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+ 1First Player foken
(compass)

, + 65 Sea Exploration files =

s?@% + 44 double—sided
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2 Chere is a bost of temble talcs surroundmg
tbe mysterious uncharted depthbs of the Lost Seas.
Rumours of giant Rrakens, infernal macelstroms, buge sea serpents
and bostile deserted islands abound, and only skeletal shipwrecks
remain as testament to tentative past expeditions. It is time to arm
vourselves with the latest instruments of navigation and prepare to
set sail on pour most darmg expedition vet, hnowmg that if you
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the Game

Win the most victory points
by sirategically positioning
Sea Exploration tiles.




IMPORTANT: Each Expedition shows
a specific requirement for the 4 Sea
Exploration tiles set out in the line in front
of them. If you follow these requirements,
you win the victory points corresponding
to this Expedition at the end of the round.
Each Expedition tile is double sided
- and gives players the choice to meet a

| requirement that is quite simple for a few
- points or a more difficult requirement for

£5 1 more points.

on tiles tegether and g|v “
,Qf ‘their 4 Expedition tiles, each pl?s!ér @e ';‘: /hich
t to play for the game and places Thelvg_:[ﬁ line in the
choice. Each player then receives 4 heWcE" ]
1oose the faces they want to play for these t Q}es anc
'I;lljmn so that their 8 Exped|t|on tiles are place »

er the first 5 Sea Exploratlon t|les and place
. ext to fhe pile, face up.
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Pow to Play

1 Turns:
The last player to have gone out to sea will play first. They take the First Player token.

The game is then played in clockwise turns. The way a round is played depends on the number of players:

+ In a 4 player game each player chooses one tile.

+ In a 3 player game, the first player chooses one tile for themself and then chooses a second tile to place
back in the box. The second player then chooses their tile and then the third player chooses their tile.

+ In a 2 player game, the first player chooses one tile for themself and one tile to be put back in the box.
4 The second player does the same.




the intersection of the row of an Expedition tile with the column of another
Expedition tile. This new Sea Exploration tile must be placed on an
empty space. Once it has been placed on the map, it cannot be moved.
The 5% Sea Exploration tile remains in the centre of the table for the
next round.

Turn over 4 new tiles from the pile and place these next to the last
Sea Exploration tile from the previous round. A new round can start.
The last player to have their turn becomes the first player to have
their turn in the next round.

When all the players have placed thelr 16" Sea Exploration tile on their
map, it is time for the scoring.

Each player notes down the victory points they have won for each
row and column of their maritime map that follows the
requirement given by the Expedition tile.

If the requirement on the Expedition tile has not been 3¢ &
followed, remove this tile. You do not win any victory X '
points for this tile.

Example of scoring for a player at the end of the game:
Row 1: 7 identical Marine Elements = O Victory points
Row 2: total of 5 Marine Elements = 11 Victory points
Row 3: 1 Victory point per Maelstrom = 5 Victory points
Row 4: 6 different Marine Elements = 5 Victory points
Column 1: Shipwrecks in the majority = 4 Victory points
Column 2: 2 Sandbanks and 1 Shipwreck = 6 Victory points
Column 3: no Sandbank, Kraken or Rock =

8 Victory points

Column 4: no Kraken = 4 Victory points

Total = 43 Victory points

The player with the most victory points is declared the winner.
In the event of a tie, the winner is the player who has
followed the requirements of the most Expedition tiles. If a tie persists, the winner is the player who has met
the requirements of the Expedition tile worth the most points. If there is still a tie, the players share the victory.




To play W|th younger ch|ldren |t is recommended to play W|thout
Expedition tiles.
+ Place 3 Sea Exploration tiles face up on the table and after each
- players turn, replace the tile that has been taken with a new tile. This
- way players always have 3 tiles to choose from.
+ At the end of the game, look at each column and each row
individually and give 1 point for each example of the Marine Element
_ thatis in the majority. If there is a tie between several types of Marine
Elements, choose one type of Marine Element to count.
The player with the most victory points is the winner.
- Example: a row with 3 Leviathans, 2 Rocks and 2 Shipwrecks is worth
3 victory points because there are 3 Leviathans in the majority.

expcdtttons -

Each of the Marine Elements shown
must appear in the row or column of
this Expedition exactly as many times
as the number shown. Other Marine
Elements can also be present but will
not be counted.

The total number of Marine Elements,

| of any variety, in the row or column of

this Expedition must be exactly the

i same as the number shown.

Each Marine
Element must
appear at least
once in the row
or column of this
Expedition.

. The authors would like to thank the kind team at Blue Orange and the brilliant
_ Pauline for her illustrations and for all the great work, as well as all our frlends at -
La Compagnie des zAuteurs Lyonnais, alias «la CAL».

This game is dedicated to Martin Tronchon./ =

The Marine
Element that is
crossed out must
not be presentin
the row or column
of this Expedition.

The Marine Element of your choice must
appear in the row or column of this
Expedition exactly as many times as the
number shown. Other Marine elements
may also be present but will not be
counted.

The player wins the victory points
indicated for every corresponding set

| of Marine Elements found in the row or

column of this Expedition. Sets do not

| necessarily have to be on the same tile.

The Marine Element
shown must be the
majority in the row
or column of this
Expedition.

© 2022 Blue Orange Edition. Lost Seas and Blue Orange are trademarks “*-
Blue Orange Edition, France. Game published and distributed under license
~ by Blue Orange, 97 impasse Jean Lamour, 54700 Pont-a-Mousson, France.
www.blueorangegames.eu




,g +1 jeton Premier j Joueur
N
s (boussole)
%+ 65 tuiles Exploration
% marine
%@f 44 tuiles Expedition =
recto/verso @“"?’._
%’?&ﬁm@ﬁ“ :

2 De nombreux récits relatent les terribles

mystéres des Mers Perdues : Rrakens gigantesques, z
maclstroms infernaux, serpents de mer géants, iles désertes et
bostiles... Les épaves éventrées sont les seules reliques témoignant
des tentatives dexpéditions passées. Armé de nouveaux instruments
de navigation, tentez de préparer lexpédition la plus audacieuse
. ¢t de la mener a bien. La cartograpbie de vos exploits

nourrira les futures légendes a votre glomz

Avoir le plus de points
de vicloire en placant
judicieusement les tuiles
Exploration marine.

 bluegrange




IMPORTANT : Chaque Expédition donne
une consigne spécifique pour les 4 tuiles
Exploration marine qui seront alignées
en face. Si vous respectez cette consigne,
vous marquerez les points de victoire
correspondant a cette Expédition en fin de
partie. Chaque tuile Expédition est recto/
verso, laissant systématiquement le choix
au joueur entre une consigne assez facile
permettant de marquer peu de points et
une consigne plus difficile permettant de
marquer davantage de points.

er t_lés faces et les place en colonne afin que les 8 Expédi
plac ées autour de sa carte maritime virtuelle compose

£

'chee puis posez- -la au centre de la table
zles5 premieres tuiles Exploration marine
us placez a coté de la pile faces visibles.
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Deroulement du jeu[]

Tour de jeu:
Le dernigr joueur a avoir pris la mer commence. Il prend le jeton Premier joueur. La partie se déroule ensuite
dans le sens horaire. La structure dun tour de jeu dépend du nombre de joueurs :
+ A 4 joueurs, a son tour, chacun choisit une tuile.

