Deep Sea Adventure

Livret de Regles

Un groupe d'explorateurs sans le sous, el esperant devenir fiche, s'est lancé
dans la recherche de trésors, dans les ruines des profondeurs sous-marines.
lls sont tous rivaux, mais leur petit budget les a forcés & se portager la
location d'un sous-miarin. Dans le sous-marin, ils doivent aussi se partager la
seule réserve d'air. §'ls ne reviennent pas dans le sous-marin avant gue l'air
ne soit épuisé, ils laisseront tous ftomber leurs frésors. Il est maintenant temps
de voir qui pourra rapporter les richesses les plus extraordinaires chez lui.
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i Mise en place

- Placez le plateau du sous-marin pour quii soit bien visible oar fous les joueurs.

- Plocez le jeton d'alr sur le ¢ 25 » du ploteay du sous-marin, Celo parmet
dafficher le total de I'air dans le sous-marin.

- Retoumez tous les jetons ruines, fiez-les par niveau et mélangez-les
bien.

- Alignez les jetons de ruines, dans l'ordre, par niveaw, du plus petit au
plus grand, pour gu'ils soient reliés au plateaw du sous-marin, Du
moment guils forment une seule figne, nimporte quelle g
organisation est possible.
- Chogue joueur prend un pion explorateur, de la couleur quil veut,
etille place sur le plateau du sous-marin. =
- Lo personne qui est aliée dans un océan en dernier, devient le
premier joueur. Si personne n'est dans ce cas, lancez les dés, et le
joueur qui a obtenu le score le plus éleve, devient le premier jousur.

i But du jeu

Le jeu se déroule en 3 manches, et le joueur qui o gagné le plus de points
aprés les 3 manches est declaré vainqueur. Pour gagner des points, vous
devez rapporter le plus de jetons de ruines au sous- marin.Vous ne pouvez
refourner gu'une seule fois au sous-marin par manche, et vous ne pouvez
plus revenir aprés &lre Tentrd au sous-marln. Vous ne pouvez pas non plus
rentrer au sous-marin sans jeton de ruines.

# Tour de jeu

Pendant leurs tours, les jousurs vont réaliser les étapes 1 & 4 indiquées
ci-dessous. Les joueurs jouent leurs tours dans le sens horaire, et la manche
se fermine lorsque tous les joueurs sont retfournés au sous-marin, ou s ['air
vient @ manquer au début du tour d'un joueur.

(D) Réduire I'air

Réduisez I'air en partant du haut du plateau du sous-marin du nombre de
jetons de ruines que vous tener (les frésors des manches précédentes ne
comptent pas). Méme lorsque |'air tornbe en dessous de 0, le joueur peut
terminer de jouer son tour.
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(2) Annoncer si vous rentrez ou pas

Dites si vous « rentrez » oU « ne renfrez pas » . Vous ne pouvez changer de
direcfion qu'une seule fois par manche. $i vous décidez de rentrer, retournez
votre pion explorateur cour faire face ou saus-mann, et vous n'ovez plus besoin
de choisir pour les déplacements sulvants, Si vous lancez les dés sans rien
déclarer, vous devez vous déplacer daons le méme sens que lors du tour
précédent. Lors du premier tour d'une manche, vous ne
pouvez pas choisir de renfrer. )

Nach vom Hinten

(3 Lancer les dés et avancer voire pion L=

Lancez les dés ensemble, et avancez votre pion explorateur du nombre de
jetans de ruines obtenu sur le dé. Lorsque vous avancez vers un jeton de
ruines sur lequel se frouve déja un autfre explorateur, sautez par dessus ce
Jeton sans le compter.

(@*) Cependant, si vous tenez des jetons de ruines, que vous avez ramassés
pendant cette manche, vous devez soustraire le nombre de jetons
que vous avez du résultat obtenu aux dés.

