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@_ Matériel et mise en place

'IQL ‘ Placez le plateau au centre de la table (G .

2

Mélangez les cartes Exploration et faites-en une pioche que vous placez

: Verso Recto des
d’une carte Monstres

Exploration Recto des Alliés

Mélangez les Seigneurs, et faites-en une pioche que vous placez, face
cachée, sur I'emplacement @ Révélez ensuite les 6 premieres cartes et
placez-les a la Cour, en |

35 Seigneurs:

Verso Recto
d’un Seigneur d’un Seigneur marchand
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Mélangez les Lieux et faites-en une pioche que vous placez, face cachée,

4 sur le coté du plateau@.
Révélez ensuite la premiére tuile de cette pioche @

20 Lieux:

Recto d’'un Lieu

Verso des Lieux

[~

Mélangez les pions Monstres et placez-les, face cachée, sur le c6té du plateau

20 pions Monstres dont neuf de valeur 2, neuf de valeur 3

et deux de valeur 4:

Verso Recto
des pions Monstres des pions Monstres

Placez la piste de Menace et le marqueur Menace’ tels que

présentés en

Placez les 10 pions Clef \en tas en@.

Chaque joueur regoit une coupelle et une Perle w, quil place a
I'intérieur. Les Perles restantes sont placées dans une autre coupelle

aN

@

qu’on appelle le Trésor.

pour chacun de diPenple des médus
L

Le premier jouer est déterminé aléatoirement et peut commencer son

O

tour de jeu.
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Action
Lors de son tour un joueur DOIT réaliser une des actions suivantes :

@_ \But du jeu 9)

Pour étre sacré Roi des Abysses, il faut posséder le plus grand nombre de Points - Explorer les profondeurs
d’Influence (PI) a la fin de la partie.

Ceux-ci sont essentiellement obtenus grace aux Alliés que vous aurez fédérés, Le paquet de cartes Exploration est composé :

ainsi qu'aux Seigneurs et aux Lieux sous votre contréle. Au cours de la partie, e des cinq Peuples d'Alliés, les poulpes en bleu, les coquillages en
chaque Monstre que vous aurez anéanti vous aménera la reconnaissance de vert, les crabes en rouge, les hippocampes en jaune et les méduses
vos congéneéres... et donc un bonus de points d’influence. en violet.

@_ \Tour de jeu

Les joueurs jouent a tour de role, dans le sens horaire.
Lors de son tour, un joueur doit respecter les étapes suivantes, dans l'ordre indiqué :

Chaque Peuple comporte 13 cartes réparties comme suit : une carte de valeur 5,

. \ C & ¥ " ’
Manlganccs a la Cour (facultatif): le joueur peut depenser une deux cartes de valeur 4, trois de valeur 3, trois de valeur 2 et quatre de valeur 1.

ou plusieurs Perles pour amener de nouveaux Seigneurs a la Cour.

1

e etde 6 Monstres!

2‘ Action (obligatoire):le joueur doit choisir une des trois actions suivantes::

#» Explorer les profondeurs

=) Demander le soutien du Conseil

#=» Recruter un Seigneur Le joueur actif réveéle une a une les cartes de la pioche Exploration sur les
® emplacements réservés a cet effet sur le plateau (en commencant par le plus

2 Contréle dCS Lieux (obligatoire) : lorsqu’un joueur obtient une proche de la pioche, puis en allant vers la droite). Apres chaque carte révélée,
D il doit respecter la procédure suivante :

troisieme Clef, il doit prendre le contréle d'un Lieu.

# Si la carte révélée est un Allié :

7 |Manigances a la Cour

i ] ) N ) Le joueur actif DOIT tout d’abord proposer a ses adversaires de lui acheter cet
Au début de son tour, le joueur PEUT choisir de payer une Perle au Trésor

Allié. Il les interroge un a un, dans le sens horaire. Lorsqu'il est interrogé sur ses

our ajouter un Seigneur sur un emplacement libre a la Cour (le plus éloigné . : . " ) 3
P ) 8 P (lep 4 intentions, un adversaire peut soit refuser, soit acheter cet Allié.

de la pioche des Seigneurs). Il peut réaliser cette action autant de fois qu'il N2 s : . TR A L
Le premier joueur interrogé souhaitant acheter I'Allié paye son coiit au joueur

| hai n ‘il r ‘il r mplacements libres). Si : o i .
e souhaite (tant qu'il peut payer et qu'il reste des emplacements libres). S actif, Puis il prend FAllié en main.

aucun emplacement de la Cour n’est libre, et/ou si la pioche des Seigneurs est A it ) . "
P et/ P 8 Le coiit des achats lors d'un méme tour est croissant. Ainsi pendant un méme

vide, on ne peut simplement plus manigancer a la Cour... . - LN i R
f P P P s tour, le premier Allié acheté coiite 1 Perle, le deuxiéme coiite 2 Perles et le

troisieme coliite 3 Perles quel que soit le joueur qui l'achéte.