+ A 3 joueurs, le premier joueur choisit une tuile pour lui et en choisit une seconde quiil range dans la boite.
Puis le deuxieme joueur choisit une tuile et enfin cest au troisieme joueur de choisir la sienne.
+ A 2 joueurs, le premier joueur choisit une tuile pour lui et en choisit une seconde quiil range dans la boite,
4 puis le second joueur fait de méme.




Une tuile Exploration marine choisie par un joueur doit étre placée sur sa carte
a lintersection de la ligne dune tuile Expédition et de la colonne dune autre
tuile Expédition. Cette nouvelle tuile Exploration marine doit étre
placée sur un emplacement libre. Une fois posée, elle ne pourra plus
étre déplacée. La 5¢ tuile Exploration marine reste au centre de la
table pour le tour de jeu suivant.

Révélez ensuite 4 nouvelles tuiles de la pioche et posez-les faces
visibles auprés de la derniére tuile Exploration marine du tour
précédent. Un nouveau tour peut commencer. Le dernier joueur du
tour en cours devient le premier joueur du tour suivant.

Lorsque tous les joueurs ont place leur 16¢ tuile Exploration marine, on
procede au décompte des points de victoire. Chaque joueur marque
des points pour chaque ligne et colonne de sa carte maritime lorsque
la consigne de la tuile Expédition est respectée.

Si la consigne de la tuile Expédition nest pas respectée,
retirez cette derniére : vous ne marquez pas de point de
victoire pour cette Expédition.

Exemple de décompte des points de victoire dun
Jjoueur en fin de partie :

Ligne 1: 7 Eléments marins identiques = O PV
Ligne 2 : un total de 5 Eléments marins =11 PV
Ligne 3 : 1 PV par Maelstrom = 5 PV

Ligne 4 : 6 Elements marins différents = 5 PV
Colonne 1: majorité d'Epave = 4 PV

Colonne 2 : 2 Bancs de sable et 1 Epave 6 PV
Colonne 3 : pas de Banc de sable, ni de Kraken ni
de Rocher = 8 PV

Colonne 4 : pas de Kraken = 4 PV

Total = 43 PV

Le joueur avec le plus de points de victoire est déclaré
vainqueur. En cas dégalité, le vainqueur est le joueur i
qui a respecte le plus de tuiles Expédition et si légalité persiste, le vainqueur est celui qui a validé la tuile Expédition lui
rapportant le plus de points. En cas de nouvelle égalité, les joueurs se partagent la victoire.




~ Pour falre ]ouer les plus petlts nous vous conselllons dej jouer sans
les tuiles Expédition.
+ Placez 3 tuiles Exploration marine faces visibles et apres le tour
de chaque joueur, remplacez la tuile prise par une nouvelle de facon
- ace que tous les joueurs aient toujours le choix parmi 3 tuiles.
~ + Comptez en fin de partie chaque colonne et chaque ligne
indépendamment, a raison de 1 point de victoire par représentant
de [Elément marin majoritaire. En cas dégalité sur plusieurs types
- d'Elément marin, comptez le type d'Elément marin de votre choix.
Le joueur obtenant le plus de points de victoire est déclaré vainqueur.
Exemple : une ligne avec 3 Leviathans, 2 Rochers et 2 Epaves rapporte
3 points de victoire car [Elément marin majoritaire est le Léviathan et
’.# ll y ena 3

) g2 L2
Les Expéditions
Chacun des Elément marin illustrés doit
étre présent dans la ligne ou la colonne de
[Expédition un nombre de fois strictement
identique au chiffre indiqué. Dautres

Elément marin peuvent étre présents,
mais ils ne sont pas pris en compte.

Le nombre total d'Elément marin, tous

types confondus, présents dans la ligne

ou la colonne de [Expédition doit étre
| strictement égal au chiffre indiqué.

Chague E.léAment Cet Elément marin
marin doit étre ne doit pas étre
présent au moins Fa% présent dans la
une fois dans la ; ligne ou la colonne

ligne ou la colonne de [Expédition.
de lExpédition.

Les auteurs remercient la sympathique team BleOrang, sans oublier
les amis Calistes en tous genres ! Ce jeu est dédié a Martin Tronchon.

LElément marin de votre choix doit étre
présent dans la ligne ou la colonne de
[Expédition un nombre de fois strictement
égal au chiffre indiqué. Dautres Elément
marin peuvent étre présents, mais ils ne
sont pas pris en compte.

Le joueur remporte le nombre points de

victoire indiqué pour chaque ensemble

‘ d'Elément marin présent dans la ligne ou la

colonne de [Expédition. Chaque ensemble

| ne doit pas nécessairement se trouver sur
| la méme tuile.

LElément marin
l illustré doit etre
. UElément marin
présent en stricte
majorité dans la
ligne ou la colonne
de Expédition.

 © 2022 Blue Orange Edition. Lost Seas et Blue Orange sont des marques de Blue
Orange Edition, France. Le jeu est publié et distribué sous Licence par Blue Orange,
97 impasse Jean Lamour, 54700 Pont-a-Mousson, France. www.blueorangegames.eu




Spiclmaterial

+ 15tarfspielerstein
(kompass)
+ 65 Entdeckerplatichen
» + 44 beidseitig bedruckte 5
‘%& Expeditionsplatichen -4
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Zabllose Gescbtcbtcn ranhen slcb um dle
grauslgen Gebeimnisse der Verlorenen Meer«z Eegenden

von gigantischen Kraken, bdllischen Strudeln, riesigen Seescblangen
und verlassenen, lebensfeindlichen Inseln. Nur die skelettartigen
Schiffswracks zeugen von vergangenen, gescheiterten Expeditionen.
Gewappnet mit den neuesten Navigationsgeraten bereitest du dich darauf
vor, die gewagteste Expedition aller Zeiten zum Erfolg zu fiibren. Setz

wy die Segel und erlange unermesslichen Rubm - deine Seekarte

' wird neue Legenden erschaffen. y

2 s
Ziel des Spicls
Erlange die meisten
Siegpunkte, indem du
deine Entdeckerplatichen
opfimal auslegst.
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,wahlt nun fir ]edes seiner Plattchen e'l'l‘ie“
r in dieser Partie spielen will und legt dlese‘PiattJ‘l_ C
ten Reihenfolge nebeneinander aus. : A :*
t jeder Spieler 4 weitere Expeditionspléttchen. Er waﬁ
>, mit der er diese Partie bestreiten will und legt sﬁ g
nander aus. Die 8 Expeditionsplattchen jedes Spielers b MM
)hmen um eine virtuelle Seekarte, die aus 4x4 Feldern bgﬁte,ht;
t 'chen Expedltlonsplattchen werden indie Schachtel zuruckgelegt"

,.,_“_

WICHTIG:JedeExpeditionzeigtdirbestimmte
Bedingungen fiir die 4 Entdeckerplattchen,
die neben oder unter ihr ausgelegt werden.
Erflllst du diese Bedingungen, erhaltst du
am Ende der Partie Siegpunkte fiir diese
Expedition. Jedes Expeditionsplattchen ist
beidseitig bedruckt und lasst den Spielern die
Wahl zwischen einer Bedingung, die einfach
zu erfiillen ist und weniger Punkte bringt, und
einer Bedingung, die schwieriger zu erfiillen
ist, aber mehr Punkte bringt.

leck én Stapelin der Tischmitte aus.

