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Az Oceanos tarsasjatékban egy expedicié kapitanyaként fogsz lemeriilni az
6cedn mélyére a tengeralattjaréddal.

Gytjtsd 6ssze a megfeleld allatfajokat, te fedezd fel a legnagyobb korallzatonyt,
és a buivaraid segitségével hozz fel a mélyb8l minél tobb rég elfeledett kincset!

Az utad sordn ne felejtsd el fejleszteni a tengeralattjarédat sem,
ha minden szerzeményedet szeretnéd a partra juttatni.

Es talén a legfontosabb: évakodj a Krdken atkatél!

e

75 TENGERALATTJARO RESZELEM (5 szinben 15-15 db) 15 UZEMANYAGJELZO

(5 szinben 3-3 db)

135 FELFEDEZESKARTYA
tengeralattjarénként  tengeralattjarénként tengeralattjarénként

5-5 db 1-es szintti 5-5 db 2-es szintfi 5-5 db 3-as szint{i

40 db 1. sor 45 sor 50 db 3. sor

kartya kartya kartya
9 KRAKENJELZO 15 BUVARJELZO

(5 szinben 3-3 db)

.

3 kicsi

e 3 kozepes

3 nagy

5 JATEKOS SEGEDLET
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Minden jatékos az expediciéjanak elérehaladasit a maga elé harom kiilén sorba kijatszott felfedezéskartyakkal jeleniti
meg (fordulénként 1-1 sor). Minden kérben az expedicié kapitanya felfedezéskartyakat oszt a tobbi jatékosnak, akik ezek
koziil egyet kivalasztanak, amit megtartanak (ezt maguk elé teszik az aktudlis sorukba), a tobbit pedig visszaadjék a
kapitanynak. A felfedezéskartydkon szamos szimbdlum taldlhat6, melyek segitségével pontokat szerezhettek, vagy
fejleszthetitek a tengeralattjaréitokat. A jaték végén a legtobb gydzelmi pontot (% ) szerzd jatékos gydz.

A 'EHGERAIA"’AR.. A tengeralattjaréd osszes része valamilyen képességgel is

A tengeralattjaréd segitségével meriilhetsz ald az écean mélyére, annak rendelkezik, az aktudlis fejlesztési szintjétél fiiggden:
felfedezése céljabsl. Minden tengeralattjaré 5 fejleszthetd részbél all, és Tr=—en
minden résznek 3-3 fejlesztési szintje létezik: ©) , 0 és OO0 . PEOPEiE

» nincs hatasa

> 2 * -ot kapsz a jaték végén

»5% ot kapsz a jaték végén

pilétakabin

propeller » | iizemanyagjelz8t kapsz fordulénként
» 2 iizemanyagjelz8t kapsz fordulénként

» 3 iizemanyagjelzét kapsz fordulénként

» 1 periszképod van

» 2 periszképod van
» 3 periszképod van

» 3 kiilonbozé allatot pontozhatsz le
» 5 kiilonbozé &llatot pontozhatsz le
» 8 kiilonbozé allatot pontozhatsz le

motor akvérium légzsilip j » 1 buvarjelzéd lehet
» 2 buvarjelzéd lehet
» 3 buvarjelz8d lehet
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PONTOCITAC AY
ALLATOKHOY

A FELFEDPEYECKARTYAK

A felfedezéskartydk az expediciéd sorén az écedn
mélyén felfedezett dolgokat jelképezik. Az &sszes
felfedezéskartyan szerepld szimbslum 3 kiilsnbozd
kategoridba sorolhaté be:

A nyolcféle allat két kiilonbozé méretet képvisel:

Pozitiv szimbélumok (fehér keretben)

a fordulé végén 2-2 ( -ot kapsz az aktuahs
sorodban 1év8 minden kiilonb6z8 allatod utan. Figyelj oda,
hogy az akvariumod szintjétél fiigg, hogy maximum héany
killsnbo6z8 &llatodat pontozhatod le!

a jaték végén 1-1 \){ -ot kapsz a
felfedezéskartydidon 1évé legnagyobb 6sszefiiggd
korallzdtonyod minden egyes korallja utan.

a jaték végén annyi ){ -ot

kapsz, amennyi az 6sszes kmcs;elzodon
szerepel. Minden kincsjelzén 2-4 - «( van.

