POD MORSKOU HLADINDU VAS DEEKAVA  NOVY SVET".

Vitejte pfi hrani Novych objevi’, prvniho rozsiteni hry Podmor'skd
mésta. To obsahuje nové komponenty a ¢dsti, které vdm nabidnou
nové zplsoby hrani a s jejichZz pomoci objevite nové strategie, jeZ
vas dovedou k vitézstvi.

NOVE KARTY - 52 novych karet prida nové moznosti pfi hrani karet vSech efekt(.
NOVI ASISTENTI - novi asistenti, kazdy s ojedinélou specialni schopnosti vam pomohou vytvorit unikatni ,podmorsky narod”.

STARTOVNI KARTICKY - startovni karticky umoznuiji hractm zacit partii s ur¢itym poctem rlznych zdrojl ve své zasobarné
Ci jiz rozestavénou infrastrukturou. To pfirozené urychli celou hru, a proto se zacina az ve druhém kole.

NOVE HRACSKE DESKY - nové hragské desky jsou pouZitelné s novymi hernimi variantami. Toto rozSifeni také obsahuje
plvodni hracskeé desky v exkluzivni kvalité.

NOVE METROPOLE - nové zelené metropole nabizeji nové vyhody. Jsou pouzivany v rozlicnych variantach hry nékolika
rliznymi zplsoby a umoznuji zvolit pfi honbé za vitézstvim nové strategické postupy.

MUZELM - na moiskem dng objevujete nové poklady - pozlstatky davnych kultur, které pomohou vasemu narodu vybudovat
prestiz umistovanim téchto vzacnych exponatl do historického muzea.



NOVI ASISTENTI ¥ \OVE METROPOLE “ RYCHLY START

8 KARET OSOBNICH ASISTENTU 10 DLKU ZELENYCH METROPOLI 6 STARTOVNICH KARTICEK

NOVE HRACSKE DESKY
8 0BOUSTRANNYCH HRACSKYCH DESEK
Desky jsou rozdéleny do 4 skupin po ¢tyfech:
Desky 1-4 a 5-8 jsou graficky stejné jako desky v zakladni hre.
MUZEUM Desky 9-12 jsou uréené pro hrani varianty Muzeum.
10BOUSTRANNA DESKA MUZEA Desky 13-16 jsou silné asymetrickeé
5 ZETON 0BJEVU VE VSECH BARVACH HRACU (poskytuji tedy hra&im mnoho novych moZnosti).

Hragci, hrajici spolecnou partii, vzdy pouzivaji desky
ze stejné skupiny, pficemz si je vzdy vybiraji nahodné.

DISKY NAVIC

Stavba budov neni v souladu s pravidly zakladni hry ovlivnéna
poétem herniho materialu. Rozsifeni tedy obsahuje dalsi disky budov navic,
aby bylo malo pravdépodobné, ze disky béhem hry ,dojdou”.
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PRIPRAVA ROZSTRENI B

1. Predtim, nez budete hrat prvni hru:
a. Vlozte nové karty do pfislusnych balicka.
b. Pridejte noveé disky do spole¢né zasobarny.
Nyni jste pripraveni hrat béznou hru nebo nékterou novou variantu, kterou
toto rozsifeni nabizi.
2. Pokud chcete hrat variantu Rychly start, pouzijte startovni karticky
a nove karty osobnich asistent(. (Pokud chcete hrat hru podle zaklad-
nich pravidel, nechte je lezet v krabici.)
3. Rozhodnéte se, kterou z nasledujicich variant chcete hrat:
a. Béznouhru
b. Variantu se zavodem o metropole
c. Variantu s vybérem metropoli
d. Muzeum
4, Pouzijte hracske desky a dalSi herni material v souladu s vybranou vari-
antou hry.VSechny moznosti jsou hratelné s variantou Rychly start.

