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Egy viz alatti kaland 2-4 oceanografusnak, 10 éves kortol.

Az egykori kaldzsziget, Coralia biztositja a zdtonyok szines jat Tavirdnyitdsu Jarmiiveiteket (TIJ) tengerfenékre abbdl célbol, hogy
paradicsomdt a vildg minden tdjdrdl érkezé elkételezett felfedezzétek a korallzatonyok sokszin(i él6vildgdt. De tartsatok nyitva a
tengerbioldgusok szdmdra, akik buvdrrobotjaikkal felfedezik a szemeteket ! Sosem tudhatjdtok mikor taldltok egy elsiillyedt kaldzkin-
viz alatti vildgot, és a korallzdtonyok fejlédését. Elkiilditek a sa- cset, vagy kettdt...

EONTENTS

58 kartya (18 tengericsillag-, 15 hal-, 18 gyéngy-, és 2 specidlis hal
kdrtya, 3 tenger kdrtya, 1 sziget kdrtya, 1 pontozo dttekintd)

P 1 Jatektabla

1 kutato allomas

Az elsé jaték elétt ossze kell szerelni a
kutato dllomdst az alabbi mddon:

l

36 egyedi, TlJ-képviseld 8 polip
dobodkocka 6 szinben (jatékosonként 2)
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2 fehér specialis kocka

=

8 kincseslada

4 kutato hajo

Tobb nyelven 1 jatékos segédlet (illusztracio nélkal)
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OBJEGTRORATHEIGAME:

A TIJ (meril6 robotok dobdkocka megformalasaval ) okos lehelyezésével ket is megszerezhettek. Az a jatékos, aki ebben a legsikeresebb, az
kulonféle él6lényeket fedezhettek fel és rogzithettek a 6 viragzd gydjti a legtobb gy6zelmi pontot és nyeri meg a jatékot .
korallzatony kozo6tt. Talalhattok értékes gyongyoket, de akar mas kincse-

SHIELR

1. Helyezd el a jatéktablat az asztal kozepére, hogy mindenki
kénnyen elérje.

2. Helyezd a 36 szines dobokockat a jatéktabla mellé.

Sziget pakli

4. Tartsd kéznél a sziget kartyat, a 3 tenger kartyat és pontozd
attekint6t. Tedd a szigetkdrtydt a tabla tetején lévé sziget mellé, a
masik 3 kartyat pedig a jatéktabla mellé, hogy mindenki kénnyen
elérje (lasd azillusztraciét jobbra).

sziget tenger kdrtya tenger kdrtya tenger kdrtya pontozd
kdrtya (tengericsillag) (hal) (gyongydk) dttekinté
5. Keverd meg elvdlasztva atengeri csillag -, gyongy -, és hal
kartyakat. (Megjegyzés : Ezen kartyak hatoldala egyforma;
keverés el6tt valogasd ki a kartyakat az el6lapi oldalukon szereplé
szimbolumok szerint.) Tedd a 3 paklit képpel lefelé a megfelels
tenger kartya mellé, jelezve , melyik kartya melyik pakliban van.
6. Huzd fel a 3 pakli 3 felsé leforditott lapjat és keverd ezeket egy Uj
paklit képezve. Helyezd el ezt a paklit a sziget kdrtya mellé; ez a
sziget paklija.

7. Helyezd el a 2 specialis hal kartyat (raja) a pontozé attekinté
mellé.

8. Keverd Ossze a 8 teknds lapkat és he-
lyezz le 6 lapkat a jatéktablan jelzett tew
sokre képpel felfelé. A megmaradt lapkakat
képpel felfelé helyezd a jatéktabla mellé.

a®



Prindunn
Text Box
New Text


—

9. Keverd 6ssze a 8 kincseslada
lapkat és helyezz le a jaték-
tablan jelzett |adakra egyet
leforditva. A 2 megmaradt
kincsesladat helyezd képpel
lefelé a jatéktabla mellé.

Minden jatékos valaszt egy szint és
megkapja az 1 buvarjat , 1 kutato
hajdjat és 2 polipjat. Helyezétek el a
kutaté hajokat a pontsav kezdé

m s helyére.

Az lesz a kezdGjatékos, aki utoljara volt a
tengerparton. Megkapja a kutaté allomast
és felvesz 4 kilonb6z6 szinl dobdkockat.