N
g ’f:“ J) Negatl’v szimbdélum (piros keretben)

minden fordulé
végén az a jatékos, akinek a legtobb

krakenszeme van az aktudlis soraban,
az - ( -ot veszit. Az elvesztett gyézelmi

JATEKO® CECEDLET

A jatékos segédletnek két oldala van: az elsé oldalat
az 1. és 2. forduléban, mig a hatsé oldalat a 3.

pont a jelzd méretétd] fiigg, és a hatoldalin szerepel forduléban fogjatok haszndlni. A jitékos segédlet
(0, 1, -2, -3, vagy -4). tulajdonképpen bazis is, és a szabalyok kévetésére
is szolgdl. Megmutatja, hogy miket kell lepontoz-
notok a forduldk-, illetve a jaték végén.

) Fej]eszt6 szimbélumok (fehér keretben)

fejlesztheted a tengeralattjarédat, de csak akkor, ha
mar kijatszottal kristaly szimbdélumos felfedezéskartyat is.

(@ meghatdrozzak a tengeralattjéréd
Q\ »Q fejlesztési lehet8ségeit.
A/

h;t;ﬁa_
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O © O

Minden jatékos valasszon 1-1 Mindenki &llitsa ossze a sajat Mindenki tegyen 1-1 buvér- és Véletlenszertien huzzatok 1-1
szint, és vegye el az Ssszes tengeralattjaréjat az () iizemanyagjelz6t a tenger- krakenjelz6t mind a harom
tengeralattjaré részét, buvar- szintli részekbdl, a tobbi részt alattjaréja megfeleld részeire, a meéretbdl, és tegyétek Sket az
jelzjét és tizemanyagjelzgjét. pedig tegye valahova félre. tobbi jelzéjét pedig tegye félre. asztal kozepére tigy, hogy a

legnagyobb legyen alul és a
legkisebb felill. A megmaradt
krakenjelz8ket nem fogjatok
hasznalni ebben a jatékban.

Mindenki kap 1-1 jatékos
segédletet is.

Viélogassatok szét a felfedezés-
kartydkat 3 kiilon pakliba (a
forduléknak megfelel8en), és
keverjétek meg képpel lefelé

mindet.

Tegyétek az 6sszes kincsjelzét
a vaszonzsakba, és tegyétek a
zsakot valahovd az asztalra.

° an arquanu_ma !
hecomes the ne)ft
Expedition Captain

A \_'“:f"!’”“]'
i}
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A jaték 3 fordulén keresztiil tart, fordulénként 5-5 korrel. j

Az 6cean felfedezése
a felszin kozelében.

Az bceén felfedezése
kis mélységben.

Az bceén felfedezése
nagy mélységben.

Megjegyzés: ha esetleg bizonytalan lennél, hogy éppen
hanyadik kérben is jartok, egyszertien csak szamold
ossze az adott sorban 1év, iizemanyagjelzé nélkiili

kartydidat.

Minden fordulé ugyanolyan szabalyok szerint zajlik, a végén ponto-
zéssal. A harmadik fordulé végén egy masodik pontozas is lesz, ami
mar figyelembe veszi a jaték egésze soran begytijtott dolgaidat.

ECY KOMPLETT FORDUL® ATTEKINTECE

Minden fordulé 5-5 kérbél &ll, az alabbiak szerint:

. Az expedicié aktudlis kapitanya minden mas jatékosnak
L (6nmaganak nem) felfedezéskartydkat oszt. Minden jatékos
e i ol it . . PO
: egyel tobb felfedezéskartyat kap, mint ahany periszkép van
éppen a tengeralattjaréjan.