+ | "Jkt die obersten 5 Entdeckerplattchen auf und R -%M!» S0
legt sie in einer Reihe neben den Stapel. b ] e *Jﬁ
- e, S

RS

Derjenige von euch, der zuletzt zur See gefahren ist, nimmt sich den Startspielerstein und beginnt. Setzt das
Spiel dann im Uhrzeigersinn fort. Wie eine Runde ablauft, hangt von der Anzahl der Spieler ab:

+ In einer 4-Spieler-Partie wahlt jeder Spieler reihum eines der ausliegenden Plattchen.

+ In einer 3-Spieler-Partie wahlt der erste Spieler ein Plattchen fir sich selbst und ein weiteres, das er in die
Schachtel zuriicklegt. Dann wahlen nacheinander der zweite und der dritte Spieler ihre Plattchen aus.

+ In einer 2-Spieler-Partie wahlt der erste Spieler ein Plattchen fir sich selbst und ein weiteres, das er in die
Schachtel zurticklegt. Der zweite Spieler macht es dann genauso.

by
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Ein Spieler muss das von ihm ausgewahlte Entdeckerplattchen auf
seiner Seekarte auslegen - auf ein Feld, an dem sich eine Zeile und eine
Spalte der ausliegenden Expeditionspldttchen kreuzen. Das neue

Entdeckerplattchen mussan eine freie Stelle gelegt werden. Nach dem :
Auslegen darf es nicht mehr versetzt werden. Das 5. Entdeckerplattchen  {Z&)
bleibt fiir die nachste Runde in der Tischmitte liegen. =
Deckt dann 4 neue Plattchen vom Stapel auf und legt sie offen
neben das letzte Plattchen der vorigen Runde. Der letzte Spieler
der vorigen Runde wird der neue Startspieler. Eine neue Runde
kann beginnen.

Wenn alle Spieler ihr 16. Entdeckerplattchen auf ihrer Karte ausgelegt

haben, werden die Siegpunkte errechnet. Jeder Spieler notiert die
Siegpunkte, die er in jeder Zeile und in jeder Spalte seiner Seekarte
erzielt hat, entsprechend den Bedingungen der
Expeditionsplattchen. Wurden die Bedingungen der
Expeditionsplattchen nicht erfiillt, entfernt ihr dieses
Plattchen - fiir diese Expedition gibt es keine Siegpunkte.

Beispiel fiir die Schlusswertung eines Spielers
beim Spielende:

Zeile 1: 7 identische Meer-Elemente = O Siegpunkte
Zeile 2: insgesamt 5 Meer-Elemente = 11 Siegpunkte
Zeile 3: 1 Siegpunkt pro Strudel = 5 Siegpunkte
Zeile 4: 6 unterschiedliche Meer-Elemente = 5 Siegpunkte
Spalte 1: Wracks in der Mehrzahl = 4 Siegpunkte
Spalte 2: 2 Sandbdinke und 1 Wrack = 6 Siegpunkte
Spalte 3: Weder Sandbank noch Krake noch Riff

= 8 Siegpunkte

Spalte 4: Keine Krake = 4 Siegpunkte

Inshesamt = 43 Siegpunkte

Der Spieler mit den meisten Punkten ist Sieger.

Bei einem Gleichstand gewinnt derjenige, der seine e
Punkte von den meisten Expeditionsplattchen erhalten hat. Besteht weiter Gleichstand, siegt derjenige, der das
Expeditionsplattchen mit den meisten Punkten gewertet hat. Herrscht dann noch Gleichstand, wird der Sieg geteilt.




~ Stapel auf. So hat jeder Spieler die Wahl zwischen drei Plattchen.

- gewinnt.

- 3 Siegpunkte, weil die Seeungeheuer in der Mehrzah! sind.

12

Um m|t jungeren Splelern Zu splelen empfehlen wir, auf die
Expeditionsplattchen zu verzichten.

+ Legt 3 Entdeckerplattchen offen aus. Nachdem ein Spieler ein
Plattchen ausgewahlt hat, fillt ihr die Auslage vom verdeckten

+ Wertet bei Spielende jede Zeile und jede Spalte unabhangig
voneinander. Vergebt 1 Siegpunkt fiir jedes Meer-Element, dessen
Sorte in der Mehrzahlist. Der Spieler mit den meisten Siegpunkten

Beispiel: Eine Zeile mit 3 Seeungeheuern, 2 Riffen und 2 Wracks zdhlt

; 1 . =
<4 [ PN

Die Expeditionen

Jedes der gezeigten Meer-Elemente

muss genau so oft in der Zeile oder

Spalte dieser Expedition vorkommen

wie angezeigt. Andere Meer-Elemente

dirfen vorkommen, werden aber nicht
gezihlt.

Das Meerelement deiner Wahl muss in
der Zeile oder Spalte dieser Expedition
exakt so oft vorkommen, wie die Zahl
anzeigt. Andere Meer-Elemente dirfen
vorkommen, werden aber nicht gezahlt.

| Der Spieler erhdlt die angegebenen

Die Gesamtzahl aller Meer-Elemente, Siegpunkte flir jedes Set der gezeigten

alle Arten eingeschlossen, die in der Zeile : Meer-Elemente, das sich in dieser Zeile

oder Spalte vorkommmen, muss genau 48 oder Spalte befindet. Die Sets miissen

' der angezeigten Zahl entsprechen. | sich nicht auf denselben Plattchen
| befinden.

4 Das gezeigte
Meerelement
muss in der Zeile
oder Spalte dieser
Expedition in der
Mehrzahl sein.

Jedes Meerelement - Dieses Meerelement
muss mindestens ' darf nicht in der
einmalin der Zeile oder Spalte
Zglle oder Sp.a.lte , dieser Expedition
dieser Expedition % vorkommen.
vorkommen. :

~ ©2022Blue Orange Edition. Lost Seas und Blue Orange sind Markenzeichen von Blue Orange
~ Edition, Frankreich. Verdffentlichung und Vertrieb des Spiels unter der Lizenz von Blue Orange,
97 impasse Jean Lamour, 54700 Pont-a-Mousson, Frankreich. www.blueorangegames.eu

Die Autoren danken dem freundlichen Team von Blue O.range und all ihren
Freunden bei der CAL in Lyon! Dieses Spiel ist Martin Tronchon gewidmet.




