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INHRODUCTHION

En tant que scientifiques et ingénieurs a bord de la
station de recherche soumarine «AquaSphere», vous
faites face a une crise majeure : vos outils les plus im-
portants, les bots, se sont arrétés de travailler !

Il est grand temps de prendre les choses en main -
mais rapidement ! Mais au dessus de tout vous voulez
faire une percée scientifique majeure avant vos adver-
saires.

Durant le court laps de temps dont vous disposez, il
vous faut développer vos Laboratoires, analyser des
crystaux, armer de nouveaux soumarins, réactiver les
bots et capturer des octopods.

Mais soyez prudents! Peut-étre que vos adversaires
vous espionnent.

OBIECTIE

Vous remportez la partie en utilisant les dés habile-
ment afin de gagner le plus de point de connaissance.

Les points de connaissance - appelés «points» dans la
présente regle - sont représentés par le symbole am-

poule électrique 3.
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E2 Flexi-Level : Le Chiffre sur le dé noit n’a pas d’impor-
tance lorsque vous réalisez une Action Laboratoire.

F1 Octo-Sub : Une fois par tour, vous pouvez utiliser un
symbole «Soumarin» comme s’il s’agissait d’un Symbole
«Octopod». Peu importe si vous utilisez ou non le sym-
bole «Soumarin» pour une action.

F2 Octo-Catch : Une fois par tour, vous pouvez utiliser
un dé blanc que vous n’avez pas utilisé pour réaliser
une Action Principale comme s’il s’agissait d’un symbole

I

Niveau 2 (Ne servent que lors du Marquage Bonus, voir page 11)

«Octopod».
G1 Super-Lab V : +3/5/7 points pour 1/2/3 co-
lonnes d’extensions de Laboratoire complétées.

G2 Super-Lab H: +4/6/7 points pour 1/2/3 lignes
d’extensions de Laboratoire complétées.

;x H1 Super-Octo : +1/2/4 points pour 1/2/3 cases

de points octopods négatives cochées.

H2 Super-Sub : +1 point pour chaque soumarin
coché.

IT Super-Level : Juste avant le Marquage Bonus,
vous pouvez déplacer votre marqueur au niveau 2
de la colonne Laboratoire de votre choix.

12 Super-Copy : Vous pouvez utiliser une autre ca-
pacité de niveau 2. Si vous avez déja un marqueur

dessus vous pouvez l'utiliser a nouveau.
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. A1l Flexi-Lab : Une fois par tour si vous avez ob-
@' s tenu une face jaune sur un dé noir, vous pouvez
la changer pour n’importe quelle couleur ou n’im-

porte quel chiffre.

a‘{b{i} A2 Octo-Plus : +1 point pour chaque Action Octo-
"~ pod qui vous a rapporté au moins 1 point.

& B1 Flexi-Tec : Une fois par tour, vous pouvez utili-
Coo@ serun symbole «Recherche» comme s’il s’agissait
"™ d’un symbole «Bot».

41 B2 Plus-Tec: +1 point pour chaque Action Recher-
@ ~ che que vous réalisez.

—_ C1 Sub-Plus : +1 point pour chaque Action Sou-
&{:J marin que vous réalisez.

C2 Flexi-Sub : Une fois par tour, vous pouvez uti-
4o liser un symbole Soumarin comme s’il s’agissait
8 d’un symbole «Bot». Note : Ce dé n’est pas consi-
déré comme un soumarin pour la capacité Octo-

Sub.

@‘:}‘;‘f D1 Crystal-Plus : +1 point pour chaque Action
Crystal que vous réalisez.

a7 D2 Plus-Bot : +1 point pour chaque Action Bot que

S Vous réalisez.

~ E1 Plus-Lab : +1 point pour chaque Action Labo-
¥<-\1' ratoire que vous réalisez.

AL
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3 dés noirs avec des
couleurs et des chiffres

3 dés blancs portant
des symboles action

'. |- 16 marqueurs (4 dans 4 couleurs)

9 tuiles Laboratoirs double-faces :
3 de chaque niveau 0,1 et 2

Un bloc de feuilles de marque.
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Chacun prend une feuille de marque et un crayon (ce der-
nier n’est pas inclus)

- Triez les 9 tuiles Laboratoire par niveau (c’est a dire le
chiffre blanc en bas a droite) et placez les en ligne sur la
table

Pour votre premiére partie, triez aussi les tuiles en fonction
du code dans le coin en haut a gauche : A1, B1, C1, etc.
(voir I'illustration ci-dessous). Lors de parties ultérieures,
vous pourrez utiliser les tuiles de maniére aléatoire pour
chaque niveau ainsi que n’importe laquelle des deux faces
de chaque tuile.

« Chacun prends 4 marqueurs dans la couleur de son choix.
En place un au dessus de chaque colonne de tuiles Labo-
ratoire (au dessus des tuiles «niveau O». Puis, Place le mar-
queur restant devant lui afin de montrer sa couleur.

Narniantelnou2jjoueursE

Cette variante augmente vos possibilités pour les Actions

Bonus :

- Apres chaque tour d’un joueur, lancez 6 dés pour un joueur
virtuel.

