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Thema und Ziel des Spiels_

Spielmaterial

Startbereich

Kalksteinmarker

Ablage fiir Wertungspldttchen
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Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitdtsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation
besteht, wende dich bitte an uns: www.pegasus.de/ersatzteilservice
Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus Spiele Team



Spielvorbereitung
—/

Legt den Wertungsplan in die Tischmitte und 5o, - nﬂemw-wzj
. . ak

platziert darauf folgendes Material :

Legt den Schildkrotenmarker auf Feld 1 der Rundenleiste A . oo no (‘ i
4} 2@ sﬂ} @

Legt alle Kalksteinmarker als Kalksteinvorrat in den
gekennzeichneten Bereich B .

Legt die 4 Siegpunktpldttchen neben die linke obere Ecke

des Wertungsplans C . Der Wertungsplan ist doppelseitig und hat eine

dunkle und eine helle Seite. In eurem ersten Spiel
Jede Person wahlt einen Fischmarker und legt ihn auf Feld 0 o pfehlen wir, die dunkle Seite zu verwenden. Die

der Punkteleiste D . Regeln fiir die helle Seite findet ihr auf Seite 8.

Jede Person nimmt sich den Riffplan, auf dem in der rechten oberen Ecke der eigene
Fischmarker abgebildet ist. Entscheidet euch fiir eine Seite (A oder B) und legt alle den
Riffplan mit der gleichen Seite nach oben vor euch ab, sodass die Einbuchtungen von euch
weg zeigen. In eurem erstes Spiel empfehlen wir, die A-Seite des Spielplans zu verwenden.
Die Regeln fiir die B-Seite findet ihr auf Seite 9.

Mischt die 6 Start-Luminos und verteilt zufallig jeweils eines an jede Person. Legt das
eigene Start-Lumino in beliebiger Ausrichtung in den Startbereich in der Mitte des
eigenen Riffplans E . Legt alle nicht genutzten Start-Luminos zuriick in die Schachtel.

Jede Person nimmt sich ein Set Wertungsplattchen. Jedes Set besteht aus 4 Plattchen, jeweils einem in jeder '
-@ Farbe. Legt sie mit der Korallenseite nach oben auf die passenden Felder am unteren Rand des eigenen
- Riffplans F .

Nehmt alle 104 Luminos und sortiert sie entsprechend eurer Spielerzahl: “
Im Spiel zu zweit, sucht ihr alle Luminos mit 3 Fischen auf der Riickseite
UND alle Luminos mit 4 Fischen auf der Riickseite heraus und legt sie

zuriick in die Schachtel. Mischt dann die verbliebenen 72 Luminos
(ohne Fische auf der Riickseite) und legt sie in den Beutel.

. e
\‘}‘\)

Im Spiel zu dritt, sucht ihr alle Luminos mit 4 Fischen auf der Riickseite heraus und legt sie zurtick in die Schachtel.
Mischt dann verdeckt die verbliebenen 88 Luminos und legt 6 davon als verdeckten Notfallstapel irgendwo am Rand

eurer Spielflache ab. Ihr braucht diesen Stapel nur fur den seltenen Fall, dass ihr vor Spielende keine Luminos mehr
habt (siehe Seite 9). Legt die verbliebenen 82 Luminos in den Beutel.

Im Spiel zu viert, mischt ihr verdeckt alle 104 Luminos und legt 8 davon als verdeckten Notfallstapel irgendwo am
Rand eurer Spielflache ab. Ihr braucht diesen Stapel nur fiir den seltenen Fall, dass ihr vor Spielende keine Luminos
mehr habt (siehe Seite 9). Legt die verbliebenen 96 Luminos in den Beutel.

Zieht 4 Luminos aus dem Beutel und legt sie offen als Bestimmt eine
allgemeinen Vorrat in die Tischmitte, sodass jeder sie 8 ‘8@ Atoll Person, die
gut erreichen kann. Dieser allgemeine Vorrat wird Atoll in der ersten
genannt. Runde beginnt.

