file, il doit payer des points de recherche (PR) et reculer son

Chaque manche se déroule en 2 phases: pion marqueur de PR sur la piste des PR du nombre de cases correspondant.

- Phase 1: acquisition des cartes action Coiits : celui qui choisit de prendre la carte en téte de file paie 0 PR. Une carte en

deuxidme position cotite 1 PR, en troisidme position 2 PR, ete. (Voir illustration ci-des-

- Phase 2 : mise en jeu des cartes action sus.)

Un décompte a lieu i 1a fin de chaque manche. Chaque fois qu'une carte est prise, les cotits des cartes restantes changent pour le

joueur suivant. Lorsqu'il y a un vide entre deux cartes, toutes celles a sa gauche se dé-
placent d’un cran vers la droite pour refermer I'espace vide.
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Exemple : afin de combler 'espace vide, les 4 pramieres cartes se déplacent d ‘un cran vers
I droite.

Les cartes de détermination d’'ordre des tours a I'extrémité cotitent également
des PR. Celui qui souhaite prendre 1'une de ces cartes choisit librement dans la
pile quelle carte d’ordre de tour de jeuil prend (il n’a pas I'obligation de prendre
la carte en haut de la pile, méme s'il le fera la plupart du temps).

Important : chaque joueur doit obligatoirement prendre 1 carte d’ordre de tour
de jeu et aussi: A 4 joueurs, 4 cartes action, a 3 et 2 joueurs, 5 cartes action.

Celui quin’a plus de PR ne peut que prendre la carte action en téte de file, qui ne
cotite rien. Celui qui normalement doit payer pour acquérir une carte d’ordre de
tour de jeu mais quin’a plus de PR, doit attendre avant de pouvoir en obtenir
une « gratuitement ».

Acquisition d'une carte de capacité :

En obtenant une carte d’ordre de tour de jeu,

le joueur choisit aussitot'une des 4 cartes de

apacité et la pose face visible devant lui. Ces

cartes de capacité sont trds utiles mais ne peuvent étre utilisées que pendant-une
seule manche. Ala fin de chaque manche, elles doivent étre défaussées pour former
une nouvelle pioche a coté du plateau de jeu pour la manche suivante.

Placement des pions d’ordre de tours de jeu :
Aprds que toutes les cartes action et d’ordre de
tours de jeu ont été prises, chaque joueur place
son pion d’ordre de tour de jeu sur le tableau figurant sur le plateau de jew, 4 1a posi-
tion qu’indique sa carte d’ordre de tour de jew

Dong, celui qui possede la carte « 3 » place son pion sur la case « 3 » du tableau.

Ce tableau détermine 1’ordre dans lequel les joueurs vont jouer durant cette manche.
Les cartes d’ordre de tours de jeu sont ensuite défaussées pour former une nouvelle
pile pour la manche suivante. La carte « 1 » est placée au-dessus, puis dessous figure
la carte « 2 », ete.

PHASE 2 : MISE EN JEU DES CARTES ACTION

Le joueur en position 1 sur le tableau d’ordre de tours de jeu commence. Suivront les
autres joueurs selon la position de leur pion sur le tableaw

Le joueur actif, dont ¢’est le tour, joue une carte action et effectue 1’action correspon-
dante.

Ensuite, c’est le joueur suivant qui joue une carte action, etc. Ceci se poursuit de la
sorte jusqu’a ce que toutes les cartes action aient été jouées.

- Les cartes action bleues retournent apres utilisation dans la boite de jeu et ne sont
plus utilisées jusqu'a la fin de la partie (sauf dans le jeu a 2, i la 42me manche).

- Les cartes action claires sont rassemblées aprds utilisation a coté du plateau de jeu,
mélangées a la fin de la manche et 2 nouveau mises a disposition pour la manche
suivante, de méme pour la carte verte.

- Les cartes action jokers restent auprds du joueur; elles sont retournées face
cachée apres utilisation.

Que les cartes soient claires, bleues ou vertes n’a aucune influence sur le jeu.

Il v a six actions possibles
(toutes indiquées aussi sur la carte action joker) :

Station de recherche
Le joueur peut choisir n’importe quelle case de terrain libre pour y ins-
taller une station de recherche et un chercheur. Mais, il est possible
qu’un joueur soit obligé d’installer une station sans chercheur ou un
chercheur sur une station disponible, lorsqu’il n'a plus de stations ou de
chercheur dans son stock. §il n’a plus ni station, ni chercheur, cette carte
ne lui sert a rien. Il ne peut y avoir qu'une station maximum par case de
terrain.