Important : chaque adversaire ne peut effectuer qu'un seul achat
pendant le tour du joueur actif !

Dans le cas oli aucun adversaire ne souhaite acheter cet Alli¢, le joueur actif doit :

* SOIT I'ajouter gratuitement a sa main (ce qui met fin a son tour de jeu),

+ SOIT révéler une nouvelle carte Exploration, qu'il doit alors proposer a ses
adversaires... et ainsi de suite !

Lorsque tous les emplacements du plateau sont déja occupés par des Alliés et

si aucun adversaire n'achéte le dernier Allié révélé, le joueur actif DOIT I'ajouter
gratuitement a sa main. Il gagne une Perle en bonus comme indiqué sur le plateau !
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®» Si la carte révélée est un Monstre :
Le joueur a le choix de le COMBATTRE ou de CONTINUER SON EXPLORATION.

S'il décide de combattre, lavictoire est automatique et le Monstre est défaussé.

Le joueur remporte la récompense indiquée sur la piste de Menace :
e Perles Jprises au Trésor,

" R " ) o
¢ Points d’Influence grace aux pions Monstres ! ‘5} pris aléatoirement et

conservés face cachée,

. C|ef(s)\.

Certaines cases offrent le choix entre plusieurs récompenses.
Le marqueur Menace est ensuite repositionné sur la premiére case dela piste
de Menace. Le tour du joueur actif est alors terminé.

S'il décide de continuer son Exploration, le marqueur Menace avance d’'une

case sur la piste, le Monstre reste sur la piste d'Exploration et le joueur poursuit

son Exploration normalement.

Important : lorsqu'un Monstre est révélé sur la derniéere case de la

piste d’Exploration, le joueur actif DOIT le combattre. En plus de la

récompense indiquée sur la piste de Menace, il recoit une Perle en
bonus comme indiqué sur le plateau.

En fonction de la position du pion Menace sur la piste de Menace, le joueur qui
combat le Monstre gagnera plus ou moins de récompenses :

Sur la 18 case, il gagne 1Perle OU 1 pion Monstre.

Sur la 2° case, il gagne 2 Perles OU 1 pion Monstre + 1

Perle OU 2 pions Monstre.

Sur la 3 case, il gagne 1 pion Clef.

Sur la 4@ case, il gagne 1 pion Clef + 1 Perle OU 1 pion Clef

+ 1 pion Monstre.

Sur la 5¢ case, il gagne 1 pion Clef + 2 Perles OU 1 pion
Clef + 1 Perle + 1 pion Monstre OU 1 pion Clef + 2 pions
Montre.

Sur la 6© case, il gagne 2 pions Clef.
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Le joueur actif révéle la 18 carte et la propose a ses
adversaires qui ne souhaitent pas lui acheter. Il peut
alors la prendre pour lui mais préfére continuer son
Exploration.

Il révéle donc une 2€ carte. Cette
fois-ci, les deux adversaires
suivants la refusent, mais le 3¢
paie une Perle au joueur actif
pour ajouter cet Allié a sa main.

d

Joueuractif [

<]

Le joueur actif
révele une 3€ carte
qui vient sur le 2¢
emplacement. C'est
un Monstre qu'il
décide de ne pas combattre afin de continuer son Exploration. Le
marqueur Menace avance donc d’'une case sur la piste de Menace
et le Monstre reste en place.

Puis, il réveéle une
4€ carte, qui lui est
achetée par le 16"

adversaire pour

2 Perles puisque
le 2¢ Allié
acheté ce tour-ci.

c'est

L {~ \b A&1

Joueur actif

Joueur actif |

Ensuite, le joueur actif révéle 3 nouvelles cartes que ses adversaires refusent ou ne
peuvent plus acheter et qui ne l'intéressent pas lui-méme. Mais la 7€ carte révélée
vient se placer sur le dernier emplacement de la piste. Il est donc obligé de I'ajouter
a sa main et prend une Perle en bonus du Trésor. Son tour prend fin.
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Fin de I'Exploration des profondeurs :

Une fois que le joueur actif a ajouté un Allié a sa main ou combattu un ®» Demander le soutien du Conseil

Monstre, son tour prend fin. Tous les Alliés restants sur la piste d’Exploration  Le joueur ajoute a sa main toutes les cartes d’une pile du Conseil sans les
sont placés, face cachée, sur les emplacements correspondants a leur Peuple  consulter préalablement!
dans la zone du plateau appelé le Conseil. Les éventuels Monstres sont placés

dans la défausse des cartes Exploration sur le c6té du plateau.

Anoter:s'il nereste plus de carte dans la pioche Exploration, reconstituer

. “ . p Joueur actif
une pioche en mélangeant, face cachée, toutes les cartes de la défausse.






