- Vous pouvez utiliser ces dés pour «d) Actions Bonus des
Adversaires», voir page 3.
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Exemple de Tour :

1. A son tour, le Joueur Jaune réalise une action Laboratoire
et déplace son marqueur sur le niveau 0 (Octo-Plus). Il ne
recoit pas de point pour cela. Il raye les cases correspon-
dantes.

2. Ensuite, il réalise une action Crystal en utilisant un «1». Il
coche le cercle dans la colonne de I’action correspondante et
marque 1 point pour cela.

3. Comme il a tiré 2 octopods, Jaune peut cocher les deux
symboles Octopod. Comme il a obtenu plus d’un octopod en
un tour, il recevra 1 point de bonus. Grace a I’extension de
laboratoire qu’elle vient de construire, elle recoit également
2 points de bonus et les reporte dans la case correspon-
dante.

4. Comme Action Additionelle, Rouge réalise également une
Action Laboratoire avec un «0» (il aurait pu utiliser n’importe
quelle autre combinaison de son choix). Il déplace son mar-
queur de la colonne du milieu d’une case vers le bas, repor-

tant 0 points pour cela.

JeuleniSolitainek

Suivez les regles de jeu normal, mais appliquez les change-
ment suivants :

- Jouez 9 tours au lieu de 6
- Le Marquage Intermédiaire survient tous les 3 tours.

- Marquez les points de chaque manche dans la ligne du bas
ou I’on note d’ordinaire les points pour les Actions Supplé-

mentaires qui ne sert pas durant une partie en solitaire.

- Il n'y a pas de Marquage Bonus pour les crystaux.

124

Les regles qui suivent s’appliquent quelque soit le nombre
de joueurs. Les modifications pour le jeu en mode solitaire
sont expliqués en page 12.

Deroulemenyaupieul:

- Les jeu se déroule en 6 rondes durant lesquels chaque
joueurs effectuera un tour.

- Toutes les 2 rondes a lieu un Marquage intermédiaire, di-
visant ainsi le jeu en 3 manches.

- A l'issue du 3éme Marquage Intermédiaire, il y a un Mar-
quage Bonus. Ensuite vous additionnerez vos scores et la

partie prendra fin.

Nolrejtoug:

Chaque tour se déroule en 4 phases :
a) Lancer les dés.

b) Effectuer jusqu’a 2 Actions Principales (Crystal, Recher-
che, Laboratoire, Bot, et Soumarin).

¢) Effectuer, si possible, des Actions Octopodes.
d) Action Bonus des adversaires, s’ils le souhaitent.

Vous pouvez trouver un exemple de tour complet en page
12-13.

a) Lancer les dés: déterminer les actions disponibles

1. Lancez les 6 dés et mettez-en 2 de coOté.
2. Lancez les 4 dés restants et mettez-en a nouveau 2 de
coté

3. Lancez les 2 dés restants et mettez-les avec les

autres.
Vous utiliserez les dés ainsi mis de c6té durant les phases b)

a d) de votre tour.

5
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b) Effectuer jusqu’a 2 Actions Principales

- Pour réaliser I'une des Actions Principales, il faut combiner
un dé blanc avec un dé noir.

- Le dé blanc détermine quelle action vous pouvez réaliser,
le dé noir détermine comment elle est réalisée. L’action
choisie détermine si vous allez utiliser la Couleur ou le
Chiffre du dé noir.

- A votre tour, vous pouvez utiliser jusqu’a 2 combinaisons
pour réaliser vos actions principales.

- Lorsque vous cochez le dernier cercle d’une action, vous
ne pouvez plus la choisir.

— Vous pouvez réaliser vos 2 Actions Principales dans
/ 1 n’importe quel ordre. Notez sur votre Feuille de

“ & Marque les points que vous gagnez pour ces ac-
| tions dans les cases «A» et «B» du tour en cours.

= Az
= @h’.
Détails des Actions Principales : Q ,
[
1. Crystal : i
«Vous analysez des crystaux» : Cochez |I'un des v
5 cercles. Vous recevez un nombre de point égal 3
au chiffre sur le dé noir. = |
G1d2d

&5 2.Recherche:

&

«Vous effectuez des recherches dans
une zone»: Cochez le cercle qui correspond a la
couleur de la face du dé noir choisi. Vous recevez
les points indiqués a droite du cercle. Important :
Vous devez cocher les cercles dans I'ordre indiqué
par les fleches. Par exemple, vous ne pouvez pas

Wk
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cocher le cerle rouge avant le cercle jaune.

®

ManguagelBonusk

Apres le troisieme Marquage Intermédiaire, il y a un Mar-
guage Supplémentare :

- Celui qui a coché le plus de crystaux recoit 4 points. Le
second a avoir collecté le plus de crystaux regoit 2 points.
En cas d’égalité, partagez les points des places respecti-
ves entre les joueurs ex-aequo (arrondis au suppérieur, si
besoin).

Exemple : Si deux joueurs ont le plus de crystaux, ils recoi-
vent chacun 3 points.

Note : Vous ne marquez aucun point tant que vous n’avez
pas coché au moins 1 crystal.