Bateau

Le joueur peut (doncne doit pas) déposer un bateau de sa réserve sur
une case d’eau annexe a I'une de ses propres stations de recherche. En-
suite, il peut déplacer ses bateawrx de 0 a 3 cases d’eau. Le joueur est
libre de choisir combien et lesquels de ses bateaux il veut déplacer.
L'ensemble de ses bateaux ne peut toutefois pas se déplacer de plus de 3
cases en tout.

Un bateau peut se déplacer horizontalement ou verticalement (pas en diagonale)
sur les cases d’eau, dans n'importe quelle direction, pendant le méme tour, y com-
pris en faisant un aller-retour. Il peut sans aucune restriction se déplacer sur toutes
les cases d’eau, également sur celles oi1se trouvent des pions de danger, des
bouées ou des bateaux adverses.

Chaque fois qu'un bateau quitte une case essaim encore face cachée, le joueur ob-
tient la case essaim et la pose face visible devant lui. Le joueur obtient la carte
essaim, méme s’il ¥ a des pions de danger et/ ou d’autres bateaux dessus. Ceux-ci
sont soulevés, et replacés sur la case aprds que la case essaim a été retirée. Celui
qui décide de déplacer ses bateaux pour un total de 3 cases peut obtenir donec au
maximum 3 cases essaim. Les cartes essaim ayant déja fait 1'objet de recherches
(replacées face visibles sur le plateauw) ne peuvent pas étre prises, et restent sur le
slateau de jeuw

Celui qui possede la carte de capacité « bateau rapide » peut durant

‘cette manche déplacer ses bateaux en tout jusqu’a 4 cases au lieu de 3
maximum, lorsqu’il joue la carte action « bateau ».

1 Exemple d'un tour de jen avec un batean

il |

Rouge deéplace ensuite son batea de 3 cases et
prend 3 cartes essaum.

| Rotige joue urie carte actioh « bateau » et
‘installe d abord un bateau surune case
"adjacente a une station.




Chercheur
Le joueur peut:
- soit placer un chercheur supplémentaire sur 1'une de ses propres
stations de recherche

- soir effectuer des recherches sur 1’essaim (placer une carte essaim
et une bouée dessus)

Placement d'un chercheur (jusqu'a épuisement du stock) : on ne peut placer que 3
chercheurs maximum par station, et 1 seul chercheur  1a fois par carte action «
chercheur ».

Recherches sur 1'essaim : celui qui effectue des recherches repose ses cartes essaim
face visible (face co6té essaim) sur une case d’eau du plateau et place sur chacune
I'une de ses propres bouées. Si sa réserve de bouées est épuisée, le joueur peut
mettre A 1a place I'une oul’autre de ses bouées déja placées surle plateau.

Il faut étre attentif aux points suivants :

- Un joueur ne peut placer au maximum qu’autant de cartes essaim que de ses cher-
cheurs installés dans ses stations de recherche sur le plateau. Au début du jeu,
chacun ne possdde done qu'un seul chercheur dans une station surle plateaw

- Les cartes essaim doivent toujours étre placées de sorte a établir une liaison avec
I'une de ses propres stations de recherche oul'un de ses propres bateaux. Elles ne
doivent cependant pas poursuivre toutes les liaisons déja existantes sur le plateau.
- Les cartes essaim ne doivent pas recouvrir d’autres cartes essaim, mais doivent
étre posées directement sur la mer

(Exception : voir « Carte essaim sur carte essaim »)

- §’il se trouve déja des bateaux ou des pions de danger sur la case de mer otile
joueur veut placer sa carte essaim, il les souldve, pose sa carte essaim, puis remet
les bateaux et les pions de danger dessus.

- Les cartes essaim ne doivent pas étre toutes liées les unes aux autres, pour autant
que le joueur dispose de plusieurs possibilités de pose, par exemple des liaisons
différentes vers plusieurs de ses propres stations de recherche.

- Sur chaque carte essaim oi1 des recherches ont été effectuées (redéposée face visi-
ble sur le plateau), le joueur posel'une de ses bouées.

- Pour chaque carte essaim de deux jonctions déposée suf le plateaw, le joueur ob-
tient 2 PR, et pour chaque carte essaim de trois jonctions, 1 PR. On n’obtient pas de
PR en posant une carte & quatre jonctions. Le pion de marquage de PR avance du
nombre de cases correspondant aux PR gagnés sur la piste de score.