Ha 4 f6nél kevesebben jatszotok, minden hianyzé jatékos utan
dobni kell minden szinbdl egy kockaval.

3 f6s jatékban: Vegyél el minden szinbél egy dobdkockat és dobj
ezzel a 6 kockaval. Ezutdn helyezd le azokat a jatéktabla megfeleld
helyére. Ezek a helyek és kockak mar nem elérhetéek ebben
jatékban - mar fel lett hasznalva.

2 f6s jatékban: Vegyél el minden szinbdl két dobdkockat és dobj
velik. Ezutdn helyezd le azokat a jatéktabla megfelel6 helyére.
Ezek a helyek és kockdk mar nem elérhet6ek ebben jatékban.
Ha egy szin szimbdluma kétszer fordul eld, helyezd le az egyiket
a neki megfeleld helyére, a masik kockat helyezd le a szigetre.

Ha ezek a kockdk bdrmelyike
egy teknds helyére keriil, vedd
elamegfelel§ teknést és helyezd & 4
aztfelforditvaajatéktaba mellé.
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Ha buvdrt dobndl &, helyezd el T‘
a kockat a neki megfeleld zétonyé
kincses lada lapkajara. Ebben az}
esetben ennek a zitonynak a kin-"
csét ebben a jatékban nem lehet:
megszerezni , kivéve a jaték végén
egy kilonleges tengeri csillag kartya
hasznalataval (Iasd 14. oldal).

A buvar helye (és igy a buvar hozzaférése a zdtonyhoz) szabad
marad - ez azt jelenti, hogy a zatony felhasznalhatd a buvar
pontozdsara a jaték végén. (lasd. 18 oldal).




COURSEOERTHEYGAMES
Dobj 4 kockaval, helyezz le azokbdl egyet a jatéktablara és kapsz (A tengeri csillag kartya elérhetd tulajdonsagai a jaték végén:
kartyakat, lapkakat és/vagy gy6zelmi pontokat.

N\

A jaték tobb forduldn keresztil zajlik. Minden jatékos a forduldnként egy
kockat helyez le a sajat kérében. 2 f6s jaték esetén 10 forduldbdl all egy
jaték; 3 fés jatéknal 9 forduldbdl; 4 f6s jatéknal 8 forduldbdl.

A kezd6 jatékos dob a 4 kockabal és elhelyezi azokat a kutatd allomason.
Ezutan ezekbdl a kockakbdl valaszt egyet és lehelyezi az egyik
zatonymezG6re a kocka szinének és szimbdlumanak megfelelen . A
szimbdlum jelzi, hogy milyen akciét hajthat végre.

1 specialis hal
(bohdchal)
Az akcié végrehajtdsa utdn a kutatd allomast az dramutatdé jardsanak
megfeleléen tovabb kell adni a kovetkez6 jatékosnak a megmaradt 3 kocka
eredményének megvaltoztatasa nélkil (ez fontos abban az esetben, ha

tekn8sod van; lasd 16. oldal).

A kovetkez6 jatékos valaszt egy negyedik, barmilyen szin( kockat a
készletbdl és dob a 4 kockaval. Utana valaszt egy kockat és végrehajtja

- annak akciojat. A kutatd allomast tovabb adja a kdvketkezé jatékosnak a
harom megmaradt kockaval és ily médon folytatddik a jaték.

hal kdrtydnként 2 gy6zelmi ongy kartyanként 1
Minden mezdén 1 kocka lehet. Ha egyszer lehelyezték a kockat, az a jaték H .gy- g},/ gy. H .
P . 2 A o . o pont (a tengeri csillag gy6zelmi pont (a tengeri
végéig ott marad. (Kivétel: egy buvar mozgdasa egyik zatonyrdl a masikra; Pl g s 2 K g ot
lasd 15. oldal.) kartyan lévé halat és a csillag kartyan lévé
specilis halat is beleértve) gyongyot is belértve
Az akciok

Minden elhelyezett kocka 1 akciét tesz lehet6vé a
szimbdlumanak megfelelGen.