PELD.AU_':.. Ha a tengeralattjéréd pilétakabinja jelenleg
@ -es fejlesztési szintli, akkor 1 periszképja van, igy 2
¢ j periszkopj gy
felfedezéskartyat fogsz kapni (a periszkép szama + 1). Ha
a pi]étakabinod@ ) -as fejlesztési szintti, akkor 3
periszképja van, igy 4 felfedezéskartyst fogsz kapni (a
periszképok szdma + 1).

~ Minden jatekos titokban kivdlaszt egyet a kapott felfedezés-

o \\_ kartydi koziil, azt képpel lefelé maga elé teszi, és a tobbi

=/ kartyat (tovabbra is képpel lefelé) visszaadja az expedicié
) aktudlis kapitanyanak.

P

Minden jatékos egyszerre fedi fel az elétte fekvé kartysjat, bt
majd elhelyezi azt képpel felfelé maga el6tt az aktudlis -
soraban, az aldbbi szabalyokat kovetve:

> A felfedezéskartyak csak sorban, balrél jobbra helyezhetsk
el az aktudlis sor végén. A letett kirtydk sorrendje a jaték
sordn mar nem valtoztathaté meg.

» Minden komplett forduldban egy-egy tj sornyi kartyat
fogtok megkezdeni: az 1. forduldban az 1. sorba rakod a
kartydidat, a 2. forduldban kozépre, a 2. sorba, és a 3.
forduléban legalulra, a 3. sorba.

Az expedicié aktualis kapitanya szintén egy kartyat valaszt ki
azon felfedezéskartyak koziil, amiket a tobbi jatékostdl
visszakapott, és ezt képpel felfelé, a fenti szabalyokat betartva,
elhelyezi az el8tte 1évé aktudlis sora jobb végén.
Ha az expedicié aktudlis kapitanya

kevesebb kartyat kap vissza a tobbi f‘{)
jatékostél, mint a tengeralattjaréja
periszképjainak szdma + 1, htizzon a
paklibsl még kiegészits lapokat, amig
csak nem lesz nala elegendd szamu lap.

Ez utdn az aktudlis
kapitany bal oldalén
iil8 jatékos lesz a

kovetkezd korben az
expedicié kapitinya.
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Minden forduléban végrehajthatod A >, \
még az alabbi kiegészitd akcidkat is: | ) ,
. . - s ™

UZEMANYAC)JELTO FELHATINALATA AR

Felhasznalhatsz egy iizemanyagjelzét, hogy a kapott felfedezéskartyaid koziil még egyet megtarthass az aktualis |
korben (ugyantgy tedd képpel magad elé a 2. fazisban, és fedd fel a 3. fazisban). Ezt a kartyat is a mar leirt
szabalyok szerint kell elhelyezned az aktualis sorodban, csak ezutan tedd erre a kartyara az tizemanyagjelzét.

A

Ha képes vagy 4, akdr ugyanabban a kérben 3
tobb iizemanyagjelzét is felhaszndlhatsz, hogy 5 Az @ -es szintli motorod miatt 1 iizemanyag-
még tjabb extra kartyakat tarts meg (tedd jelzéd van. Ezt arra haszndlod fel, hogy egy extra felfedezés-
rdjuk az elkoltott jelz8ket). Tetszdleges sor-  WEUGZIMETEEEN) IS QI EIEPA EECR KRN (T [ BER T P2 SEPARSNE oY
rendben jatszhatod ki az &sszes lapodat, de kartydra). Ezutén fejleszted a motort @@ -es szintre, ezért
miutdn letetted ket a sor végére, tobbé mar ebben a forduléban 2 i{izemanyagjelzét jatszhatnal ki. Mivel
nem valtoztathatsz a sorrendjiikon. mér kijatszottal egyet, igy csak 1 ujabb jelz6t tehetsz a
tengeralattjaréd motorjara.