Pozn.: Nové karty jsou pIné kompatibilni se véemi variantami a s Rychlym
startem. Pokud tedy zvolite novou variantu, nemusite ménit slozeni jednot-
livych balickl karet.

NOVE KARTY |

Nové karty jsou pripraveny tak, aby mohly byt pfidany do zakladni hry:

® Eral: 18 karet

® Erall: 15 karet

® Eralll: 1 karet

® Jednokreditové karty: 3 karty

® Trikreditové karty: 5 karet

MUzete jednoduse pridat vSechny karty k prislusnym balickiim a uz se o né
dale nestarat. Pokud se tedy rozhodnete zménit modul (variantu z tohoto roz-
sifeni), neni potieba zadné karty z balickl vyjimat nebo je do nich pridavat.

Tento symbol je pouzit pro oznaceni vSech karet tohoto
rozsifeni. Nema vliv na prabéh hry.

> POZNAMKY K VYBRANYM KARTAM

Efekty novych karet maji stejné zakonitosti jako v zakladni hfe. Nékolik
znich je vysvétleno nize:

Na kanci hry ziskds | bod za kazdou tvou =
kartu s efektem zdvéregného bodovéni, kartu 9
s trvaljm efektem a kazdou produkénf kartu.

Prestoze toto rozsifeni obsahuje noveé asistenty s efekty,
které odpovidaji zobrazenym symbolim, tato karta vam
za vaseho asistenta neposkytne zadné body.

Zahraj jednu kartu z ruky tak, jakoby byla
| hrand soutasné s @kEnim polem stejné
barvy. Poté si vezmi jednu kartu z dobiraciho
baliku.

Zahraj jednu kartu z ruky tak, jako by byla hrana soucasné
s akénim polem stejné barvy. Pokud ma karta okamzity efekt,
zahraj ji a odloz na odkladaci balicek. Pokud nema okamzity efekt,
poloZ kartu pred sebe na stll.

W]

==

S8 VYJEDNAVALC TYM ol

Kelykoliv vyuivés stdle dostupné akénf pole,
miites zahrdt efekt karty, kierou v té chyili
odhazujes na odklidact balizek.

Stale dostupné akeéni pole, vzdy odpovida té barvé karty,
kterou pravé odhazujes. Napriklad, pokud hrajes ¢ervenou
kartu a vyberes si stale dostupné akéni pole, mGzes polozit kar-
tu pred sebe nebo zahrat jeji okamzity efekt stejné jako bys ji
zahral soucasneé s vyuzitim efektu ¢erveného akéniho pole.



RYCHLY START :

Pri hrani varianty Rychly start jsou hractm na zacatku hry poskytnuty
vyhody, které jim umozni rychlejsi ,rozjezd", proto se v této varianté vyne-
chava prvni kolo. Budete potfebovat nasledujici komponenty:

® Rozdejte kazdému hraci nahodné 2 nove osobni asistenty. Zbyvajici
asistenti a vSichni asistenti ze zakladni hry jsou vraceni do krabice.

® Nahodné vyberte startovni karticky tak, aby jich byl stejny pocet jako
hracl plus jedna (naptiklad 5 karticek pro hru 4 hract). Polozte tyto
karticky licem nahoru na stdl tak, aby je vidéli vSichni hraci. Zbyvajici
karticky jsou vraceny do krabice.

Varianta Rychly start je hratelna s plvodni hrou a véemi dal$imi variantami.

y >> STARTOVNI KARTICKY

Hraci ziskaji jejich startovni suroviny a stavby
do zacatku hry podle karticky, kterou si vyberou.
Zmeény v pfipravé hry jsou popsany nize.

> PRIPRAVA HRY

Hraci nezacinaji s 1fasou, 1oceloplastem,
1védou a 2 kredity.

Na stupnici Federace hraci zacinaji na barevnych
znackach pod 4. polem. Nikdo tedy nedostane

Umistéte zeton ¢asu na druhé misto stupnice
casu. Vynechate tak 1. kolo.

