A
Dlep in de oceaan leeft een vreemd en

mysterieus wezen Het enige wat we erover
weten, is dat het kleurrijke tentakels heeft!
Verschillende wetenschappers hebben expedities
ondernomen, madr niemand (s er ceit In geslaagd
het wezen - dat Tentacolor werd gedoopt - te
S o fotograferen

I De wetenschap rekent op een onverschrokken
° avonturigr als jijl Duik naar de diepten van de
o oceadn, vind Tentacelor, en neem fote's van zijn
. mooie tenfdkels Je zal de andere avonturiers te
slim of moeten zijn, want slechts &én van jullie
kan Tentacolor in zijn geheel fotograferenl

~ expeditieleider

i

4 staartstukken ,,1

Leg de Y Tentacolor-kaarten
m?\ei midden van de tafel
om het wezen samen te
stellen zoals in de )
3 'r)'».:elcfn{\}

zoveel oM symbo
als het aantal spelers Alle
spelers gehrul‘nen het
lichaam van Tentacolor
maar de spelers zitten elk
voor hun eigen tentakel die
ze moeten laten groeien

Leq de Y staartstukken
open naast het speelveld
Je gebruikt ze pas aan het
einde van het spel, of bij de
variant Ocednelegisch
Expert (zie pdgind 24 in
deze handleiding)

Schud de 60
tentak arten en geef er
&én gedekt aan elke speler

Vorm een stapel metidet
resterende kaarten ehijeg
de stapel gedekt inrhet
rmidden van de tafel

Elke speler kiest één van
de tentakels van Tentdeolor
Elke beurt zal je kdarten
dan deze tentakel
toevoegen

De speler die als laatste in
de oceaan heeft gezwomimen,
antvangt de expedl’rielelder{
kaart en trekt | extra kadef
Deze speler is alseerste adn
de beurt
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%{'ﬂ‘i'@ doef vay hel ﬁref } _
” serste beurt speelf Martin

geie/g
De speler die er als eerste in slaagt 5 opeenvelgende t iens zijn volgende beutt! spaelfhij
kaarten van dezelfde kleur dan zijn of hdar fentdkel te
leggen, wint het spel (b kaarten in een spel met 2 5pe[ers)

> . 5(2&!1911{0&1' |

? Tiidens je beurt moet je de volgende drie acties in
volgarde uitvoeren Je moet steeds een kaart spelen Je mag je beurt

. F nooit overslaanl Sems kun je geen kaart spelen die je
"% TREK EEN TEMTAKELKAART

huidige reeks vervolgt In dat geval meet je &én van
| Je handkaarten spelen en een nieuwe kleurenreeks
aan je tentakel starten

SPEEL EEN TENTAKELKAART

SEEF EEN KAART AAN DE SPELER LTNKS VAN JE
GEERTEEN RAART-AMNDE SEELER LIRS VAN | Tip voor aventuriers als4e een nieuwe reeks

moet starten, probeer dan een kaart te spelen

De spelers voeren met de klok mee hun beurten uit die overeenkomt met één van de kleuren van je
voorafgaande kaart Op die manier heb je al 2
overeenkomstige kleuren op een ry)l

TREK EEN TENTAKELKAART

Trek 1 tentakelkaart en voeg deze toe dan je hand
zonder deze aan de andere spelers te tanen

Martin heeft al | gele/groene kaarf'eh 1 gele/orarje

SPEEL EEN TENTAKELKAART 7 kdart na elkagr g eld Hiyj heeft geen gele kag &

Kies 1 van de 3 kaarfen in je hand en voeq deze 3 dere ki n Hi besluit een oranje/blauwe kadr
volgens de regels van de kleuren toe can je : eeks van, oranje
tentakel Elke tentakelkaart bevat twee kleuren, |

van kaapten maakt

madr je gebruikt er slechts eentje als je een reeks ‘!
1 je als | ‘—,g_‘
Sl
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" GEEF EEN KAART AAN DE SPELER LINKS VAN JE e‘l‘[d@ VM M‘rjre[ .“

Nadat je een kaart op je tentakel hebt gelegd, moet je |
van je 2 resterende ﬁandkaar%en aan de speler links van
e geven Aan het einde van je beurt mag je dus maar |
Laarf overkiouden

De speler die erin sldaagt zjjn of haar Se fentakelkaart  ®
van dezelfde kleurenreeks ie. spelen, wint onmiddelljjk ¥
het spel Deze speler maq een staartstuk kiezen om de %
tentakel te voltecien en de overwinning officieel te

maken '

: nturiers kijk near de kleurenreeks van de
speler links van je veordat je een kaart doorgeeftl Goed gqeddan, aventurier!

. Dankzjf jouw kiekjes kunnes
Ontmoetingskoorten feren Nu niet opgeven, wanf de mys !

) o r ,‘_—w“; annel IR anT it apnia
Soms trekt tentacolor vreemde dieren aan, die op bepadlde nteh onirafielelZet fe expeditia voo e

> c zifn geheimen fe ontdexken!
Tentaketkearten staan afgebeeld Kik uit voar haalen, ify:ommeer van zijn geheifmen fe onfaek

schelen van vissen, of zeldzame soorten! Dif noemen we
antrnoetingskaarten Als je een ontmoetingskaart speelt, voer je VW“

meteen het effect arvan uit

Vol doet die hier? Uit voorzorg
= Verwijder...,
de laatste kaart die één van je fegenstanders I

heeft gespeeld Stop deze kaar? weer in de doos

Haak o nes, een ha
maken we

berer Wil ae

X

School van vissen: dzze vissen swemme

komen steeds reer vissen by, we e k £
Kies een tegenstander die zin handkaart ,
moet aﬂeggen en ann‘.!rsde\luk | nieuwe m .

kaart meet frekken < ..

=]

% verzameling :
en kies dan | kaart om aan je tenfakel fe

Trek | nieuwe kaar

leggen o
Qverwinning met 2 spelers 5 s,
In een spel met 2 spelers wint de eerste speler met
een reeks van b kaarten
-
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