Sie erhalt den

Dann zieht jede Person 4 Luminos aus dem Beutel und Oktopusmarker.

legt sie offen als eigene Auslage in die Einbuchtungen
am oberen Rand des eigenen Riffplans.

eigene Auslage '

Legt anschlieBend den Beutel neben das Atoll.




Spielablauf

Aktionsphase |

Wertungsphase|

Aktionsphase

Beginnend mit der Person mit dem Oktopusmarker, fihrt ihr reihum im Uhrzeigersinn genau einen Zug aus.

Der eigene Zug besteht aus den folgenden 4 Schritten:

Schritt 1: Wahle 1 Lumino aus der eigenen Auslage und lege es Beispie{: _ _
zu den anderen Luminos ins Atoll. Anni wéhlt das pinke Lumino
mit der 6 aus ihrer eigenen
Schritt 2: Wihle eine der folgenden Aktionen und fiihre sie aus: Auslage und legt es ins Atoll.

Aktion A: Kalksteinmarker nehmen ODER

Aktion B: 1 Lumino aus der eigenen Auslage nehmen [e]b]5

Aktion C: 1-3 Luminos einer anderen Farbe aus dem Atoll nehmen

Aktion A: Kalksteinmarker nehmen Falls Anni Aktion A wdhlt, erhdlt sie .
6 Kalksteinmarker aus dem Kalksteinvorrat,

da das Lumino, welches sie ins Atoll

gelegt hat, den

Uberpriife den Zahlenwert (1 bis 6) des Luminos, das du in
Schritt 1 ins Atoll gelegt hast und nimm dir entsprechend viele
Kalksteinmarker aus dem Kalksteinvorrat.

Lege diese Kalksteinmarker auf freie Lagerpldtze in der unteren Zahlenwert 6

linken Ecke deines Riffplans. Da du 10 Lagerplatze hast, darfst du zeigt. S{e legt die
auch nur bis zu 10 Kalksteinmarker lagern. Lege Uiberschiissige Kalkste./nmarker
Kalksteinmarker zurtick in den Kalksteinvorrat. auf freie

Lagerpldtze auf
ihrem Riffplan.

Aktion B: 1 Lumino aus der eigenen Auslage nehmen Falls Anni Aktion B wdhlt, darf sie eines der
3 Luminos aus ihrer eigenen
Auslage auf die Hand nehmen
(zum Beispiel das
griine Lumino).

Wahle eines der 3 verbliebenen Luminos in der eigenen Auslage
und nimm es auf die Hand.

darf sie 1 oder 2 der blauen 8 @ 8
Luminos ODER das gelbe

Lumino aus dem Atoll auf die Hand nehmen. Sie darf
nicht das pinke Lumino nehmen, da sie ein pinkes
Lumino ins Atoll gelegt hat.

Wabhle 1-3 Luminos genau einer Farbe aus dem Atoll und nimm sie
auf die Hand. Diese Luminos mussen eine andere Farbe haben, als
das Lumino, das du in Schritt 1 ins Atoll gelegt hast.

Aktion C: 1-3 Luminos einer anderen Farbe aus dem Atoll nehmen [Nzel/GVAV I IV <o lel MO e )4 8

Schritt 3: Uberpriife, wie viele Luminos sich im Atoll befinden. Wenn sich dort weniger als 4 Luminos befinden, ziehe sofort
solange neue Luminos aus dem Beutel und lege sie offen ins Atoll, bis sich dort wieder 4 Luminos befinden.