Gyoéngy: A Tll megvizsgdl egy kagyldcsoportot és

felfedez 2 gyéngyét. Vedd fel a 2 legfelsé kartyat a

gyongy kartya paklibdl (ugy, hogy mas ne lassa), és
képpel lefelé helyezd le magad elé. Specidlis szerep: A jaték
végén, minden jatékos aki birtokol gyéngy kadrtydt, lepontoz
kéziiliik maximum 4 kdrtydt.

minden szigeten taldlhaté 3 gy6zelmi pont minden

kocka utan 1 gyézelmi pont sajat tekn@sod utan
(beleértve a specialis kockakat)

Hal: A Tl felfedezi a zdtony kiilénbéz6 fajtdju &

1@ halait. Hazd fel a hal kartya pakli 2 legfelsé lapjat.
Valassz egy kartyat és helyezd le magad elé képpel lefelé; a
masik kartyat helyezd le a hal pakli aljara. Specidlis szerep:
A jaték végén minden halat kiilénb6z6 tipusokbdl dllo
készletben pontoznak le.

Tengeri csillag: A TlJ kiilénleges tengeri csillag
keresésére és felfedezésére programoztdk.

Huazd fel a tengeri csillag pakli 3 legfelsé lapjat.
Valassz egy kartyat és helyezd le magad elé képpel lefelé; a
masik két kartyat helyezd le a tengeri csillag pakli aljara.
Specdlis szerep: A jaték végén a csillagkdrtydk gyézelmi |
pontokat vagy egyéb bdnuszokat adnak az dltaldnos
jatékhelyzettdl és az egyéni helyzettél fiiggéen.

(P —

2 gy6zelmi pont minden Szerezz meg 1
sajat kincseslada utan megmaradt kincset
(a jatéktabla mellett)

Haladj a hajoddal a pontozdsavon
a legkozelebbi nagy meduzara
(5 gy6zelmi pont maximum)




Ha egy kincsesldda ott marad a zatonyon az
adott szinben jelezve , gy(ijtsd be. Ha mindkét
zatonyon van lada, valassz egyet hogy el&szor
azt felfedd és végrehajtsd annak akcidjat. Utana
fedd fel a masik ladat és hajtsd végre annak
akcidjat.

Minden kutatd allomason vagy készletben lévé
kocka utan, aminek a szine szerepel ezen a
kartydn: Mindegyik utdn huzz 1 kdrtyat az
elérhetd 4 pakli kozil ( hal, gydngy,tengericsillag
vagy sziget - de paklinként csak 1 kartya
szerezhetd meg.)

Polip: A TlJ egy zdtonyon a polip élShelyét kutatja.

Helyezd az egyik polipodat a polip képére az imént

lehelyezett kocka folé. Minden ezen a zatonyon |évé

kockaért (beleértve az épp lehelyezett kockat is), 1 azon-
nali gy6zelmi pontot kapsz.

Példdul: Jenny lehelyez egy kék kockdt a kék zatony polip
helyére és lehelyezi mellé a polip figurdjat. Azon a zdtonyon
mdr 3 mdsik kék kocka is van; kévetkeztetésképpen, Jenny
azonnal kap 4 pontot.

Specidlis szerep: A jaték soran a mar elhelyezett polip tulajdonosa
kap
a) 1 gyézelmi pontot, ha 6 vagy mds jatékos lehelyez egy ujabb
polipot eqgy mdsik zatonyon és
b) 2 gy6zelmi pont minden kockdért ennek a zdtonynak a
szinében, amelyet a szigeten kell elhelyezni, mert a zatonytér
mdr foglalt (Idsd "Blokkolt helyek", 17. oldal).

Buvdr: A buvdr a TlJ-t egy zdtonyhoz irdnyitja. Helyezd a

buvarodat az éppen lehelyezett kocka folotti buvar képére.

@ Specidlis szerep: A jaték végén minden, a buvdr zdtonydra

Je) lehelyezett kocka utdna buvdr birtokosanak gydézelmi
=" pontot ad.
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Jaték kozben a kincseket lgy lehet felfedezni, hogy a buvart
athelyezzik egyik zatonyrdl a masikra.