Jaunie peut poser cette carte essainm, car elle
permet une ligison avec 1'un de ses propres
batemux.

Jaunie peit poser cette carte essaim, car elle
permet unie ligison avec 1'une de ses propres sta-
tiots,

—

Jauinie ne peut pas poser cette carte essain
de cette maniere, car elle ne créerait micune
ligison avec I'une de ses stations nilun de
ses batemux.

Jaunie ne peut pas poser cette carte essaimn, car
dle ne creerait aucune Liaison avec 'une de ses
stations nil ‘un de ses batemux.

Exception « Carte essaim sur carte essaim» :

Un joueur peut, au moment ot1il exécute I'action « Chercheur - Recherches sur
I'essaim », poser une carte essaim sur une carte essaim déja posée sur le plateau
de jeu qui comporte déja une des bouées adverses ou non.

Conditions pour pouvoir réaliser une telle action :

- les liaisons initiales doivent étre maintenues.

- 1a carte essaim posée au-dessus doit disposer de plus de jonctions que celle du
dessous. Ainsi, sur une carte & deux jonctions, on ne pourra poser qu'une carte a
trois ou quatre jonctions. Sur une carte  quatre jonctions, on ne peut poser aucune
autre carte essaim.

Au-dessus de la nouvelle carte essaim posée se trouvent alors deux bouées : 1a
bouée précédemment posée (par le méme joueur ou un adversaire) et la bouée du
joueur qui a effectué I’action ce tour-ci. Ce n’est que grice a cette action qu'il peut

y avoir plus d’une bouée sur une carte essaim.

Liaison avec la reine de l'essaim : chaque joueur qui parvient a établir une liaison
entre la reine de I'essaim et au minimum l'une de ses stations dépose surla case
de la reine une bouée. La case de la reine est aussitot intégrée auréseau du joueur
Sur cette case ne peut figurer qu'une seule bouée par joueur.

Celui qui possdde la-carte de capacité « carte essaim dorée » peut pio-
cher tout de suite une carte essaim dorée dans la réserve, la poser
devant lui et V'utiliser au moment de son choix, dans le cadre de 'action
« Chercheur - Recherche sur une carte essaim », au cours de cette
manche ou d'une manche suivante. Aprds avoir posé cette carte essaim
dorée, il dépose au-dessus sa bouée, comme d’habitude.

| Exemple d'un tour « Cherchenr - Recherches sur Uessain »

Blaric a placeé 3 cartes essaim suy le platean,
les a mises en éviderice avec ses bouées et ob-
tient tout de suite 3 PR - 2 PR pour la pose
d’une carte a 2 jonctions et 1 PRpourls
carte & 3 jorictions. Il 1 ‘obtient rien pour In
pose de la aarte & 4 jonctions. Comme il a pu
réaliser une linison avec la reine, il place
mssi une bowée sur ln case de la reine.

Blanc joue la carte action « Cherdienr ».
Conmmie il possede 3 chercheurs, il peut
poser jusqua 3 cartes essaim suy le pla-
teau. II doit les placer de sort i ce

aqut ‘elles sotertt liges i l'une de ses sta-
tions ou L'un de ses batequx.

I n'y a quune seule carte bleue « Bateau et chercheur » dans tout le jeu.
Cette carte spéciale permet de réaliser deux actions pendant son tour.
Le joueur effectue les actions « Bateau » et « Chercheur » dans I'ordre
de son choix.




Les dangers : Baleine - Tsunami - Crabe

Lorsque le joueur active un danger, il obtient des PR lorsque le danger provoque
des dégits chez un ou plusieurs de ses adversaires. Les dangers ne provoquent des
dégits que sila carte action correspondante est jouée et si le danger se déplace.

Les dommages ne sont provoqués que chez les adversaires (jamais sur ses propres
bateaux ou stations !). Des dommages sont provoqués uniquement si un danger se
déplace sur ou par-dessus des bateaux ou stations adverses.

Un danger immobile ne provoque aucun dégit. Lorsque le danger quitte une case
au moyen de son premier point de mouvement, la case de départ ne subit aucun
dommage ! Toutefois, lorsqu’un nouveau danger (baleine ou tsunami) surgit
depuis la case de la reine et qu'il 'y frouve un bateau adverse, celui subit aussi des
dégits.

La case sur laquelle se trouve un danger et d’oi1il partira dans un prochain tous; est
la case de départ. A chaque tour, un danger ne peut traverser quune seule fois
chaque case, et ne peut pas retourner vers la case de départ.