Schritt 4: SchlieBlich darfst du noch, falls du in Schritt 2 ein oder mehrere Luminos auf die Hand genommen hast, diese
in beliebiger Reihenfolge in dein Riff legen (siehe “Korallen ansiedeln” auf Seite 5). Um das Spiel zu beschleunigen, darf
die Person zu deiner Linken schon mit ihrem Zug beginnen. Falls du die letzte Person bist, die in dieser Runde ihren Zug
ausfiihrt, missen die Anderen jedoch warten, bis du deine Luminos platziert hast. Danach beginnt die Wertungsphase.

x: Spezialaktion: Gib eine Qualle ab, um Luminos auszutauschen

Wenn eines deiner Wertungsplattchen mit der Quallenseite nach oben liegt (was geschieht, sobald du
eine Korallenwertung in der Wertungsphase durchfiihrst), darfst du dieses zu Beginn deines Zuges in der
Aktionsphase ausgeben, um Luminos im Atoll ODER in der eigenen Auslage gegen zufallige Luminos aus

dem Beutel auszutauschen. Dazu legst du zunachst dein Wertungsplattchen mit der Qualle zuriick in die

Schachtel. Anschliefend wahlst du eine beliebige Anzahl an Luminos aus dem Atoll ODER aus der eigenen Auslage, legst diese
zuriick in den Beutel und mischt sie griindlich. Ziehe dann genauso viele Luminos aus dem Beutel und lege sie zuriick ins Atoll bzw. in
die eigene Auslage. Falls du mehrere Wertungsplattchen mit Qualle hast, darfst du dies auch mehrmals hintereinander durchfiihren.




Korallen ansiedeln

Zu Beginn des Spiels besteht dein Riff aus 42 Grundfeldern. Dabei handelt es sich
entweder um Kalksteinfelder oder um Wasserfelder. Auferdem hast du 1 Start-
Lumino, welches aus 2 Korallenfeldern verschiedener Farben besteht. (Alle
anderen Luminos bestehen aus 2 Korallenfeldern einer einzigen Farbe.)

Du siedelst Korallen an, indem du Luminos von deiner Hand auf Felder in dein
Riff legst: Entweder auf die Grundfelder oder auf Korallenfelder von bereits
gelegten Luminos. Luminos, die auf Grundfelder gelegt wurden, befinden

sich in Ebene 1. Luminos, die auf anderen Luminos liegen, befinden sich in Ebene
entsprechend héheren Ebenen. i
Beachte beim Legen der Luminos die folgenden Legeregeln:

Wenn du ein Lumino in dein Riff legst, muss es mindestens

1 Korallenfeld in der gleichen Farbe (mit einer Kante) berihren.
In Ebene 1 bedeutet das: Wenn du ein Lumino auf Grundfelder
legst, muss es mindestens 1 anderes Korallenfeld in der gleichen
Farbe, das sich auch in Ebene 1 befindet, beriihren.

Ausnahme: Nur wenn sich keine sichtbaren Korallenfelder dieser
Farbe in Ebene 1 befinden A ODER das Lumino nicht gelegt
werden kann, weil nicht 2 freie Grundfelder angrenzend sind B,
darfst du es angrenzend zu einem beliebigen Lumino in Ebene 1
legen.

In héheren Ebenen bedeutet das: Wenn du ein Lumino auf ein
anderes Lumino legst, muss es dabei entweder auf mindestens
1 Korallenfeld der gleichen Farbe gelegt werden C ODER ein
anderes Korallenfeld der gleichen Farbe in dieser Ebene beriihren
D (oder beides).

Wenn du ein Lumino auf andere Luminos legst, miissen 2 Korallenfelder
von verschiedenen Luminos tUberdeckt werden. Zwei Luminos diirfen nicht
deckungsgleich libereinander liegen.

Ein Lumino darf nicht auf 2 Felder in verschiedenen Ebenen gelegt werden,
sodass es schief liegt.

Um Luminos direkt auf Wasserfelder legen zu dirfen, musst du Kalksteinmarker
zahlen. Wenn du ein Lumino auf 1 Wasserfeld und 1 Kalksteinfeld legst E ,
musst du 1 Kalksteinmarker von deinem Lagerplatz nehmen und zurtick in den
Kalksteinvorrat legen. Wenn du ein Lumino auf 2 Wasserfelder legst F,

musst du 2 Kalksteinmarker von deinen Lagerpldtzen nehmen und zuriick in den
Kalksteinvorrat legen. Falls du die notwendigen Kalksteinmarker nicht zahlen
kannst, darfst du das Lumino nicht auf diese Weise legen.