Példaul — egy kincs felfedezése:
jelenleg a zéld
zdtony buvdr helyén van. Dob
egy kék buvdr szimbolumot és
azt haszndlja, hogy a buvdrjdat a
kék zatonyra dttegye . Elhelyezi
a kék buvdr  szimbdlumos
kockdta  kék zdtony buvdr
helyére és dtteszi a buvdrjat a
kocka mellé.
Utdna elteszi a zéld kockdt a
z6ld buvdr helyrél a z6ld zdtony
kincsére, mivel ezt a helyet még
nem foglalja el a kocka. Elveszi
a kincseslddat onnan, azonnal
felfedi  és végrehajtja az
akcidjat.

Ha a kincs helyén mar van kocka (ez két esetben lehetséges: vagy
4 f6nél kevesebben jatszanak és a jaték elején kocka kerilt r3,
vagy egy masik jatékos mar megszerezte a kincset), akkor a buavar
atuszhat egy masik zatonyra, de a kincset nem tudja megszerezni.

Ebben az esetben a kocka a buvar helyén marad.

( 3
A kilonb6z6 kincsesladak miikodése:

@ Huzd fel a legfels6 hal kartyat a megfelel6 paklibdl

Huazd fel a legfels6 gyongy kartyat a megfeleld
paklibol.

Hazd fel a legfels6 tengeri csillag kartyat a
megfelel6 paklibdl




Huzd fel a sziget pakli legfelsé kartyajat.

1 gy6zelmi pontot kapsz minden, jelenleg a
szigeten |évé kocka utan.

Vedd fel az egyik specialis hal kartyat (raja).

Vedd fel az egyik fehér specidlis kockdt a
szigetrdl, azonnal dobj vele, és helyezd le a
tablan barmely szabadon 1évé azonos
szimbdlumra, vagy (ha lehetséges) helyezd le a
szigetre. Azonnal hajtsd végre a megfelel6

akciot.

Haladj a hajoddal a pontozésdvon a
. legkozelebbi nagy meduzara (5 gy6zelmi
pont maximum)
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Buvar pontozasa a jaték végén: Azon a zatonyon, ahol a buvar
a jaték végén marad, pontokat szerez minden befejezett

tudomadnyos tevékenység utan. Minden kocka altal
elfoglalt hely utdn add 6ssze a szimbdélum mellett
feltlintetett pontszamokat. (A bdvaron és a kincsen |évé
kocka nem ér pontot).

Amikor buvar szimbdlumot dobsz, a buvarodat - ahogy korabban
emlitve volt - egy olyan zatonyra is helyezheted, ahol a kincsesldda
helyén mar van egy kocka. igy a jaték végén részt veszel a buvar
pontozasaban. Azonban nem kapsz kincsesladat, ha elhagyod ezt a
zatony és egy masikra Uszol. Ha egy buvar az egyik zatonyrdl a
masikra Uszik, és nem tud kincset szerezni, akkor a kiinduld
zatonyon lévé kocka a buvar helyén marad, mivel nem lehet a kincs
helyére tenni. Ebben az esetben a zatony mar nem elérhet6 és a
jaték végén a buvar pontozasan senki sem vehet részt.

Teknds : A TlJ egy zatonyon felfedezett tekndst vizsgal meg.
Vedd fel a lehelyezett kocka folott 1évé teknGs lapkat és

ﬁ azonnal hajtsd végre a rajta taldlhatd bonuszt . Miutan
elvetted a bodnuszt , helyezd le a tekn6st magad elé és
forditsd at (a kocka-tarolé hely latszédjon).

Specidlis szerep: Amikor elveszed a lapkdt, a teknds egyéni
bonuszt ad.
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A kilonb6z6 tekn6sok bonuszai:

Vedd fel az egyik fehér specidlis kockat a
szigetrél, azonnal dobj vele, és helyezd le a
tablan barmely szabadon lévé azonos
szimbdlumra, vagy (ha lehetséges ) helyezd le a
szigetre. Azonnal hajtsd végre a megfeleld
akciot.

Haladj a hajéddal a pontozdsavon a
legk6zelebbi nagy ("x5" vagy "x0") meduzara
(5 gy6zelmi pont maximum).

Vedd fel az egyik specialis hal kartyat (raja).

Vedd fel a tengeri csillag pakli legfelsé kartyajat.

Vedd fel a sziget pakli legfelsé kartyajat.

Vedd fel a hal pakli legfelsé kartydjat.