Un danger se déplace au maximum du nombre de cases indiqué par la carte action
(il peut aussi se déplacer de moins de cases quindiqué).

Baleine

Le joueur doit:

- soit prendre une baleine de la réserve et la placer sur la case de
la reine puis la déplacer

- soit déplacer une baleine se trouvant déji enjeu

Déplacement : 1a baleine se déplace horizontalement ou verticalement dans toutes les
directions (mais pas en diagonale) d’autant de cases qu’indiquées sur la carte. Elle
peut aussi changer de direction aussi souvent que le joueur le désire. Elle se déplace
sur toutes les cases d’eau, quelles soient occupées ou non. Une baleine ne se déplace
jamais sur une case terrain. Une baleine mise en jeureste en jeu jusqu’a la fin de la
partie.

Tsunami (Vague)

Le joueur doit :

- soit prendre une vague de la réserve et la placer sur la case de la reine
puis la déplacer

- soit déplacer une baleine se trouvant déji en jeu

Déplacement : 1a vague se déplace horizontalement, verticalement et en diagonale
d’autant de cases quindiquées sur la carte. Elle ne peut jamais changer de direction
pendant son tour. Elle se déplace aussi bien sur I'eau que sur terre, que les cases
soient occupées ou non. Lorsqu’une vague se trouve déja en jeu, la seule direction
possible est celle qui Iui permettra & ce tour-ci de parvenir sur une case de terrain
puis de quitter le plateau de jeu. Le tour s’acheve lorsque la vague atteint une case de
terrain. Elle retourne alors dans la réserve et pourra étre remise en jeu lors d’un pro-
chain tour.

Crabe

Q
-7

Le crabe entre en jeu sur une case de terrain inoccupée.

Il se déplace sur et en sautant par-dessus des cases, en avancant dans le sens
des aiguilles d’une montre (jamais en arridre) et d’autant de cases
quindiquées par la carte.

Les cases qui comportent les propres stations du joueur et les cases d’eau
sont sautées et ne comptent pas. Le crabe reste en jeu jusqu’a la fin de la
partie.

Evaluation des dégits

L'importance des dégdts provoqués par un danger dépend de la position du pion du
joueur touché sur la piste de PR Le nombre d’amibes sur la case détermine
I'importance de chaque dégat. Pour chaque dégat qui Iui a été causé, le joueur touché
doit reculer son pion du nombre de cases correspondant.

Le joueur qui a activé le danger avance quant i lui son pion du méme nombre de
cases.

Exemple : Rouge atouché Blanc deuix fois. Blanc doit d’abord « céder »4 PR & Rouge.
Comine Blanc n’a ensuite plus que 37 PR, il doit dans un deuxiéme temps céder encore 3
PR. Le pion blanc marquenr de PR recule ainsi jusqu’ia la case 34 et le pion rouge avarice
Jusqu'ir la case 42.

Piste de score
de PR

1] -
Points de dégats (amibes)

Celui qui possdde la carte de capacité « Protection » subit pendant
cette manche moins de dégéts. Chaque dégat provoqué sur I'une de ses
stations oul'un de ses bateaux est diminué de 1 point. 5i Blanc de
Vexemple ci-dessuis auait possédé cette carte, il aurait perdu d’'abord 3 PR puis
ensuite 2 PR. Blanc serait alors arrivé sur la case 36 et Rouge sur la case 40.

| Exemple de déplacement des dangers




Ces exemples proviennent de Uillustration enpage 5.

/A Baleine : Blanc joue une carte action « Baleine », dépose une baleine sur la case de la
reinie et la déplace de 3 cases, en passant sur le bateau rouge puis sur le bateau jaurne.
Jauine et Rouge subissent des dommages. Blanc obtient autant de PR que de points de
dommages subis par faune et Rouge.

Crabe : Jaune joue la carte action « Crabe », dépose le crabe sur une case de terrain
vide et le déplace de 4 cases. Ainsi, il saute par-lessus deuix de ses propres stations et e
case d'ean. Rouge est touché deux fois. Jaune obtient autant de PR que de points de dom-
mages subis par Rouge.

Tsunami : Rouge joue la carte action « Tsunami », pose lavague sur la case de la
reinie et la déplace de trois cases. Elle toudie Blanc et Noir. Rouge obtient des PR.