{ Contenuts |-

Y + 1 geftone Primo
& giocatore (bussola)
% + 65 tessere Esplorazione =
% marina :
@?@ + 44 tessere Spedizione.
i, fronte—retro

wﬁﬁfﬁﬁ&%@*@’% 5

Cerribili racconti circondano le misteriose e .
inesplorate profondita dei Mari Perduti (Cost Seas): S
giganteschi Rraken, vortici infernali, enormi serpenti marini ¢
pericolose isole deserte abbandonate. Solo i resti dei naufragi rimangono
a testimoniare passati tentativi di spedizione. Ora tocca a te: armati dei
pit innovativi strumenti di navigazione ¢ preparati a salpare per la tua
spedtztone pit audace, con la consapevolezza cbe, se avrai successo,
. la gloria superera anche il pitt ambizioso dei tuoi sogm e
. la tua mappa entrera nella leggenda

| 4
Scopo del gioco
Otfenere il maggior numero
di Punti Vittoria grazie al
posizionamento strafegico delle
fessere Esplorazione marina.

k ‘;’p;iﬁeorai'ige* ,_ s
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hsreme le tessere Spedmone e consﬁghaf@\'\

IMPORTANTE: ogni tessera Spedizione
mostra uno specifico requisito per le 4 tessere
Esplorazione marina che saranno allineate
di fronte. Se soddisfate questi requisiti,
alla fine del gioco otterrete i Punti Vittoria
corrispondenti a quella tessera Spedizione.
Ogni tessera Spedizione ha un fronte e un
retro e permette al giocatore di scegliere tra
| un requisito semplice, che fornisce pochi

| punti, oppure un requisito pit difficile che
fornisce piu punti.

le oblettlvo (lato) vuole realizzare per questa pamfg
le tessere in riga in un ordine asuascelta.
giocatore riceve altre 4 nuove tessere Spedlzrone sc -
odo il lato e le mettete in colonna, in modo che le ?lﬁa '
one siano posizionate intorno alla propria mappa v |
e per 4 leettete il resto delle tessere Spedmone nella scatol.

ite le prime 5 tessere Esplorazione marina
zionatele vicino alla pila a faccia in su.

S
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Svolgtmento del gioco

Turno di gioco
Lultimo giocatore ad aver viaggiato per mare prende il gettone Primo giocatore e gioca per primo.
procede in senso orario. Il modo in cui un turno viene giocato dipende dal numero dei giocatori:
+ se siete in 4 giocatori, ognuno sceglie una tessera;

+ se siete in 3 giocatori, il primo giocatore sceglie una tessera per sé e poi ne sceglie unaltra da riporre nella
scatola. Il secondo giocatore sceglie la sua tessera e il terzo sceglie la sua;

+ se siete in 2 giocatori, il primo giocatore sceglie una tessera per sé e poi ne sceglie unaltra da riporre nella
scatola. Il secondo giocatore fa lo stesso.

b

Poi, il gioco




sulla sua mappa nellintersezione della riga di una tessera Spedizione con la
colonna di unaltra tessera Spedizione. Questa nuova tessera Esplorazione

marina deve essere posizionata in uno spazio vuoto. Una volta Ed__
posizionata sulla mappa, non puo pitl essere spostata. La 5 tessera  {7=)
Esplorazione marina rimane al centro del tavolo per il turno successivo.
Scoprite 4 nuove tessere dalla pila e posizionatele vicino alla tessera Ii_
Esplorazione marina rimasta dal turno precedente. Un nuovo turno
puo iniziare. Lultimo giocatore ad aver giocato nel turno diventa il
primo giocatore nel turno successivo.

Tfine del gioco

Quando tutti i giocatori hanno posizionato la loro 16 tessera L47]
Esplorazione marina sulla propria mappa, procedete al calcolo del ¢
punteggio. Ogni giocatore segna i Punti Vittoria che ha vinto per ogni
riga e colonna della propria mappa marittima seguendo
i requisiti richiesti dalle tessere Spedizione.

Se il requisito della tessera Spedizione non é stato
soddisfatto, rimuovete questa tessera; non ottenete
alcun punto vittoria per questa tessera.

Esempio di punteggio di un giocatore a fine partita:

Riga 1: 7 Elementi marini identici = O PV

Riga 2: Elementi marini in totale = 11 PV

Riga 3: 1 PV per ogni Vortice = 5 PV

Riga 4: 6 Elementi marini diversi = 5 PV

Colonna 1: maggioranza di Naufragi = 4 PV

Colonna 2: 2 Banchi di sabbia e 1 Naufragio = 6 PV
Colonna 3: nessun Banco di sabbia, Kraken o Roccia

=8 PV

Colonna 4: nessun Kraken = 4 PV

Totale = 43 PV

Il giocatore con il maggior numero di Punti Vittoria é& il
vincitore. Nel caso di un pareggio, il vincitore € il giocatore
che ha soddisfatto i requisiti di piti tessere Spedizione. Se il pareggio persiste, il vincitore € il giocatore che ha soddisfatto
i requisiti della tessera Spedizione che vale pit punti. Se cé ancora un pareggio, i giocatori condividono la vittoria.




Se glocate con bamblnl plccoll Vi con5|gl|amo d| glocare senza
tessere Spedizione.
+ Posizionate 3 tessere Esplorazione marina a faccia in su sul
tavolo e, dopo ogni turno di un giocatore, sostituite la tessera che
- € stata presa con una nuova. In questo modo, avrete sempre 3
 tessere tra cui decidere.
+ Alla fine del gioco, guardate ogni riga e ogni colonna
individualmente e date 1 punto per ogni esemplare di Elemento
~ Marino che & in maggioranza. Se ceé parita tra diversi tipi di
Elemento marino, scegliete uno dei due per ottenere punti.
Il giocatore con il maggior numero di Punti Vittoria € il vincitore.

- Esempio: una riga con 3 Leviatani, 2 Rocce e 2 Naufragi vale 3 Punti
Vittoria perché ci sono 3 Leviatani.

Eé?pcdi%ni

Ognuno degli Elementi marini mostrato LElemento marino di tua scelta deve
deve apparire nella riga o nella colonna apparire nella riga o nella colonna di questa
di questa Spedizione tante volte quante Spedizione tante volte quante mostrate dal
mostrate dal numero. Altri Elementi marini, numero. Altri Elementi marini, se presenti,
se presenti, ma non verranno contati. ma non verranno contati.

| Il giocatore vince i Punti Vittoria indicati

Il numero totale di Elementi marini, di / per ogni gruppo di Elementi marini

qualsiasi tipo, nella riga o nella colonna | corrispondenti che si trovano nella riga

di questa Spedizione deve essere ' o nella colonna di questa Spedizione.

 dellesatto numero mostrato. ) | | gruppi non devono necessariamente
' | trovarsi nella stessa tessera.

LElemento
marino mostrato
deve essere in
maggioranza
nella riga o nella
colonna di questa
Spedizione.

Ogni Elemento LElemento marino
marino deve =1 5 sbarrato non deve
apparire almeno : essere presente
una volta nella riga X, nella riga o nella

o nella colonna di colonna di questa
questa Spedizione. &Ml Spedizione.

. . . T . o - ©2022Blue Orange Edition. Lost Seas e Blue Orange sono marchi depositati di Blue
Gli autori vorrebbero ringraziare il S'mpat":o team di Blue Orange cosi come Orange Edition, Francia. Il gioco & pubblicato e distribuito su licenza di Blue Orange,

16 \\tuttiinostri amici “Calistes”. Questo gioco & dedlcato a Martin Tronchon 97i |mpasse Jean Lamour, 54700 Pont-a-Mousson, Francia. www.blueorangegames.eu
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{Comenido

o= + 1marcador de jugador
inicial (brajula)
+ 65 fichas de exploracion
% maritima :
7, + 44 fichas de expedicion -
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rumores sobre Rrakens gigantescos, remolinos infernales, inmensas serpientes
marinas y bostiles islas desiertas donde solo los esqueletos de antiguos naufragios
permanecen como testimonio de expediciones fallidas. Pa llegado ¢l momento de
coger vuestros instrumentos de navegacidn y embarcaros en vuestra expedicidn mas
ambiciosa basta ¢l momento. Si tenéis éxito, obtendréis una gloria mas alla

2 =

] g ]
Objetivo del juego
Ganar el maximo nimero de
puntos de victoria colocando
estrategicamente vuesiras fichas
de exploracion maritima.

foe P, T




Preparacién

| alrededor de un mapa imaginario formado por una cuadricula de 4x4 fichas

+ Mezclad las fichas de expedicion y dad 4 a cada jugador. Cada jugador mira
sus fichas y decide cual de las caras de cada una quiere jugar en esta partida.
Despueés las ordena como quiera formando una fila. A continuacion, cada
jugador recibe 4 nuevas fichas de expedicion. Decide qué cara quiere jugar y
las ordena como quiera formando una columna a la izquierda de la primera
ficha de la fila. De esta manera, cada jugador coloca sus 8 fichas de expedicion

de lado. El resto de fichas de expedicion se devuelven a la caja del juego.
+ Mezclad ahora las fichas de exploracion maritima
y dejadlas formando una pila boca abajo en el centro
de la mesa.