Wenn du aufgrund der obenstehenden Legeregeln ein Lumino von deiner Hand nicht in dein Riff legen kannst oder mochstest,
musst du es zurlick in den Beutel legen und verlierst sofort 1 Siegpunkt (ziehe deinen Fischmarker 1 Schritt rlickwarts).

Sobald du alle Luminos von deiner Hand in dein Riff gelegt hast (oder sie abgeworfen hast), endet dein Zug. Samtliche
Luminos in deinem Riff bleiben fiir den Rest des Spiels an ihrem Ort.




Wertungsphase
Nachdem jede Person ihren Zug in der Aktionsphase beendet hat (und niemand mehr Luminos in der Hand hat), beginnt
mit der Wertungsphase, indem ihr die folgenden Schritte nacheinander durchfiihrt:

Schritt 1: Die eigene Auslage auffiillen: Jede Person zieht so lange Luminos aus dem Beutel und legt sie offen in die
Einbuchtungen der eigenen Auslage, bis sich dort wieder 4 Luminos befinden.

Schritt 2: Eine Farbwertung durchfiihren: Bei der Person mit dem Oktopusmarker beginnend, darf der Reihe nach im
Uhrzeigersinn, jede Person eine Korallenwertung durchfiihren oder darauf verzichten.

‘h Korallenwertung Beispiel:

Um eine Korallenwertung Anni ist an der 78N
a durchzufiihren, wahle eines Reihe und

deiner Wertungsplattchen, méchte eine ‘ %

das mit der Korallenseite nach oben Korallenwertung durch-

(am unteren Rand deines Riffplans) liegt. = fiihren. Sie wéhlt ihr pinkes
Drehe das Plattchen auf die Quallenseite  \wertungsplittchen und dreht
und werte sofort die Korallenfelder in es auf die Quallenseite.

der entsprechenden Farbe:

Sie priift nun fiir jede Ebene ihres Riffs, welches sichtbare Korallenfeld mit

Zahlenwert sie werten muss:

o In Ebene 1 hat sie 2 pinke Felder mit dem Zahlenwert 3. Sie wertet eine 3.

« In Ebene 2 hat sie ein pinkes Feld mit dem Zahlenwert 5 und ein pinkes
Feld mit dem Zahlenwert 2. In diesem Fall muss sie die 2 werten, da es die
kleinere Zahl ist.

« In Ebene 3 hat sie kein sichtbares Feld mit Zahlenwert.

o In Ebene 4 hat sie ein pinkes Feld mit dem Zahlenwert 6. Sie wertet die 6.

Die Korallenfelder, die du wertest, Anni erhdlt also insgesamt 11 Siegpunkte (3+2+0+ 6 =11).
miissen nicht benachbart sein.

Du darfst in jeder Ebene deines

Riffs genau 1 sichtbares Korallenfeld
mit Zahlenwert werten. Von allen
Korallenfeldern dieser Farbe in der
Ebene, muss jedoch immer das Feld mit
dem niedrigsten Zahlenwert gewahlt
werden.

Addiere die Zahlenwerte und erhalte entsprechend viele Siegpunkte,
indem du deinen Fisch auf der Punkteleiste vorwarts ziehst.

Priife danach die Position des Schildkrétenmarkers auf der
Rundenleiste und erhalte Kalksteinmarker aus dem Kalksteinvorrat, ’%‘j 2 . -ij & .
wie unter der Rundenleiste angegeben:
In den Runden 1 bis 4 erhaltst du 4 Kalksteinmarker. In den Runden 5 bis 7 erhaltst du 2 Kalksteinmarker. In den
Runden 8 und 9 erhaltst du 1 Kalksteinmarker. In Runde 10 erhaltst du keine Kalksteinmarker. Lege erhaltene
Kalksteinmarker wie (iblich auf freie Lagerplatze auf deinem Riffplan.