D Torarsi : au tour suwarnt, Noir joue aussi vne carte « Tsunami ». Noir décide de dé-
placer la vague déja mise en jeu. Ainsi, comme il est obligé d utiliser les points de mouwe-
ment a sa disposition pour que lavague atteigne une case de terrain ou sorte du jens, il ale
dioix entre cing divections différentes. Il déplace la vague en diagonale vers le coin infé-
rieur gauche et cause devix fois des dommages a Blanc. Noir obtient des PR. Comimie le
tsunami est arrivé sur une case de tervain, il est retiré du jeu et retourne dans la réserve.
{l powrya de nouveari entvey en jeu d vn prochain tour

Cartes action joker

Chaque joueur poss2de une carte action joker qui lui permet
d’exécuter I'une des six actions possibles, a choix. (La double action «
Bateau et chercheur » n’est toutefois pas autorisée ) A chaque manche,
les joueurs utilisent une fois leur carte action joker et aprds I’avoir
jouée, la reposent devant eux, face cachée. Elle sera retournée face visi-
ble au début de 1la manche suivante et pourra a nouveau étre utilisée.

Décomp_te de fin de manche

Des que toutes les cartes action ont été jouées, la manche prend fin et un décompte
est effectué.

Chaque joueur considere les éléments de son plus grand réseaw. Appartiennent a ce
réseau les stations, les chercheurs, les bouées et les bateaux qui y sont reliés. Chacun
de ces éléments vaut 1 PR. Chaque joueur avance son pion de marqueur de PR en
fonction du nombre de PR acquis.

Les rdégles suivantes s’appliquent pour qu'il y ait un réseau :

- Les stations de recherche ne peuvent étre reliées entre elles que par des cartes
essaim.

- Attention : un bateau est considéré comme une carte essaim a 4 jonctions, il peut
donc servir de liaison entre des bouées et des stations de recherche d’un joueur ainsi
qu’avec la reine de l'essaim.

- Les pions de danger et les bateaux adverses n'interrompent pas les réseaux.

Seule la station Epé_rfeure
appartient an réseau, pas
celle de dessous.

Les deux stations appartienent
au méirie résemtt.

Les deux stations appar-
Herent au méme yéseai.

Jaune obtient 11 PR
Javine est parveni i relier tous ses éléments entre eux aec son réseat.

Rouge obtient 12 PR

Rouge n'est pus enicore parven i velier i son vésean sa station wifériewre gandie. Sa
station i droite est relice grice a son bateau (qui agit comme une carte essaitn 4 quatre
jonctions). Rouge a superposé i un endroit deux cartes. On reconnait cet endroit par
les deuix bouiges qui s'y trowwent. Les deuix bateaux rouges sont reliés au réseaii.

Blanc obtient 10 PR

Blanc possede devix réseaux, Uun avec 10, Uautre 4 points. Comme il ne peuit obtenir
des points que pour U'un des deux, il droisit évidemment celui avec Ia valeur laplus
élevée, de 10 PR (1 station, 2 cherdieurs, 6 boudes, 1 bateats).

Celui qui possdde la carte de capacité « Chercheur génial » obtient lors
du décompte 2 PR pour chacun de ses chercheurs dans son réseau, au
lieu de 1 PR.

NOUVELLE MANCHE

La nouvelle manche débute par le mélange et la pose des cartes actions. Ensuite,
les joueurs choisissent & nouveau les cartes action et d’ordre de tours de jeu. Les
joueurs jouent dans I'ordre des pions d’ordre de tours du tableau comme dans la
manche précédente. Ce n'est qu’apres I'obtention des nouvelles cartes d’ordre de
tours de jeu que ces pions sont placés sur leur place correspondante sur le tableaw
Chaque joueur retourne sa carte joker face visible.

A2 joueurs, on reprend les six cartes action bleues qui ont été retirées du jeu, on
les mélange, on en pioche 2 et les remet en jew & coté des autres cartes action pour
la 42me et dernidre manche.

Fin du jeu

Le jeu 4 2 joueurs se termine aprés 4 manches, et & 3 et 4 joueurs, aprds 3 manches.
Ala fin de la dernidre manche, en plus de I'évaluation habituelle de fin de manche
du plus long réseau de chaque joueur, on effectue un décompte final, qui permet
d’obtenir des PR supplémentaires :

- Stations de recherche avec une liaison avec lareine de l'essaim:

Chaque joueur recoit autant de PR que le chiffre indiqué sur la case de terrain
sous chaque station de recherche reliée i la reine de l'essaim par 1I'un de ses pro-
pres réseaux.