A forduléban rendelkezésre 3ll6 iizemanyag-
jelz8id szama, a tengeralattjaréd motorjanak ¥, = g}}j‘
fejlesztési szintjétdl fiigg: Az () -es motor utan ~ Y ot 1
1 tizemanyagot kapsz a fordulédra, a ()C)-es ‘ 5:% j"‘z;t
utan kettdt, a () -as utdn pedig harmat. ) 7

#

Ha fejleszted a motorodat, akkor tovabbi
iizemanyagjelzéket kapsz, amiket tegyél a
tengeralattjaréd megfeleld helyére.

BUVARJELTZO PELDAUL: A harmadik
FFLH A"““'A forduléban kijatszol egy

i . . kincset tartal 5

Csak akkor jatszhatsz ki egy buvar- e
N . X . felfedezéskartyat, és
jelz8t, amikor egy kincset tartalmazé tev dontesz. kikildesz o WZ
felfedezéskartyat jatszol ki a sorodba. &y i ],’S Ted de: / B
Ekkor tedd a buvarjelz6t a kincset ey S

7 TRt e/ eyt kijatszott buvarjelz6t
tartalmazé kartyadra. A jaték végén a L. \ 4
bavar &sszegylijt minden kincset a

A ; . P ; kartydra. A

sajat oszlopaban, mikézben a felszinre el
k jaték végén \
emelkedik. - L .
a buvar visszatér

Minden kincset csak egyszer lehet a felszinre, és
begytijteni, hidba jatszol ki ugyanabba ekozben 2 kincset
az oszlopba tobb buvarjelzét. gytjt ossze.
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A TENCERALATTIAROD FEJLECTTECE

Ha egy olyan felfedezéskartyat jatszol ki, amin egy bazis szimbslum van, és ha mar kijatszottal egy,
vagy tobb kristalyt elétte a sorodba, akkor fejlesztheted a tengeralattjaréd egy, vagy két részét.

Megjegyzés: ha a tengeralattjaréd motorjat, vagy légzsilipét fejleszted, akkor a fejlesztés utan
azonnal kapsz egy Uj tizemanyagjelzét (motor), vagy egy 4j buvarjelzét (légzsilip). Az igy meg-
szerzett Uj jelz8t csak a kovetkezd korben hasznalhatod leghamarabb.

-PELDAUIL -

P> A bazis szimbdlumos kartya elétt még nem
jatszottal ki kristlyt, igy nem fejleszthetsz.

A fejleszthetd Osszes szintet a bazis el6tt kijatszott
kristalyaid hatarozzak meg.

Ha csak egyféle szinti (z6ld VAGY sarga) kristalyt
jatszottal ki a bazis elétt, ) szinttel fejlesztheted
a tengeralattjaréd egyik részét (akarhany kristalyt
is jatszottdl ki eddig ebbél az egy szinbdl).

AN

T - "1 . ,
‘vagy Q“\'\—‘ » egyféle szin
Vs

Ha két kiilonb6z8 szinti (z6ld ES sirga) kristalyt
jatszottal ki a bazis elétt, () szinttel fejleszthe-
ted a tengeralattjaréd egyik részét, egészen a
maximalis ()()()-as szintig, ha tudod. Ha az mar
eleve ()()-es szintii volt, akkor egy masik részt is
fejleszthetsz () szinttel.

» kétféle szin

P> A bazis szimbélumos kartya elétt mar kijatszottal

egy zold kristalyt, igy fejleszthetsz.
o

"z lehetséges

a fejlesztés

Egy bazis csak egy fejlesztést tesz lehetdvé. Egy
fejlesztés akciéval nem fejlesztheted a tengeralattjarsd
két killonboz8 ()-es szintli részét () -es szintiivé,
figgetleniil attél, hogy hany kristalyt jatszottdl ki a
bézis elétt.