Megkapod a jatéktabla mellett maradt egyik
tekn6s bonuszat . (A teknds a tabla mellett
marad.)

Vedd fel az egyik tabla mellett hagyott leforditott
kincseslada lapkat, fedd fel, és azonnal hajd végre

az azon talalhatd kincs akciot.

\, v
Ezenkiviil, amikor a kévetkezd kérékben dobni késziilsz, ideiglenesen

félretehetsz egy kockat a teknGsddre, és igy az el6z6 jatékos kocka-
eredményeét régzitheted magadnak:

v, Kockadobads eredményének rogzitése teknds

,/ e segitségével: Ha van egy el6tted egy teknés,
- . miel6tt dobsz a neked atadott kockakkal, egyet

A

& félretehetszra.

Ha tobb tekndsdd van, tekndsénként 1 kockat tehetsz félre (3
kockat maximum ). A készletb6l djonnan vaélasztott kockaval
mindig dobni kell. A fel nem haszndlt kockat a tekndsrél
vdltoztatas nélkil helyezd vissza a kutaté allomasra és

add tovabb a kovetkezd jatékosnak.




Példdaul : Az el6z6 jatékos dtadta a
kutatd dllomdst 3 kockdval: egy kék
buvdr , egy z6ld tengeri csillag és
egy sdrga gyéngy.Jennynek 2
tekn@se van, igy ezen kockdk kéziil
2-t tarthat meg. Mivel neki még
nincs lehelyezve a buvdrja, ugy
dont, hogy meg tartja a kék kockdt.
Felveszi a készletb6l a negyedik
kockdt utdna a sdrga és a z6ld
kockdval egyiitt dob veliik. Végiil ¢
eldénti melyik kockadobds

eredményét akarja haszndlni.

Blokkolt helyek

Helyezz el 1 kockat a szigetre
és vegyél fel egy sziget kartyat; |
ez a polip tulajdonosanak tovab- = &
bi gyézelmi pontot jelenthet. L0

Ha a kocka zatonyra keriilt, el6fordulhat, hogy néhany eldobott
szimbolumot nem lehet a megfelel zatonyra helyezni, mivel a mez6k
mar foglaltak, és minden szimbdlum egy kocka szinben csak egyszer
kertilhet a zatonyra.

Ha emiatt mar nem tudsz megfelel6en lehelyezni egy kockat, vagy
nem akarsz mas kockadobasi eredményt hasznalni, ami még
lehetséges lenne, akkor ehelyett a kockat lehelyezheted a szigetre.
Vigasztalasképpen vedd fel az ott 1év6 szigetkartya pakli legfelsé
kartydjat (ameddig a készlet tart), és tedd képpel lefelé magad elé. (Ha
a zdtonyon a kocka szinével megegyezé szinli polip taldlhato, lasd
alabb.)

Példa - kocka lehelyezése a
szigetre : Anita dobott 1 z6/d
buvart, 1 piros tekndst, és 2
kék halat. Ezek a helyek mar
a jatéktablan foglaltak.
Kivdlasztja a zéld kockat és
lehelyezi a szigetre.

e
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2 gy6zelmi pontot kapsz egy polip utan és 1 kartyat a sziget
paklibdl

Amikor egy kockat helyezel le a szigetre, vizsgald meg van-e polip
a megfelel szinl zatonyon. Ha ott van, a kovetkezd torténhet:

1) A polip tulajdonosa azonnal kap 2 gy6zelmi pontot.
2) a) Ha az aktiv jdtékos birtokolja a polipot, megkapja
a sziget pakli legfelsé kartyajat.
b) Ha mds jdtékos birtokolja a polipot, az aktiv jatékos a
sziget paklibdl felhizhatja a 2 legfels6 kartyat. Azok kozil
az egyiket megtartja, a masik kartyat a pakli aljara helyezi.

Példa gyoézelmi pont szerzésére: A zéld zdtony polipja
Jennyhez tartozik. Mivel Anita a kérében lehelyezett egy zéld
kockat a szigetre, Jenny 2 pontot kap a polipjaért. Anita huzhat
2 kartydt a sziget paklibol és megtart 1-et.