Attention :la case de la reine est aussi considérée comme appartenant au réseau
de chaque joueur dont au moins une station de recherche est reliée A cette case. Points pour les stations de recherche relides a la reine :
Sans station de recherche, iln’y a pas non plus de bouée de couleur correspon- Jauine posséde 5 stations de recierdue, toutes ayant une ligison avec la reine.
dante sur la reine. Jausie obtient 5+5+7+7+4 =28 PR
Rouge posseéde 5 stations de redierche, mais aucune n'a de liaison avec la reine.
- Pour des liaisons entre des stations de recherche situées sur des rivages différents Rouge ne vegoit aicune PR !
(en fonction des points cardinaux) le joueur obtient des PR : pour2 cotés reliés Blanc posséde 5 stations de vecherdtes, mais seules 4 possédent une linison avec la
entre eux, le joueur obtient 10 PR. $'il parvient & relier 3 cotés entre eux, il obtient reine.
30 PR. Et 5'il possdde des stations de recherche reliées entre elles sur tous les cotés, Blanc obtient 5+6+5+4 — 20 PR
il obtient 50 PR !

Points pour les liaisons entre les cotés (points cardinaux) :

Javine est parvenu i connecter tous les 4 cotés (N-E-5-0) entre eux et obtient donc 50
Le vainqueur est le joueur qui possede le plus de PR apres le dé- PR.
compte final. Rouge est parvenu a connecter 3 cotés (N, E, S) entre evix et obtient 30 PR.

Blanc est parvenu it connecter 3 c6tés (N, E, O) entre eux et obtient 30 PR.

CONSEILS

Situation de départ :

1. Conunent Rouge peit-il
ctablir une liaison directe
avec la reine ?
; Rouge deéplace l'un de ses ba-
Si Rouge retire son bateau, il devra éqalement retiver sa bouée de la case de ln reine. Dans ce cas, g T L Y gl e X G teanx sur la case A ouy place
i 1 murast phus de linison avec la reine. | | ¥ i3 _ N une carte essaim i 4 jonctions.

relier sa station sur le coté
inférienr a sonréseai ?
Blanc place sur la case B une
carte essaim a3 ou 4 jonctions

y  puis sur les cases C et D des
cartes permettant la liaison ou
pose des bateaux blancs sur
chactine de ces cases.

Exemple dn décompte final : | | ' Ly 2. Comment Blanc peut-il

%

BA

b st S

.‘:ﬂ: L

¢
=D
=8N &
b X

32

i)
il

S Y

- v
L4y




VaRrIiaNte 1

Installation de départ: au début du jeu, on mélange les cartes d’ordre de tours de
jeu et les distribue aléatoirement aux joueurs.

Le joueur qui possdde la carte « 4 » construit le premier sa station de recherche avec
I'un de ses chercheurs sur n‘importe quelle case de terrain de son choix. Ensuite,
suivent les joueurs possédant les cartes « 3 », «2 » et « 1 ». Lors de la construction
de la premitre station de recherche, chaque joueur doit veiller & conserver une dis-
tance d’au moins 4 cases de terrain entre chaque station (c’est-a-dire, minimum 3
cases libres entre deux stations). Cette régle de distance minimum n’est valable que
pour la premitre station de recherche de chaque joueur. Ensuite, I'on procdde a
I'attribution des cartes action.

Tsunami : le tsunami est plus dangereux encore | Des qu’il touche 1a terre, toutes
les autres cases de terrain adjacentes (horizontalement, verticalement et diagonale-
ment) sont aussi touchées. Des dommages y sont aussi causés, mais d’'un point de
dégit de moins que ce qu'indiquent les amibes de la piste de score ! Par contre, la
régle suivante ne change pas : ses propres stations et bateaux ne sont pas touchés.
Aftention : les 8 cases de terrain dans les coins n’ont qu'une seule case adjacente
chacune, toutes les autres en ont deux.

VAaRIaNte 2

Les cartes action sont toujours prises en main et jouées depuis la main dujoueur
Ainsi, les adversaires ne peuvent plus savoir exactement quelles sont les cartes
action encore en possession du joueur.

Récapitulatif : quand et comment obtient-on des points de recherche ?

Tout de suite pendant un tour :
- en posant (en faisant des recherches) des cartes essaim
- en utilisant un danger pour provoquer des dégits chez les adversaires

A la fin d'une manche :
- pour le plus grand réseau formé. Un réseau est constitué de bouées, ba-
teaux, stations de recherche et chercheurs reliés entre eux.

A la fin de la partie :

- pour chaque station de recherche reliées a la reine

- pour des liaisons entre des stations sur différents cotés N-S-O-E (10, 30 ou
50 PR).
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