» VYBER ZDROJD

Startovni karticky si hraci vybiraji na zacatku hry poté, co obdrzi do ruky

6 karet, avSak pred tim, nez 3 z téchto karet odhodi do odkladaciho balicku.

Vybér probiha v opaéném poradi, nez v jakém hraci hraji. Jinymi slovy,
prvni hrac si vybira jako posledni.

Ve chvili, kdy si hrac vybere startovni karticku, ihned obdrzi zdroje, které
jsou na ni znazornéné. Pokud ziskava budovu, polozi ji ke startovnimu més-
tu. Pokud ziskava mésto nebo tunel, poloZi je na misto vhodné pro stavbu.

Mésta, budovy a tunely, které na zacatku hry hraci ziskavaji, se stavi zdarma.

Jakmile byly karticky rozebrany a hraci ziskali jejich vyhody, mohou byt
vraceny do krabice. Jste pfipraveni hrat pocinaje 2. kolem.

>> NOVi DSOBNI ASISTENTI

Asistenti, ktefi jsou soucasti tohoto rozsire-
ni, poskytuji kazdému hraci néjakou unikatni
schopnost. Osobni asistenti ze zékladni hry se
pfi hrani rozsifeni nepouZivaji, nechte je tedy
v krabici.

EFEKT KARTY PRI
POUZITi AKCE

Béhem pripravy hry obdrzi kazdy
hra¢ 2 nahodné vybrané asisten-
ty. Na zac¢atku hracova prvniho
tahu, predtim, nez si vybere
akeni pole, se kterym bude
hrat svou prvni kartu, si hra¢
vybere jednoho ze téchto dvou
asistentl a druhého vrati do

Kelykollv behem sveho tobu staviz slespah
1 tunel, 2isk 2 karty.
E

krabice. Tento vybrany asistent se stava hraéovou prvni
akeni kartou, stejné jako je tomu v zakladni hre. Pote,
co si hrac pro tuto partii vybral svého asistenta, méze
pokraGovat svym prvnim tahem.

z této stupnice do zacatku hry bonusove suroviny.

Jako obvykle je kazdy asistent akcni kartou, ktera mtze byt pouzivana pod-
le zakladnich pravidel pro akéni karty. Pokud je néjaké pravidlo nebo efekt
ovlivnén typem karty, asistent je vzdy akéni karta. V tomto pfipadé nikdy
nejde o kartu jiného typu.

Kromé toho mé kazdy asistent dalSi efekt, ktery je zndzornén ve spodni
casti karty. Tento efekt je na efektu akéni karty nezavisly. Hraci ho mohou
vyuzivat i v pfipadé, ze jiz asistenta jako akcni kartu v prislusné fazi pouzili.

Jak Ize predpokladat, pokud kartu asistenta v rdmci nadbyte¢ného mnozstvi

akcnich karet odhodite, nemdzete jiz dale pouzivat ani jeho spodni efekt.
PRIKLAD
Stavitel tunel( ti poskytne 1organickou hmotu a 1Fasu, pokud vyuZivds jeho

akéni efekt. Kdykoliv stavi$ v tahu prvni tunel, miizes si vzit 2 karty z dobira-
ciho bali¢ku, a to i v pfipadé, Ze jeho akcni efekt byl jiz v této fazi vyuzit.

» POPIS AKCI

ARCHITEKT

Akce: Postav farmu za obvyklou cenu, nebo si
. vezmi 1 védu.

Trvaly efekt: Kdykoliv stavi§ mésto, mas slevu
1kredit nebo 1oceloplast.

Poznamka: Tato sleva mdze byt kumulovana
s ostatnimi slevami, ale cena mésta nikdy
nemize byt ,niz$i” nez 0 surovin.

Prestavét! Vsechno se musi prestavét! Pustte
mé k tomu, ukdzu vam néco elegantniho a
@ vzdusSného.”