Beachte:

o Du darfst jeden Wertungsmarker nur einmal pro Spiel verwenden. Sobald du einen Wertungsmarker auf die
Quallenseite gedreht hast, kannst du die Korallenwertung dieser Farbe nicht mehr durchfiihren.

« Du darfst nur eine Korallenwertung pro Wertungsphase durchfiihren. Uberlege dir daher genau, wann du sie
durchfiihren mochtest.

 Du darfst eine Korallenwertung auch dann durchfiihren, wenn du dafiir 0 Siegpunkte bekommen wiirdest (zum
Beispiel falls du kein offenes Korallenfeld mit Zahlenwert in der entsprechenden Farbe hast).

Schritt 3: Den Oktopusmarker gegebenenfalls weitergeben: Die Person, die in dieser Wertungsphase
als letztes eine Korallenwertung durchgefiihrt hat, bekommt jetzt den Oktopusmarker. Falls keine
Korallenwertung durchgefiihrt wurde, bleibt der Oktopusmarker bei der gleichen Person.

Schritt 4: Den Schildkrotenmarker weiterziehen: Zieht den Schildkrétenmarker auf das
nachste Feld der Rundenleiste. Wenn der Marker Feld 10 erreicht, wird noch eine letzte
Runde (die 10. Runde) gespielt. Nach der Wertungsphase der 10. Runde endet das Spiel
und ihr flihrt die Schlusswertung durch.
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Varianten

Helle Seite des Wertungsplans
Der doppelseitige Wertungsplan hat eine alternative Riickseite. Entscheidet ihr euch in Schritt 1 der Spielvorbereitung
dazu, mit dieser Seite des Wertungsplans zu spielen fahrt ihr danach wie Ublich mit der Spielvorbereitung fort.

Die helle Seite des Wertungsplan unterscheidet sich von der dunklen Seite nur darin, dass die Tiere bei der
Schlusswertung anders gewertet werden. Es kommt nun nicht auf die Anzahl der Tiere einer Art an. Stattdessen wird
jedes Exemplar einzeln gewertet und bringt Siegpunkte abhangig davon, in welcher Ebene die benachbarten Felder
liegen.

Flhrt bei der Schlusswertung die Kategorie 3: Tiere nicht wie liblich, sondern stattdessen folgendermalRen durch:

Du erhaltst SP fir jedes Tier-Exemplar in deinem Riff. Kleine Wert

ung =y grofie Wertung
(- y

Dabei hat jede Tierart bestimmte Anforderungen, in
welcher Ebene benachbarte Felder liegen miissen.
Felder, die in der Draufsicht direkt nebeneinander liegen,
gelten als benachbart.

Es gibt jeweils 2 Wertungen, die unterschiedlich viele
Siegpunkte einbringen. Fur die kleine Wertung links muss nur mindestens 1 benachbartes Feld in der geforderten Ebene
liegen. Fiir die grof8e Wertung rechts miissen mehrere benachbarte Felder in der geforderten Ebene liegen.

Wichtig: Du kannst bei jedem Tier-Exemplar nur die Siegpunkte von einer der beiden Wertungen erhalten.

Muscheln: Kleine Wertung: Du erhéltst 1 SP, wenn das Feld mit der N/ . 5125115
Muschel benachbart zu mindestens einem Wasserfeld
liegt. (Beachte: Die Fldche auflerhalb des Spielbereichs gilt
nicht als Wasserfeld).

GroRe Wertung: Du erhaltst stattdessen 2 SP, wenn
das Feld mit der Muschel benachbart zu mindestens
3 Wasserfeldern liegt.