+ Girad las 5 primeras fichas de exploracion
maritima y colocadlas formando una fila boca arriba
allado de la pila. R ) 5

@@
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Ejemplo de preparacion para
_____ 3 jugadores.

Cémo se juega |

Turnos:
El dltimo jugador que haya ido al mar juega primero y coge el marcador de primer jugador. Después, el turno
pasa hacia la izquierda. La forma en que se juega una ronda depende del nimero de jugadores:

+ En partidas con 4 jugadores, cada jugador escoge una ficha.

+ En partidas con 3 jugadores, el primer jugador escoge una ficha para él y después escoge una segunda que
devuelve a la caja. El segundo jugador escoge después y tras él lo hace el tercero.

+ En partidas con 2 jugadores, el primer jugador escoge una ficha para él y luego devuelve otra a la caja.

Después, el segundo jugador hace lo mismo. § .




Una vez escogidas las fichas, cada jugador debe colocar la suya en su mapa
justo en el espacio formado por la interseccion entre una fila y una columna.
Las fichas deben colocarse siempre en un espacio vacio. Una vez se
ha colocado una ficha en el mapa, no puede moverse. La ficha de
exploracion maritima que nadie escogio se queda en la mesa para la
proxima ronda.

Para empezar una nueva ronda se giran 4 nuevas fichas de la pila y
se colocan al lado de la ficha de exploracion sobrante de la ronda
anterior. El Gltimo jugador de la ronda anterior pasa a ser el primero
en la nueva ronda.

Cuando todos los jugadores han colocado 16 fichas de exploracion
maritima en sus mapas, se cuentan los puntos. Cada jugador gana
puntos de victoria por cada fila y cada columna en la que las fichas
colocadas cumplan el requisito marcado por la ficha de
expedicion correspondiente.

Si hay alguna ficha de expedicion cuyo requisito no se X
cumple con las fichas de exploracion colocadas ante ella, 4™
se retira del mapa y no se gana ningin punto de victoria
por esa ficha.

Ejemplo de puntuacion de un jugador al final del juego:
Fila 1: 7 elementos marinos iguales = O PV

Fila 2: 5 elementos marinos = 11 PV

Fila 3: 1 PV (punto de victoria) por cada remolino = 5 PV
Fila 4: 6 elementos marinos diferentes = 5 PV
Columna 1: mayoria de naufragios = 4 PV /
Columna 2: 2 bancos de arena y 1 naufragio = 6 PV

Columna 3: ningdn banco de arena, kraken o arrecifes

=8 PV o
Columna 4: ningtn kraken = 4 PV \/ '
Total = 43 PV :

El jugador que haya obtenido mas puntos de victoria gana la partida. En caso de empate, gana el jugador que haya
cumplido los requisitos de mas fichas de expedicion. Si se mantiene el empate, gana el jugador que ha puntuado la




Modo de § '];;le%n ara

JOVCNES 1os

Para jugar con ninos, se recomienda jugar de la siguiente manera

. después del turno de cada jugador se pone una nueva sustituyendo
- a la que ha sido escogida. De esta manera, los jugadores siempre

- ella. Si hay el mismo nimero de mas de un elemento, se escoge cual

asl como a todos nuestros amigos de La Compagnie des ZAuteurs Lyonnals grange Edition, Francia. Juego publlcado y distribuido bajo licencia por Blue Orante,
20 \alias «la CAL». Este juego esta dedicado a Martin Tronchon P !

sin utilizar las fichas de expedicion:
+ Se colocan 3 fichas de exploracion boca arriba en la mesa y

tienen 3 fichas para escoger entre ellas.
+ Alfinal deljuego, se mira cada filay cada columna individualmente
y se da un punto por cada elemento marino que tiene mayoria en

de ellos se quiere contar. El jugador con mas puntos de victoria una
vez contadas sus filas y columnas, sera el ganador.
 Ejemplo: una fila con 3 leviatanes, 2 arrecifes y 2 naufragios da 3 puntos
de wctorla pues los 3 Iewatanes son el grupo mas numeroso.

przdtctones

Cada uno de los elementos marinos Un elemento marino a tu eleccion debe
mostrados debe aparecer en la fila o aparecer en la fila o columna de esta
columna de esta expedicion tantas veces expedicion exactamente el ndmero
como el nidmero que lo acompafa. de veces indicado. Puede haber otros
Puede haber otros elementos marinos, elementos marinos, pero no se tendran
pero no se tendran en cuenta. en cuenta.

5 | El jugador gana los puntos de victoria

El nimero total de elementos marinos, indicados por cada grupo formado por

sin importar el tipo de cada uno, debe los elementos marinos mostrados que se

ser exactamente el mismo que el encuentre en una fila o columna de esta

| ndimero indicado. | expedicion. Los grupos no tienen porqué
| estar en la misma ficha obligatoriamente.

Cada elemento
marino del juego
debe aparecer como
minimo una vez en
la fila o columna de
esta expedicion.

El elemento El elemento marino
marino tachado no iE B indicado debe ser el
debe aparecer en Al mayoritario en la fila
la fila o columna % B o columna de esta
de esta expedicion. expedicion.

Los autores quieren dar las gracias al equipo de Blue Orange por su amabilidad  © 2022 Blue Orange Edition. Lost Seas y Blue Orange son marcas registradas de Blue 3

|mpasse Jena Lamour, 54700 Pont-a-Mousson, Francia. www.blueorangegames.eu




(bussola)
+ 65 fichas Exploracao
Maritima

dupla face
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Perdidos. Da rumores sobre a existéncia de krakens gigantescos, redemoinbos
infernais, serpentes marinbas colossais ¢ ilbas desertas bostis em abundancia. Apenas
0s navios naufragados permancecem como testemunba das expedigdes anteriores que

fracassaram. €sta na bora de te munires com os equipamentos de navegagdo mais
modernos ¢ igares as velas em rumo a expedigdo mais audaz da tua vida, sabendo
que se sucederes, a gloria que alcangaras ird para alem dos teus

Ganha o maior niimero de
pontos Vitéria ao colocares
estratégicamente as fuas fichas
de Exploracao Maritima.