Egy tjabb bazis kijatszasakor csak a két bazis kozt

kijatszott ujabb kristalyok szamitanak. A tobblet,
vagyis a feleslegesen kijatszott kristalyok elvesznek.

Az els8 bazisodat 2 olyan felfedezés-
kartya utan jatszottad ki, amelyek mindegyikén
volt 11 zold kristdly. Ezaltal @ szintet tudsz
fejleszteni a tengeralattjaréd egyik rtészén. A
masodik bazisod el6tt azonban nem jatszottal ki
egyetlen gjabb kristilyt sem, igy ezt a fejlesztési
lehetdségedet nem hasznalhatod.

96 e

egy fejlesztés {_—’_j nincs kristaly, e

® szinttel nincs fejlesztés
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osszegytijtott kincseidet, és a legénységed is kicsit kipiheni magat, mieldtt az 6cedn
mélyebb részére hatolnatok. Mindez harom lépésben torténik:

N

— — ——— i e A

Fektesd a jdtékos segédlet kartyddat az aktualis sorod

l . legvégére. Ez a kdrtya is kijatszott bazisnak szamit, igy ha a [ ) annyi iizemanyagjelzdt, hogy a motorjan
&‘/ legutolsé bazisod 6ta volt eddig fel nem hasznalt kristalyod, °_J feltiintetett Ssszes iires mezén legyen 1-1
most a szabalyok szerint fejlesztheted a tengeralattjarédat. ilyen jelzéje.

A pontozas végeztével mindenki vegyen el

Buivdrjelzét csak a légzsiliped fejlesztéskor
kapsz ujat, azok a jiték végéig a légzsili-
peden, vagy a kartydidon maradnak.

fejlesztésre fel-
hasznalhaté kristaly

Gytijtsd be az adott forduléban neked jaré gyézelmi
/ pontjaidat (- ) a jatékos segédlet segitségével. A forduls

végén gyoze|m1 pontot kapsz / veszitesz az aldbbiak utén:

> Begyfijtott dllatok: 2-2 -+ -ot kapsz minden kiilonboz8
allatod utan, ami az aktudlis sorodban szerepel. Fontos:
maximum csak annyi allatot vehetsz figyelembe a sorod-
ban, amekkora az akvariumod aktudlis kapacitasal

» Propeller mérete: a propellered aktudlis fejlettségi szintje
utan 0, 2, vagy 5 - -ot kapsz.

AT

> A legtobb krakenszemmel rendelkezd:
akinek a legtobb krdkenszem szimbdlum
szerepel az aktudlis sordban 1év8 kartydin,
az vegye el a legfelsd krakenjelzét, majd
forditsa meg, hogy megtudja, hany - -ot
veszit emiatt.

Déntetlen esetén minden érintett
jatékos elvesziti a jelzd hatoldalan
feltiintetett ‘*’—ot
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A jaték a 3. fordulé pontozasaval ér véget, miutan
minden jatékos visszatért a felszinre. Az elézdeken tul
pontot ér az aldbbi két dolog is:

P —— P —_—

|ALEENACYORR 7| ARUVAROK BECYUITIK =]
KORALLTZATONY " AKINGCEKET %

o

o

A felfedezéskartydidon 1évé legnagyobb osszefiiggé korall- Az expedicié aktudlis kapitanydval kezdve, jatéksorrendben
zétonyodban 1évé Ssszes korallod utédn 1-1 - -ot kapsz. A mindenki annyi kincsjelz8t huz a vaszonzsakbdl, ahany
korallzdtonyba tartozé osszes kartyanak szomszédosnak kell kincset a buvdrai osszegytijtottek a felszinre emelkedés
lennie egymassal (vizszintesen, vagy fiiggdlegesen) - a csak koézben. A kincsjelz6kon lévé - 'v-okat add hozza az eddig
atlésan szomszédos kértydk nem szémitanak egy zitonyban Ssszegylijtott gybzelmi pontjaid szamahoz.