Kleine Wertung: Du erhiltst 1 SP, wenn das Feld mit der Peter hat 2 Muscheln mit 1 benachbarten
Krabbe benachbart zu mindestens einem Korallenfeld in Wasserfeld und 1 Muschel mit
der gleichen Ebene liegt. 3 benachbarten Wasserfeldern. Er erhdilt

rl1+1+2=4SP
GroBe Wertung: Du erhdltst stattdessen 3 SP, wenn iy S

das Feld mit der Krabbe benachbart zu mindestens

P hat 1 K j h
| 4 Korallenfeldern in der gleichen Ebene liegt. eter hat 1 Krabbe mit 3 benachbarten

Korallenfeldern in der gleichen Ebene.

Dafiir erhdlt er 1 SP.
Kleine Wertung: Du erhaltst 2 SP, wenn das Feld mit
dem Seepferdchen benachbart zu minc!estens einem Peter hat 1 Seepferdchen mit
Korallenfeld in einer h6hreren Ebene liegt. 2 benachbarten Korallenfeldern in héheren
GroRe Wertung: Du erhiltst stattdessen 7 SP, wenn Ebenen und 1 Seepferdchen mit keinem
das Feld mit dem Seepferdchen benachbart zu benachbarten Korallenfeld in einer héheren
6 Korallenfeldern in héhreren Ebenen liegt. Ebene. Er erhdlt also 2 + 0 = 2 SP.

Peter hat 1 Seestern mit 3 benachbarten
Kleine Wertung: Du erhaltst 2 SP, wenn das Feld mit dem Korallenfeldern in tieferen Ebenen

Seestern benachbart zu mindestens einem Korallenfeld in |, 1 seestern mit 5 benachbarten
einer tieferen Ebene liegt. Korallenfeldern in tieferen Ebenen.
GroBe Wertung: Du erhiltst stattdessen 4 SP, wenn das Dafiir erhdlt er 2 +4 = 6 SP.

Feld mit dem Seestern benachbart zu 5 Korallenfeldern in
tieferen Ebenen liegt.




Varianten

B-Seite des Riffplans

Die doppelseitigen Riffplane haben eine alternative Riickseite.
Entscheidet ihr euch in Schritt 2 der Spielvorbereitung dazu, mit
dieser Seite der Riffplane zu spielen, fahrt ihr danach wie tblich
mit der Spielvorbereitung fort. Beachtet, dass alle Personen mit
der gleichen Seite der Riffplane spielen missen.

Auf der B-Seite der Riffplane sind weniger Kalksteinfelder
benachbart zum Start-Lumino. Dafiir befinden sich noch N en/egende G
weitere entlegende Kalksteinfelder am Rand des Riffplans. y k&lk‘sté
Durch das Legen von Luminos auf die dazwischenliegenden X A\
Wasserfelder (was wie Ublich Kalksteinmarker kostet), konnen 5 i ‘
diese Felder erreicht werden. \
Auf jedem der entlegenen Kalksteinfeldern sind negative
Siegpunkte vermerkt. Bei der Schlusswertung verlierst du fir
jedes noch sichtbare Feld entsprechend viele Siegpunkte.

Flhrt bei der Schlusswertung eine weitere Wertungskategorie
durch: Kategorie 5: entlegende Kalksteinfelder

Du verlierst Siegpunkte fiir jedes sichtbare entlegende Kalksteinfeld auf deinem Riffplan (also jedes Kalksteinfeld mit
einem negativen Punktewert, das du nicht mit einem Lumino Gberdeckt hast). Die Anzahl der Punkte variert zwischen
-1SP, -2 SP und -3 SP pro entlegendem Kalksteinfeld.

Wenn du Siegpunkte verlierst, ziehe deinen Fischmarker entsprechend viele Schritte auf der Punkteleiste zuriick (und gib
gegebenenfalls dein Siegpunktplattchen wieder ab bzw. drehe es um, falls du dabei das 50-SP-Feld tberschreitest).