- | avolta do seu mapa maritimo virtual a escala 4 x 4. As restantes fichas

+ Baralha todas as fichas Expedicdo e entrega 4 a cada jogador. Por
cada ficha entregue, cada jogador escolhe qual a face com que quer
jogar durante a ronda e coloca-as na ordem que quiser em fila. Cada
jogador depois recebe mais 4 fichas Expedicdo. Os jogadores escolhem
novamente as faces com que querem jogar e colocam-nas numa
coluna de modo a que as suas 8 fichas Expedicao estejam colocadas

Expedicao sao colocadas de volta na caixa.

+ Baralha as fichas Exploracao Maritima e coloca-as numa
pilha ao centro da mesa com a face virada para baixo.
+ Vira as primeiras 5 fichas Exploracao Maritima e
coloca-as ao lado da pilha com a face virada para cima.

Exemplo de preparacdo de
jogo para 3 jogadores.

FETEUETEL T R R

O ultimo jogador a ter estado no mar € o primeiro a jogar e recebe a ficha de Primeiro Jogador. O jogo continua
depois no sentido dos ponteiros do relégio. A forma como uma ronda € jogada depende do nimero de jogadores:
+ Num jogo com 4 jogadores cada jogador escolhe uma ficha.

+ Num jogo com 3 jogadores o primeiro jogador escolhe uma ficha para si e depois escolhe uma segunda ficha para
colocar de volta na caixa de jogo. O segundo jogador escolhe a sua ficha e em seguida escolhe o terceiro jogador.
+ Num jogo com 2 jogadores o primeiro jogador escolhe uma ficha para si e uma ficha para ser colocada de

Como jogar [] s R %

- Rondas:

volta na caixa. O segundo jogador faz exatamente o mesmo. §




Uma ficha Exploracdo Maritima escolhida por um jogador deve ser colocada
no seu mapa no cruzamento da fila de uma ficha Expedicao com a coluna de
outra ficha Expedicao. Esta nova ficha Exploracdo Maritima deve ser
colocada num espaco vazio. Assim que tiver sido colocadano mapaja i
nao pode ser movida. A 5% ficha Exploracao Maritima permanece no
centro da mesa até a proxima ronda.

Vira 4 fichas novas da pilha e coloca-as, com a face virada para cima,
ao lado da dltima ficha Exploracao Maritima que foi jogada na ronda
anterior. Uma nova ronda pode comecar. O Gltimo jogador da ronda
de jogo em curso, sera o primeiro jogador da proxima ronda.

:]?im do iogo;Jl'"

Quando todos os jogadores tiverem colocado a sua 16* ficha Exploracao
Maritima no seu mapa ja podem comecar a contagem de pontos. Cada *
jogador anota os seus pontos Vitoria, recebidos de cada fila e coluna do
seu mapa maritimo que cumpre os requisitos pedidos [137] |
pela ficha Exploracao Maritima.
Se os requisitos da ficha Expedicao Maritima nao forem X
cumpridos, remove a ficha. Nao podes receber pontos
por esta ficha.

Exemplo de contagem de pontos de um jogador

no final do jogo:

Fila 1: 7 Elementos Marinhos identicos = O pontos Vitoria
Fila 2: 5 Elementos Marinhos no total = 11 pontos Vitéria
Fila 3: 1 ponto Vitoria por Redemoinho = 5 pontos Vitoria
Fila 4: 6 Elementos Marinhos diferentes = 5 pontos Vitoria
Coluna 1: Naufragios na maioria das fichas = 4 pontos Vitoria
Coluna 2: 2 Bancos de areia e | Naufragio = 6 pontos Vitoria
Coluna 3: O Bancos de areia, Krakens ou Rochedos

= 8 pontos Vitoria

Coluna 4: O Krakens = 4 pontos Vitoria

Total = 43 pontos Vitoria

/0 jogador que tiver mais pontos Vitoria € o vencedor. Em caso de empate, o vencedor € o jogador que tiver cumprido os requisitos
de mais fichas Exploracao Maritima. Se mesmo assim o empate persistir, 0 vencedor € o jogador que tiver cumprido os requisitos da
fichas Exploracao Maritima que rendem mais pontos. Em Gltimo caso, se 0 empate continuar os jogadores partilham a vitoria.

~ i i £




Quando se |ogar com criancas mais novas, € recomendado ]ogar
sem fichas Exploracao Maritima.
+ Coloca 3 fichas Exploracdo Maritima com a face visivel em cima
da mesa e depois do turno de cada jogador, substitui a ficha que
- foi retirada por uma nova. Desta forma os jogadores terao sempre
- 3fichas a escolha.
+ No final do jogo observa cada coluna e cada linha de forma
individual e entrega 1 ponto por cada exemplo de Elemento Marinho
~ que estiver em maioria. Se houver um empate entre varios tipos de
Elementos Marinhos, escolhe um desses elementos para contar.
O jogador que tiver mais pontos Vitoria € o vencedor.
- Exemplo: uma fila com 3 Leviatds, 2 Rochedos e 2 Naufragios rende 3 pon-
tos Vitoria pois a maioria sdo os Leviatds e estes rendem 3 pontos.

Expedicdes

Cada um dos Elementos Marinhos O Elemento Marinho da tua escolha deve
§ ilustrados deve estar na fila ou coluna desta estar na fila ou coluna desta Expedicao
@ 1 &L 8 Expedicao exatamente o nimero de vezes exatamente o nimero de vezes ilustrado.

evidenciado. Outros Elementos Marinhos Outros Elementos Marinhos podem

podem constar na Expedicdo mas nao constar na Expedicido mas nao serao
serdo contados. contados.

| Ojogador recebe os pontos Vitoria indicados

O namero total de Elementos Marinhos por cada conjunto correspondente de

de qualquer variedade, na fila ou coluna Elementos Marinhos encontrados na fila

desta Expedicdo deve ser exatamente ou coluna desta Expedicdo. Os conjuntos

| igual ao ilustrado. | nao tém necessariamente de estar na
' mesma ficha.

Cada Elemento O Elemento O Elemento
Marinho deve =1 5 Marinho que esta : ~ Marinho ilustrado
aparecer no : com uma cruz nao G deve constar na
minimo uma vez - G pode estar presente ' S maioria de filas
na fila ou coluna = na fila ou coluna 5 4 ou colunas desta
desta Expedicao. &l desta Expedicao. Expedicao.

Os autores gostariam de agradecer a amaveél eqUIpa da Blue Orange assim ©2022 Blue Orange Edition. Lost Seas e Blue Orange séo marcas registadas da Blue :
como todos os seus amigos na La Compagnie des zAuteurs Lyonnals ou CAL Orange Edition, Franga. Jogo editado e distribuido sob licenca por Blue Orange, 97
24 \\Este jogo é dedicado a Martin Tronchon. : g |mpasse Jean Lamour, 54700 Pont-a-Mousson, Franga. www.blueorangegames.eu
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Speelmateriaal

+ 1startspelerfiche
(kompas)

+ 65 zee’[egels

e €rdoen vcrscbnhhclqke verbalen de ronde over
de mystericuze, nooit eerder verkende diepten van de
Verloren Zeedn. €r wordt onder meer gesproken over reusachtige
krakens, allesverwoestende draaikolken, gigantische zeemonsters en
onberbergzame cilanden. De enige getuigen van eerdere expedities zijn
gezonken scheepswrakken. Nu is bet aan jou! Uitgerust met de nieuwste
navngatnc-mstrumenten begm je aan de gevaarlijkste expeditic ooit.