Figyelem: Ha mar az Osszes polipodat lehelyezted a
jatéktablara, nem helyezhetsz le tobb kockat a tabla
szabad polip helyeire. Abban a valészin(tlen esetben, ha 4
polipot dobsz és ezek a polip helyek még szabadok, dobd
Ujra az Osszes kockat. (Azonban hasznalhatsz egy olyan
szinl polipot, ami mar le van helyezve; a kockat a szigetre
kell tenni és hazol 1-2 kartyat a sziget paklikbdl. Adott
esetben 2 pontot kapsz, ha a polipod azt a szinl zatonyt
foglalja el, amilye kockat leraktal a szigetre.)




ENDINGRTHEYGAMES SEORING

A jaték addig folytatddik, amig a készletben lévé kockak 3. Hal pontozasa - kiilénféle szettek pontozasa:
elfogynak, és

(A bohdchal és a raja beleszamit a pontozasba.) Az egyediilallo

— a2vagy 4 f6s jatékban 4 kocka marad. halért 3 gyGzelmi pont jar; 2 kiilonb6z6 halért 7 gyGzelmi pont;
— 3 f6s jatékban 3 kocka marad. 3 kiilonboz6 halért 12 gyézelmi pont; 4 kiilénb6zé halért 18

Ezutan jon a jaték végi pontozas. A jatékosok egymas utan hajtjak ez apuiElasikiiohbozohialcimasTc e g Bl

végre a kovetkezd 4 |épést, mindig a kezdd jatékossal kezdve: m, 3 gydzelmi pont

MMl 7 eyézelmi pont
W M MRl 12 gy6zelmi pont
Wi} I WD M 18 gy6zelmi pont
VIR It M WD M) 25 gyGzelmi pont

Egy jatékos tobb szett utan is szerezhet pontot

1. Tengeri csillag kartya ponto-
zas - kiilonféle bonuszok: A
jaték sorrendjében a jatékosok
felfedik a tengeri csillag kar-
tyaikat és pontozzak 6ket.

A halat tartalmazé tengeri | G .
c5|IIag kartydkat (bohdchal) Halpontozasa Gyongypontozasa
és a halkartyakhoz tartozd
pontokat a jatékos a sajat
halkartya paklijaba helyezi és
beleszamit a halak
pontozdsaba . A 6 pontos
gyongyot tartalmazé tengeri
csillag kartyakat (bohdchal)
és a gyongy kartyakhoz
tartozdé pontokat a jatékos a
sajat halkartya  paklijaba
helyezi és beleszamit a

Ha barmely jatékosnak van tengeri csillag kartyaja halak
pontozasara, azt most hajtja végre.

4. Gyongy pontozasa —1-4 gyongykartya pontozasa:Minden
jatékos Osszeadja az altala Gsszegylijtott gyongy kartya
értékeit (beleértve a megfelel6 tengeri csillag kartydkon

gyodngy pontozasaba. Tengeri csillag kdrtya pontozdsa lévé gyongy érté_lfelfet is. A legmagasabb 6sszppntsza:1mn)§l

T n rendelkezé jatékos  maximum 4 gyongykartydja
A tobbi kartyat tetszéleges sorrendben azonnal pontozzuk. Pontokat dsszpontszamat  kapja (maximum 22 pont ); a masodik
adnak a jatékosoknak a kincsekért, teknésokért vagy szigeten lévé legmagasabb 6sszeget elért jatékos o mum. 2 gyéngy -
kockakért; visszaszerezhetik a megmaradt kincseket vagy hizhatnak kartyaja Gsszegét kapja meg, a tobbi jatékos a legmagasabb

tovabbi kartyakat. (Ldsd a kértyak magyarazatata 14. oldalon.) gydngykartya értékét kapja meg gydzelmi pontként.

2. Buvar pontozasa-—a zatonyon lévo kockak pontozasa: Pontozni kell
minden zatonyt, ahol egy jatékos buvarja tartdozkodik. A jatékos
pontokat kap a zatonyon kockakkal elfoglalt helyek utan (jobb felsé

sarokban lév6 szamok). Ez zdtonyonként maximum 15 gy6zelmi pontot
jelent. Abuvar és a kincs helyén Iévé kockakat nem pontozzuk.

Dontetlen esetén az a jatékos nyer, aki a legtobb gyongy
kartyat gy(jtotte Ossze . Ha a dontetlenben részt vevd
jatékosoknak ugyanannyi kartyaja van, akkor poziciéjuktdl
fligg6en 4, 2 vagy 1 kartyat pontoznak.