Lo

lévének.
A legnagyobb osszefiiggé korallzdtonyod 3 APE]'D—AULL»
egymassal szomszédos kartyabdl &ll, amin &sszesen 3

korall lathatd, igy ez utan 3 *— -ot kapsz.

Egy btivarod volt csak a jaték

végén, aki emelkedés koézben 2 kincset
gytijtott ossze, igy 2 kincsjelzét huzhatsz a
vaszonzsakbdl. A jelzsk 7 *’ -ot adnak
neked.

ez a 2 kartya nem
szomszédos
egymadssal, igy
nem tartoznak

egy zatonyba
—». a korallzatonyodat ez a 3 kartya alkotja

A legtobb gydzelmi ponttal Déntetlen esetén az gy6z,
rendelkezd jitékos gybz. akinek tébb ()-ja van a
tengeralattjiréja részein. Ha

a0
ez is egyforma, mind gydznek.
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KET JATEKOC MOD

- et

-

Két jatékos esetén a jaték eldkészités lépései valtozatlanok,

és ugyanugy 3 fordulét jatszotok 5-5 jaték korrel. Csak a
jatékkorok menete fog valtozni.

Az ellenfeleddel egyidejiileg kell megtenned az alabbi lépéseket:

» Huzz felfedezéskartydkat a paklibél, amig egyel tobb lap nem lesz
a kezedben, mint a tengeralattjarédon 1év8 periszképjaid szdma.

» Titokban valassz ki egyet a kezedben 1év8 kartyak koziil, amit meg
akarsz tartani (illetve tobbet, ha hasznilsz az aktudlis kérben
iizemanyagjelz6t), és tedd a kivalasztott kartyat (kartydkat) képpel
lefelé magad elé.

» Fedd fel a kartyddat (kartyaidat), és jatszd ki 8ket az aktudlis

sorod végére, a mar ismert szabalyok szerint.

» Ha akarsz, eldobhatsz egy kartydt a kezedbdl (anélkiil, hogy
megmutatndd azt az ellenfelednek). Az eldobott kartyat csusztasd
be a pakli legaljara.

» Add at a kezedben megmaradt kartydkat az ellenfelednek, aki az
atadott kartydkat a kezébe veszi.

A komplett forduldk végén, és a jaték légvégén a pontozasok szabalyai
nem valtoznak.

ZAVAROC VITEK MOD _

b s

-~ il
-

Ezt a mddot csak tapasztalt jatékosoknak ajanljuk,
kiilonosen akkor, ha 5-en jatszotok egyszerre.

» Ha mar minden jitékos (az expedicié aktudlis kapitanyat kivéve)
kivalasztotta a kartyajat (kartyait), amit majd ki szeretne jatszani a
korben, az expedicié aktudlis kapitinya véletlenszertien huz 11
kartydt az osszes tobbi jatékos megmaradt (nem kivalasztott)
lapjai koziil.

» Ha az expedicié aktudlis kapitanyanak igy nem lesz annyi kartya a

kezében, mint a periszképjai szama + 1, akkor a megszokott
szabalyok szerint kiegészit8 kartyakat htz a paklibsl.

» A jatékosoknal maradt tobbi kartyat vissza kell tenni a pakli

legaljara.
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ANTOINE BAUZA

Az 1978-ban Valencidban sziiletett Antoine

Bauza mara termékeny és nemzetkozileg

elismert jatéktervezdvé valt. Mar harom éve

tanitott egy iskoldban, mikézben jatékokat

tervezett a szabadidejében, mikor is ugy

A dontott, hogy ettdl kezdve minden idejét a

]atektervezesre akarja Fordltanl Mint eklektikus tervezs, hamar sikereket ért

el a Ghost Stories és a Monster Chase jatékokkal. Az igazi elismerést viszont

2010-ben a 7 Csoda és a Hanabi hozta meg a szémdra, miutén mindkettd

nemzetkozileg elismert bestsellerré valt. Az Oceanos az elsé jatéka, amit az

IELLO ad ki, bar részt vett a Welcome Back to the Dungeon tervezésében, és

a kiadé Mini Games projectjében is. Fiatal felndtteknek szdlé regények,
szerepjatékok és videdjatékok szerzdje.