Doel van bet spel
De speler die de meeste
overwinningspunten haalt
door de zeelegels strategisch
fe plaatsen, wint het spel.

 bluegrange




Belangrijk: elke expeditie legt een vereiste
op voor de 4 zeetegels die de speler in de
rij of kolom bij die expeditietegel wil leggen.
Als de speler voldoet aan de vereiste, wint
hij de overwinningspunten van de expeditie
aan het einde van het spel.

gg_els in een rij naast elkaar, in een volgordagaa
r krijgt dan opnieuw 4 expeditietegels en klest met we
pelen. Hij legt die 4 tegels in een kolom ‘onder e

dr?t?,a;: L(e)(u:ialli()jszafe Xpeailiet=ges bakene-n 3 Elke expeditietegel is aan beide kanten
' : & 1% | bedrukt. De speler kan kiezen tussen een
e re t van de expeditietegels terug in de doos. - it =5 3 4 eenvoudige vereiste die weinig punten
- oplevert, en een moeilijkere vereiste die
1 meer punten oplevert.

lin het midden van de tafel. :

de b_ovenste 5 zeetegels om en leg ze open
le trekstapel.

.

De speler die als laatste op zee was, wordt startspeler. Hij neemt het startspelerfiche. Te beginnen met de
startspeler en dan met de klok mee, voeren de spelers hun spelbeurt uit. Die hangt af van het aantal spelers.
+ Bij 4 spelers kiest iedere speler 1 zeetegel.

+ Bij 3 spelers kiest de startspeler een zeetegel voor zichzelf en daarna doet hij een tegel terug in de doos.
De tweede en derde speler kiezen een tegel voor zichzelf.

+ Bij 2 spelers kiest de startspeler een zeetegel voor zichzelf en daarna doet hij een tegel terug in de doos.

§ De andere speler doet hetzelfde.




De speler legt de door hem gekozen zeetegel op een leeg vakje
zeekaart, in een rij van een expeditietegel en de kolom van een
expeditietegel. Zodra een zeetegel op de kaart ligt, mag de speler de
tegel niet meer verplaatsen.

De 5de zeetegel blijft in het midden van de tafel liggen voor de
volgende ronde.

Draai 4 nieuwe zeetegels open van de trekstapel en leg ze naast
de overgebleven zeetegel van de vorige ronde. Een nieuwe ronde
begint. De speler die als laatste aan de beurt was in de vorige ronde,
wordt startspeler in deze ronde.

op zijn *

andere

Als alle spelers 16 zeetegels op hun zeekaart hebben gelegd, eindigt
het spel en berekenen de spelers hun eindscore.
ledere speler telt hoeveel overwinningspunten (OP) hij
voor elke rij en kolom op zijn zeekaart krijgt door te
controleren of hij voldoet aan de vereiste van de
expeditie.

Als hij niet voldoet aan de vereiste, verwijdert hij de
expeditietegel en krijgt hij geen punten voor die tegel.
Voorbeeld van de puntentelling:

Rij 1: 7 identieke zee-elementen = O OP

Rij 2: precies 5 zee-elementen = 11 OP

Rij 3: 1 overwinningspunt/draaikolk = 5 OP

Rij 4: 6 verschillende zee-elementen = 5 OP

Kolom 1: scheepswrakken zijn in de meerderheid = 4 OP
Kolom 2: 2 eilanden en 1 scheepswrak = 6 OP

Kolom 3: geen eiland, kraken of rots = 8 OP

Kolom 4: geen kraken = 4 OP

Totaal = 43 OP S/
f (e

De speler met de meeste overwinningspunten wintJ
het spel. Bij een gelijke stand wint van hen de speler *
die voldoet aan de vereisten van de meeste expedities.

Is het dan nog gelijk, dan wint de speler die voldoet aan de vereiste van de expeditie die de meeste punten waard is.

Is het dan nog gelijk, dan delen deze spelers de overwinning.




 Metj jonge klnderen kun ]e het spel zonder expedltletegels spelen

+ Leg 3 zeetegels open op de tafel en vervang na de spelbeurt van

iedere speler de gekozen zeetegel door een nieuwe tegel. Zo kan

_ iedere speler telkens kiezen uit 3 zeetegels.

-+ Telaan het einde van het spelin elke kolom en elke rij het aantal
zee-elementen van elke soort. Je krijgt 1 punt voor elk exemplaar
van de soort die in de meerderheid is. Heb je van meerdere soorten

_ evenveel exemplaren in 1 rij of kolom, dan kies je 1 soort.

De speler met de meeste overwinningspunten wint het spel.
Voorbeeld: een rij met 3 zeemonsters, 2 rotsen en 2 scheepswrakken
levert 3 overwinningspunten op omdat de zeemonsters in de

meerderheld zijn en er 3 exemp[aren zijn.
prcdtttes G
Van de op de expeditietegel getoonde
zee-elementen moeten precies zoveel
exemplaren in de rij of kolom van deze
expeditie aanwezig zijn als op de tegel

staat. Er mogen andere zee-elementen
aanwezig zijn, maar die tellen niet mee.

Een willekeurig zee-element moet precies
zo vaak voorkomen in de rij of kolom van
deze expeditie als op de tegel staat. Er
mogen andere zee-elementen aanwezig
zijn, maar die tellen niet mee.

Er moeten precies zoveel zee-elementen
in de rij of kolom van deze expeditie

| aanwezig zijn als op de tegel staat.
| Verschillende soorten zee-elementen
| mogen worden gecombineerd.

De speler krijgt het opgegeven aantal
overwinningspunten per combinatie van

| de afgebeelde zee-elementen in de rij of

kolom van deze expeditie. De combinaties

hoeven niet op dezelfde zeetegel te staan.

Het afgebeelde
zee-element moet
de meerderheid
vormen in de rij of
kolom van deze
expeditie.

Het doorkruiste
zee-element mag
niet voorkomen in
de rij of kolom van
deze expeditie.

Alle zee-ele- l 4

menten moeten
minstens 1 keer
voorkomen in de
rij of kolom van
deze expeditie.

" © 2022 Blue Orange Edition. Lost Seas en Blue Orange zijn handelsmerke
van Blue Orange Edition, Frankrijk. Gepubliceerd en verdeeld door Blue
Orange, 97 impasse Jean Lamour, 54700 Pont-a-Mousson, Frankrijk.

. www.blueorangegames.eu
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Pasnuie nctopnn pacckasuisarot o
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UIrPOKY mMexay [OO0CTaTO4HO NErkMm
;4 3aaHnemM, Kotopoe HpMHeCéT Marsio O4KOB,

BBer " I'IOJ'|O)KVITe B LIEHTP cTOna.
1 Gornee CrnoXHbIM, AaoLUM GOorbLLE OYKOB.

MuTe 5 nepebIx kapT Mopckoro nceneaoBanms
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1 Xom nrpwt ||

2 Typbl:
[MocnenHuin Nrpok, KOTOPLIN BbITAHET Mope, Ha4ynHaeT. OH BepeT XETOH NEPBOro Urpoka.

[anee pasbirpbiBaeTcs NapTusi Mo YacoBom cTpenke. CTpyKTypa Urpbl 3aBUCUT OT KONMYECTBA UrPOKOB:

+ 4 vrpoka no ovepeann BblbMpParoT, KaXabIN, CBOK KapTy.