Ha barmely jatékosnak van tengeri csillag kartyaja gyongyok
pontozasara, azt most hajtja végre.

A legtobb ponttal rendelkezé jatékos nyeri a jatékot. Dontetlen
esetén az a jatékos nyer, aki 6sszességében a legtébb lapot
gyljtotte 6ssze.Ha még mindig dontetlen az allas, akkor az nyer,
aki tobb tekndst gydijtott 6ssze. Ha még mindig dontetlen az allas,
akkor az érintettek osztoznak a gy6zelemben.




Tengeri csillag kdrtya pontozdsa:
Jacques a kévetkezé tengeri csillag kdrtydkat szerezte:

A specidlis haldt a hal kdrtydihoz teszi, a 6 pontos gyéngyét a
gyéngy kdrtydihoz. A 2 kincset mutato kdrtyat felforditja.
Mindkét kincs a jatéktablan maradt. Jacques ugy dont,
el6szér a lila kincset fedi fel:

Jelenleg 4 kocka van a szigete, ami azt jelenti hogy Jacques

hajéja a pontozé sdavon 4 mez6t megy elére. Utdna Jacques
felfedi a mdsodik kincset:

Felveszi a specidlis kockdt a szigetrél és dob egy tengeri
csillagot. A zéld zatonyon még szabad a tengeri csillag helye,
igy Jacques lehelyezi a kockat és végrehajtja a tengeri csillag
akciot. A 3 kihuzott kdartyabdl ezt valasztja:

Elhelyezi ezt a kdrtydt is a gyéngy
kadrtya paklijaba.

SEORINGIEXAMEUE

(two players)

2 tekné@se van ezért a hajéjat a pontozo sdvon 6 mezdt megy
el6re. Maradt a kutato dllomdson 2 piros, 1 lila és egy 1 kék
kocka , igy a 2 piros és 1 lila kocka utdn Jenny dsszesen 3
kdrtydt hiz kiilbnb6zé paklikbdl . ElGszér a hal paklibl huz,
utdna huz egy kdrtydt a tengeri csillag paklibdl:

Ezért a kartydért halanként 2 pontot
kap a halak pontozdsdndl.

Jenny szeretne huzni egy mdsik hal kartydt, de a hal kdrtya
paklibél madr tébbet nem vehet fel. Ezért ugy dént, hogy a
harmadik kdrtydjat a sziget paklibdl veszi fel; szerencséjére
egy mdsik hal kdrtyat kapott.

Buvdr pontozdsa:

Jacques buvdrja a zéld zdtonyndl pihen, ahol a kévetkezé
helyek foglaltak : teknds, tengeri csillag, polip és gyéngy.
Kévetkeztetésképpen, Jacques kap 1 +2 + 3 + 5 = 11 pontot.




Jenny buvdrja a teljesen lefoglalt piros zatonyndl pihen. Gydéngy pontozdsa:
Megkapja a maximdlis 15 pontot. Jacques 6t gyoéngydt tartalmazoé kdrtydt birtokol a kévetkezé
értékekkel: 6, 6, 5, 5 és 3.

Hal pontozdsa:
Jacques 7 pontot kap a 2 kiilénbéz4 tipusu hala utdn.

gy Jacques gyéngykdrtydinak — Gsszértéke 25, mig Jenny
gyongy kdrtydi 6sszege csak 7. Igy Jacques az elsé és
lepontozhatja 4 kdrtydja dsszegét ; 22 mezét lép elére a
hajojdval. Jenny a mdsodik helyével 2 kdrtydjat pontozhatja;
7 mezét lép el6re a hajéjaval.

A végén, azon tul, amit a jaték sordn szereztek, Jacques
dsszesen 44 pontot szerzett, mig Jenny 59 pontot.

o

Jennynél van 1 rdja, 1 tizhal, 1 gémbhal és 2
angyalhal; ez azt jelenti, hogy 4 kiilénb6z6 hala
van és 18 pontot kap ezért. Valamint van egy hal
magdban , ami 3 pontot ad. Ezen kiviil van neki
egy tengeri csillag kdrtya, ami minden hal utdan 2
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