Wie Ublich gewinnt die Person mit den meisten Siegpunkten nach der Schlusswertung. Im Falle eines Gleichstands
gewinnt die am Gleichstand beteiligte Person mit den meisten Kalktsteinmarkern auf dem eigenen Riffplan. Bei
erneutem Gleichstand teilt ihr euch den Sieg.

Sonderfall
T

Keine Luminos mehr im Beutel?

In dem seltenen Fall, dass sich keine Luminos mehr im Beutel befinden, wenn ihr eins ziehen misst, geht ihr wie folgt
vor: Nehmt alle Luminos aus dem Notfallstapel und legt sie in den Beutel und fahrt mit dem Ziehen fort. Wenn dies in
der 10. Runde geschieht, fahrt wie tblich mit dem Spiel fort. Wenn dies vor der 10. Runde geschieht, fahrt ihr mit dem
Spiel fort bis zum Ende der Wertungsphase in dieser Runde. Fihrt dann sofort eine weitere Wertungsphase durch.
Danach endet das Spiel vorzeitig und ihr fihrt die Schlusswertung durch. Sollten sich wahrend der Runde erneut keine
Luminos mehr im Beutel befinden, werden weder Atoll, noch eigene Vorrate aufgefillt.
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Ubersicht

Aktionsphase
Wertungsphase|

In der Aktionsphase fuhrt ihr, beginnend mit der Person mit dem Oktopusmarker, reihum im Uhrzeigersinn einen Zug
aus. Der eigene Zug besteht aus den folgenden 4 Schritten (siehe Seite 4):

1) Wahle 1 Lumino aus der eigenen Auslage und lege es zu den anderen Luminos ins Atoll.

2) Fuhre eine der folgenden Aktionen aus: A) Kalksteinmarker nehmen
(0]p]=:8 B) 1 Lumino aus der eigenen Auslage nehmen
0]p]5:1 C) 1-3 Luminos einer anderen Farbe aus dem Atoll nehmen

3) Falls anschlieRend weniger als 4 Luminos im Atoll liegen, fiille es mit neuen Luminos aus dem Beutel auf.

4) Falls du in Schritt 2 ein oder mehrere Luminos auf die Hand genommen hast, legst du diese nun in dein Riff (siehe
Seite 5), wahrend die nachste Person schon mit ihrem Zug beginnen kann.

Nachdem jede Person ihren Zug beendet hat, fahrt mit der Wertungsphase fort.

In der Wertungsphase fiihrt ihr die folgenden 4 Schritte durch (siehe Seite 6):

1) Jede Person fiillt die eigene Auslage mit neuen Luminos aus dem Beutel auf.

2) Ihr durft der Reihe nach im Uhrzeigersinn je 1 Korallenwertung durchfiihren - beginnend bei der Person mit dem
Oktopusmarker.
Korallenwertung:
o Wabhle eine Farbe und drehe das Wertungsplattchen von der Korallenseite auf die Quallenseite.
o Werte in jeder Ebene, das Feld mit dem niedrigsten Zahlenwert in dieser Farbe.
o Addiere die Zahlenwerte und erhalte entsrpechend viele Siegpunkte.

3) Wenn in Schritt 2 mindestens eine Korallenwertung durchgefiihrt wurde, bekommt die Person, die dies als letztes
durchgefiihrt hat, den Oktopusmarker. Ansonsten bleibt der Marker bei der gleichen Person.

4) Zieht den Schildkr6tenmarker auf das nachste Feld der Rundenleiste und beginnt mit der nachsten Runde. Sobald der
Marker Feld 10 erreicht, beginnt die letzte Runde des Spiels.

Wir danken allen, die unermiidlich getestet haben, vor allem Familie Ruff, die Spielegruppen Augsburg, Seeshaupt,
Krumbach, Lieberhausen, Mallorca Gathering, der Miinchner Autorengruppe und den Autorentreffen in Brixen und
Plankstetten.
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