JEREMIE FLEURY

Jérémie Fleury 2010-ben, kézvetleniil az

Emile Cohl illusztréciés iskola elvégzése utan,

mint videdjatékok koncepcids miivésze kezdett

el dolgozni, majd egyre szaporodé projektjei

kozott fiatal felndtteknek sz616 irodalmi mtvek

. e is felbukkantak (Azuro le dragon bleu, Malenfer,

L'Enfant-dragon...). Szenvedélye a szérakoztatva oktatds, mint a 2015-ben

bemutatott Red Riding Hood (Purple Brain) és az Oceanos (IELLO). A

képzeletbeli, fantasztikus és rég lettint idéket részesiti elénybe az altala

teremtett univerzumokban, taldn épp ezért szeretnek elmélyiilni a jatékosok
) s az olvas6k az altala készitett illusztracidkban.

j’.treﬂe—rouge'. ! y@Treﬂe_Rouge

- - b -
Tervez8: Antoine Bauza
Grafika: Jérémie Fleury
o) Projektmenedzser: Ludovic Papais
k‘:,/ Forditds: Danni Loe-Sterphone

]atektesztelok Ludovic Maublanc, Mikaél Bach, Michaél Bertrand,
Francoise Sengissen, Corentin Lebrat, Bruno Faidutti és a La
Cafetiére osszes jatékosa...

Koszomet: A tervezd koszonetét fejezi ki a fidnak, Estebannak,
aki &nkénteleniil megihlette az Oceanost, mikézben nyugodtan
jatszadozott a kddban egy gyonyorti muanyagga] csikéhallal...
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ALLATOK: a forduls végén 2-2 *»ot kapsz az aktudlis
sorodban 1évé minden kiilonb6zd allatod utan. Figyelj oda,
hogy az akvariumod szintjét('ﬂ Fugg, hogy maximum hany
kiilénbozé allatodat pontozhatod le!

KORALLOK: , jaték végén 1-1 *»ot kapsz a felfedezés-
kartydidon 1évé legnagyobb &sszefiiggd korallzatonyod

minden egyes korallja utan.

KINCCEK: a jaték végén annyi *-ot kapsz, amennyi az
osszes kincsje]z6d6n szerepe]. Minden kincsje|z6n 2-4
van.

Pozitiv szimbélumok (fehér keretben)

Negatfv szimbélum (piros keretben)
A KRAKEN €TEME: minden fordulé végén az a jétékos,

akinek a ]egtﬁbb krékenszeme van az aktudlis sordban, az
-ot veszit. Az elvesztett gybzelmi pont a jelz8 méretétsl

Fﬁgg, és a hatoldalan szerepe] (0, -1, -2, -3, vagy »4).

Fejlesztd szimbélumok (fehér keretben)

BAZI®: fejlesztheted a tengeralattjarédat, de csak
akkor, ha mar kijatszottal kristaly szimbdélumos

felfedezéskartyat is.

KRISTALYOK: meghatdrozzdk a  tengeralattjarsd
fejlesztési lehetdségeit.

© 2011-2016 IELLO USA LLC. IELLO, OCEANOS,

and their logos are trademarks of IELLO USA LLC.

Warning: This product contains small parts that can be swallowed
and may not be suitable for use by children under 36 months.
THIS PRODUCT IS NOT A TOY. NOT INTENDED FOR
USE BY PERSONS 3 YEARS OF AGE OR YOUNGER.
Made in Medemblik, Netherlands by NFS. Jeu en anglais.
Importé au Canada par [ELLO USA LLC, 5550 Painted

Mirage Rd,, Suite 320, Las Vegas, NV 89149, USA.

lene' 702-818-1789. info@icllogames.com
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