- Recevez les points pour les extensions de Laboratoire de
niveau 2 (voir pages 14-15, «Tuiles Laboratoire»

Additionnez vos points bonuspour les crystaux et les exten-
sions de Laboratoire et reportez-les en haut de la case de
droite (1).

5% 2 |55 5|7 SEN A < 5O
//1 f‘j Vi j“'/-.s 3 ?jjr..i.’f‘
-/14*2210’3422-.4@
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Additionnez vos 3 Scores Intermédiaires et les Scores Bonus.
Reportez le total dans la case en bas a droite (2). C’est votre
Score Final.

Le joueur avec le score le plus haut remporte la partie. En cas
d’égalité, c’est le joueur qui a coché le plus de soumarins
qui 'emporte. Si I’égalité perciste rejouer pour déterminer
le vainqueur...
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Une fois que chaque joueur a joué 2 tours (et 2 actions sup-
plémentaire le cas échéant), une étape de Marquage Inter-
médiaire a Lieu :

1. Recevez 1 point pour chaque soumarin coché dont la cou-
leur correpond a celle d’un Bot coché («vos Bots manoeu-
vrent vos soumarins). Notez les points dans la case dési-
gnée sous le symbole soumarin.
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Exemple : Vous recevez 2 points pour le soumarin jaume car
vous avez coché les deux Bots jaunes. Et vous ne revevez
qu’l point pour le soumarin blanc.

2. Vous perdez 2 points a moins d’avoir coché les deux Oc-
topods durant la manche en cours. Un symbole vous le
rappelle. Si vous avez coché I’ensemble des octopods, vous
pouvez également cocher les 2 points négatifs.

3. Additionnez les points de la manche en cours et notez les
dans la case indiquée.

o

«Vous aller agrandir votre Labora-
toire» : Descendez votre marqueur
sur la tuile Laboratoire suivante.
Pour cela il faut que le Chiffre sur
le dé noir corresponde au Chiffre
de la tuile Laboratoire vers laquelle
vous déplacez votre marqueur.

Des lors, vous pouvez utiliser la
capacité de la tuile laboratoire sur
laquelle vous avez déplacé votre

marqueur ainsi que celle de toutes les tuiles Laboratoire au
dessus! Agrandir votre laboratoire ne vous rapporte pas de
points. (Vous trouverez le détail des tuiles Laboratoire en

page 14-15.)

4.Bot:

'fjﬁltd)?. coché.

Oudz

1 e
2§ 5 Soumarin:

«Vous préparez un soumarin au départ»
: Cochez le cercle dont la couleur corespond a celle de
la face du dé noir sélectionné. Cela ne vous rapporte
pas de point.

Note : Vous recevez des points pour vos soumarins co-
chés lors du Marquage Intermédiaire. Chaque Bot coché
de la méme couleur qu’un soumarin coché vaut désor-

mais 1 point (voir page 10, Marquage Intermédiaire).

17}

—
E::.-.E'-IP—’ «Vous activez un Bot» : Cochez le cercle le
"1 "2| plus a gauche dont la couleur correspond a
b‘*&z celle de la face_ du _dé noir §é|ect_ionné. Vous

=T/ 1 recevez les points inscrits a droite du cercle
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c) Réaliser des Actions Octopod :

«Vous capturez des octopods»: Chaque manche, vous devez
obtenir au moins 2 octopods.

- Pour chaque octopod obtenu sur votre tirage, cochez I'un
des symboles Octopods dans la colonne de Marquage
Intermédiaire de la manche en cours (voir I'illustration a
gauche). Une fois que vous avez coché les deux octopods
de la manche en cours, vous pouvez également cocher le
cercle -2 points (voir 'illustration a droite).

-Si vous avez tiré 2 octopods ou plus en
un tour, vous recevez également des points
supplémentaires (voir I'illustration a gauche).
Reportez ces points dans la case avec le sym-
bole Octopod.

emple : A votre tour,
s tirez 3 octopods.

Vous pouvez cocher I’en- 3
semble des octopods sur )Q
votre feuille de marque, v R X‘ﬁ.

tout comme le cercle
avec les points négatfs. =
Vous recevez également 3 '
points supplémentaires.
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d) Action Bonus des Adversaires

«Vos adversaires profitent de vos recherches» : Jusqu’a 2 fois
durant chaque manche, vous pouvez, utiliser les dés d’un

adversaire pour réaliser vos propres actions.

Vos adversaires peuvent choisir 2 dé de votre tirage pour les
combiner a leur guise afin de réaliser une Action Principale
ou Octopod en bénéficiant des capacités de leur propre La-

boratoire.

Ils doivent marquer les points qu’ils gagnent de la sorte dans
la ligne du bas de leur Feuille de Marque. Méme si cela leur

rapporte O points.

Notes :

- Vous ne pouvez pas effectuer les deux actions supplémen-
taire durant le tour d’un méme adversaire.

- Afin de gagner du temps, vos adversaires doivent effectuer
leurs actions supplémentaires simultanément. Si I'ordre
est important, réalisez les actions dans I'ordre du jeu, en

commencant par le joueur dont c’est le tour.
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