(3% Arrétez-vous au jefon le plus éloigné si vous avez fait une somme
supérieure au nombre de jetons en place.




ite au recto

(@) Chercher <)

Lorsque vous avez terming votre déplacement, Remplaces le
choisissez une des actions A & C, ci dessous : jeton ramassé par
un jeton blanc,

A: Ne rien faire
B: Rrjr*:c??secrllun jeton de ruines 7()@ DO[

Dans ce cas, prenez le jeton de ruines sans le refourner, remetiez un jeton
blanc & la place, et placez voire pion explorateur dessus. (Vous ne
pouvez pas regarder le devant des jefons de ruines rarmassés tant que
vous n'étes pas renfré dans le sous-marin avec eux).

Vous pouvez tenir autant de jetons de ruines que vous le voulez, Cepen-
dant, en tenir & vous rendro incapable de vous déplacer lorsgue vous
lancerez les dés, comme indiqué dans les régles du &,

C: Placer un jefon ruines
Lorsgue vous tenez un jeton de ruines que vous avez ramassé pendant ce
tour, et gque vous vous étes amété sur un jeton blanc, vous pouver placer
un jefon de ruines de votre choix sur cette case/espace. Remplacez le
jeton blanc sur lequel vous vous étes armété par le jeton de ruines que
vous tenez, et remettez le jeton blanc dans la réserve.

Les étapes cl-dessus forment un tour complet.
C'est ensuite au joueur suivant, dans le sens horaire, de jouer, et il répéte les
etapes 1 & 4.

¥ Fin de la manche QQ

Une manche se termine lorsaue tous les joueurs sont revenus au sous-marin, ou
bien lorsgue I'air est épuisé. Les joueurs qui onf réussi & ravenir au sous-marin et
ceux qui n'ant pas réussi, réalisent les actions indiguées ci-dessous

Les joueurs qui ont réussi a renirer au sous-marin :

Refournez les jefons ruines que vous avez rapporiés, et regardez leur valeur.
Ces jetons, face visible, révélés deviennent le u frésor », et ils comptent
comme des points. lls ne sont pas remis sur les lisux o ils ont &té pris.

Les joueurs qui n'ont pas réussi a rentrer au sous-marin :

Laissent tomber tous les frésors, qu'ils ont ramassés pendant cette manche,
au fond des océans. Dans l'ordre, & partr du joueur le plus loin du
sous-marin, les joueurs placent les ]eTOﬂS de ruines guils tenaient sur le
platequ. Les jetons de chague joueu 2mpilés a cote duj jeton de ruines
le plus éloigné du sous-marin (sur des cases/espace vides

Dés que frois jetons ont été empilés, le quatriéme jercm est placé sur la
case/lespace suivant. Yous pouvez librement choisir l'endroif ou stocker les
jetons, mais assurez-vous au'ils soient foujours en pile de irois.

Piles de troi
@ la fin de la ligne

Les piles de trois jetons placées de cette maniére & la fin d'une manche sont
considérées comme un seul jeton de ruines pendant les manches suivantes.
Les frois jetons doivent étre ramassés et placés ensemble. lls seront aussi
considérés comme un seul jeton de ruines pour la réduction de ['gir et pour
les déplacements des pions sur le plateau. lls agissent comme 3 jetons de
points lorsgu'ils sont rapportés au sous-marin.

Laraue tous les joueurs ont réclize les actions

ci-dessus, tous les jetons blancs sont refirés du

plateau, et les trous ainsi créés sont comblés pas 70@@ Dv[
les jefors qui étgient immédiatement demiére ]

ceux enlevés, Refirer

Le joueur le plus loin du sous-marin devient le 7DU Dv[
premier jousur, et la manche suivante o4
commence. Si tous les joueurs ont reussi & rentrer Combler

au sous-marin, clors le dernier joueur & étre rentré,
devient le premier joueslr, )@9@ m
#2 Fin de la partie et victoire

La partie se termine lorsque la froisiéme manche est terminée. Les points
gagnés par les joueurs, pendant foutes les manches, sont addifionnés, et le
joueur qui a le fotal le plus éleve, lemporte.

Si des joueurs sont & égalité, le joueur qui a le plus de jetons de ruines du plus
grand niveau, est déclaré vaingueur. Lorsque tous les joueurs onf le méme
nombre de jetons de ruines, la partie se termine en match nul.
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