+ Ecnu urpatot 3 urpoka, To nepBbii 6EpET ABE KapTbl: O4HY OCTaBnsieT cebe, BTOPYO KNag€ET B KOPOOKY.
3aTem BTOPON UrpoK BbIGUPAET KapTy, U, HAaKOHeL,, MPUXOAUT Yepes TPEeTbero BelbnpaTth CBOH.

+ Ecnu urpatoT 2 urpoka, To nepsbii 6epET ABe KapThbl: 0O4HY OCTaBnseT cebe, BTOPYI KnageT B KOPOOKY,
§ 3aTem BTOPOW UrpoK AEenaeT To Xe caMoe.




KapTbl Okcneauumun. 3Ta HoBas kapta Mopckoro uccnenoBaHus
OomkHa ObITb pacnonoxeHa Ha cBobogHom Mecte. [locrie aToro
eé Henb3a nepemellatb. latas kapta Mopckoro uccrnenoBaHus
OCTaeTcs B LiEHTpe cTona Ans crneayoLero Typa urpbl.

BosbmMuTe 3aTeM 4 HOBbIX KapTbl 1 MOMOXUTE UX MNULEBON CTOPOHOW
BBEpX psgoM C nocriedHer kapto Mopckoro uccnegoBaHus
npeapigyLero Typa. MoXxHo HauuHaThb HOBbIN Typ. MNocneaHni Urpok
TEKYLLEero Typa CTaHOBUTCS NEPBbIM UIPOKOM CreayoLLEero Typa.

Korga Bce urpokm nonoxunm ceoto 16-to kapTy Mopckoro uccnegoBaHus,
MOXHO MEPEXOANTb K NOACHETY NOBEAHBIX OYKOB.
Kaxabln Urpok OTMEYAET OYKM Of1F KaXOOro psiga M KOMOHKM CBOEN
MOPCKOW KapTbl, Cnv 3aAaHne KapTbl QKCNEAULIUM BbIMOMHEHO.
Ecnn 3agaHve kapTbl OKCMEAMUMM  He BbIMOSHEHO,
yOoanute 3Ty KapTy: BaM He HauMcnseTcst nobeaHoe o4ko
3a 3Ty JKCneamuuio.

lMpumep nodcyéma nobedHbix o4kos ([10) oOHo20
uepoka 8 KoHue napmuu:

Psap 1: 7 o0uHakoebix Mopckux anemeHmos = O MO
Psap 2: 5 o0uHakosbix mopckux anemeHmos = 1110
Psap 3: 1710 3a 1 sodosopom =5 MO

Pap 4: 6 pasHbix Mopckux anemeHmos = 5 MO
KonoHka 1: 6o1bwiuHecmeo obrnomkos = 4 MO

KonoHka 2: 2 necyaHbix mernu u 1 obriomok = 6 MO
KonoHka 3: Hem necuaHol menu, Hem KpakeHa,
Hem ckasbl = 8 MO

KonoHka 4: Hem kpakeHa = 4 IO

Bcero =43 NO

Wrpok ¢ cambiM GOMbLLIMM KONUYECTBOM OYKOB
06bsBnNseTcs nobegutenem. B crnyyae H14bK
nobeamTenem CTaHOBUTCS UIPOK, KOTOPbIV BbIMOMHM GOMbLUEE KONMYECTBO 3afaHuii KapT 3|<cne,qmu,mm W ecrn
nony4vyaerca no-rnpexHemy Hn4b4, I'I066,D,I/ITeJ'IeM CTaHOBUTCA UTPOK, KOTOprVI BbINONTHUN 3agaHne 3Kkcneanunu,

npuHecLuee eMy Bornbllee KOMMYECTBO OYKOB. Ecnun no-npexxHeMy OCTaETCs HUYbS, UMPOKM pasaenstoT nobeny.




,U,J'Iﬂ Vlrpbl C CaMbIMM IOHBIMM MrpOKaMVI bl peKomer,yeM nrpatb
6e3 kapT dkcneamuums.

+ PacnonoxwTe 3 kapTel Mopckoro nccrnenoBaHust NMLEBON CTOPOHON

BBEpX, M Mocrne Xoda KaXkaoro Urpoka, 3aMeHsnTe KapTy HOBOW Tak,
~ YTOObI Y BCEX UIPOKOB BCerda Obin BbIGOp Mexay 3 kapTamu.

-+ 1 nobegHoe O4KO 3a NMPEACTaBUTENS LOMUHUPYIOLETO MOPCKOTO
anemeHTa. B cnyyae HWYbM ONS HECKOMbKMX TMMOB MOPCKOrO
aremMeHTa, mocyMTanTe TMNn MOPCKOro dfieMeHTa Ha BaLw Bblbop. Mrpok

~ C CambIM GOnbLUMM KONMYECTBOM MOBeAHbIX O4YKOB O6bABMSETCS

nobegurtenem.

Hanpumep: psad ¢ mpems JlesuaghaHamu, 08yMs ckanamu u 08yMs
- obromkamu 0aém 3 MobedHbIX OYKa, mak Kak OOMUHUPYOUUM
MOpPCKUM 3rieMeHmoM sierisiemcsi JleguaghaH, a ux mpu.

AKeneMumnn

Kaxablhn 13 HapucoBaHHbIX  MOPCKMX BblOpaHHbIi  BaMy  MOPCKOW  SMEMEHT

SNEeMEeHTOB A0ImKeH HaxoauTbCA B pAaay
U B KOJTOHKEe 3KCI‘Ie,lJ,I/1Ll,VIVI POBHO TO
KOMMYECTBO pa3, KOTOPOE yKka3aHO LIMCOPOIA.
Tam MOryT HaxoguTbCsl Opyrye MOpCKue
3MEMEHTbI, HO OHU HE YYUTLIBAKOTCS.

OO6LLEee YNCO MOPCKUX 3NIEMEHTOB,
BCEX TUMOB B pAAYy UK B KOJNTOHKe
JKcneamuUmmn JAomKHO TOYHO

| COOTBETCTBOBATb yKa3aHHOM Lmdpe.

Kaxxgbin Mmopckon
3MemeHT [OMKeH
MWUHUMYM OQVH pa3
HaxoauTbCs B psiay
WU B KOTNOHKE
Skcnegnuun.

OTOT 3MEeMEHT He
[OIMKEH HAxXoaAUTbCA
Ha NUHUK 1K

B KOJNOHKEe
kecneamumm.

OOIDKEH HAXOOUTbCA HA NWHUM unu B
KOINOHKe JKcneamLUmmy poBHO TO KOMMYECTBO
pas, KoTopoe ykasaHo uudpor. Tam mMoryT
HaxoauUTLCA APYrMe MOPCKUE 3reMEHTHI,
HO OHW HE YYUTbIBAOTCS.

WUrpok nony4aet To KofiM4ecTBo NoGeaHbIX

0YKOB, KOTOpOE YKasaHo ANs Kaxaoro
Habopa MOPCKMX SMEMEHTOB B psiay Unu

| B KOMNOHKe Jkcneamumn.Kaxabin Habop
| He 0bA3aTenLHO AoMKeH ObiTh Ha ofHON
| KapTe.

306paxkeHHbIN
MOPCKOW 3reMeHT
[OIMKEH ObITb
LOMUHMPYHOLLMM
MOPCKUM 3MEMEHTOM
B psiZly MU B KOMOHKE
Skenegnumn.
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