Keykobv stavis mésts,

VEDEC

Akce: Zaplat 1 kredit za stavbu nové laboratore
g ahnedjivylepsi.

Trvaly efekt: Kdykoliv ziskavas pouzitim akéni-
ho pole 1védu, vezmi si 1 kredit.

Poznamka: Jsou tu 2 akcni pole, ze kterych
muzes$ ziskat védu. Obé jsou Zluta.

Jaky vas problém mohu vyresit dnes?”

PRODUCTION MANAGER
'~ Akce: Ziskas 1 oceloplast nebo 1védu.
Produkéni efekt: Kazdé pripojené mésto
se tfemi prilehlymi rlznymi budovami produkuje
béhem produkce 1oceloplast a 1bod navic.

J1akZe jsme vyloucili extrakci solného roztoku
tady a tady.....a instalovali pfipravné zafizeni zde
a zde.....vedeme potrubi do......poslouchdte mé?”

LOBBISTA
Akce: VylepSi jednu svoji budovu zdarma.

Trvaly efekt: Kdykoliv pouzivas zobrazené
akeni pole, mGzes se posunout na stupnici
Federace o 1 pole navic.

Poznamka: Tento efekt se tyka pouze akéniho
pole, které vam na stupnici Federace umoznuje
posun o 2 pole.

Myslim si, Ze si tento projekt velmi oblibite...”



HEADHUNTER

Akce: Postav laborator za obvyklou cenu,
nebo ziskej 1 fasu.

Okamaity (startovni) efekt: Na zacatku hry
si dober 3 horni karty z bali¢ku jedno-

a dvoukreditovych Specialnich karet. Jednu
z nich si vyber a zbylé dvé vrat dospodu
balicku. Okamzité zahraj vybranou kartu
stejné, jako bys ji hral s barevné odpovidaji-
cim akénim polem. Zahraj ji zdarma.

Poznamka: Ve chvili, kdy poloZite tohoto
asistenta pred sebe, provedte jeho okamZi-
ty efekt.

Najmi ty nejlepsi, roztrhej ostatni! ... Jenom
Zertuji.”

MANAGER
Akce: Vezmi si 2 oceloplasty nebo 2 kredity.

Trvaly efekt: Pokud stavi$ novou budovu,
mUzes ji postavit na dodatecné misto
u mésta.

Pozndmka: Napiiklad karta Prizkum vam
dovoluje stavét budovy na mistech vhod-
nych pro stavbu vcetné dodatecnych mist
u mést.

Miites stavit budavy ina

Ve tretim Ctvrtleti jsme opét rozsifili pole své

tadatetnd mista u mést. Al I A
pusobnosti. Podruhé.

STAVITEL TUNELU
Akce: Vezmi si 1 organickou hmotu a 1Fasu.

Trvaly efekt: Kdykoliv postavis$ ve svem
tahu alespori 1tunel, vezmi si 2 karty
z dobiraciho balicku.

Nrreeer, vrrerrerer!”

STAVITEL

Akce: Postav jakoukoliv budovu

za obvyklou cenu.

Produkéni efekt: Behem produkce ziska-
vas jako stavitel T organickou hmotu,
Toceloplast a 1bod.

,Zddny problém. Hned tam poslu svoji
nejlepsi stavebni partu.”

ZAVOD 0 METROPOLE ‘

V této varianté nedostavaji hraci na zacatku partie na svij plan modré
metropole, jak je tomu v zakladnich pravidlech. Misto toho v priibéhu
partie soutézi o ziskani nejlepSich modrych a posléze zelenych metropoli.
K tomu potfebujete nasledujici herni material:

® Pouzijte desky hracu s ¢isly 1-4, 5-8 nebo 9-12. Vsichni hraci by méli
pouzivat jednu z hracich desek jedné Ciselné sady z vySe uvedenych.
Desky si hraci rozeberou nahodné.

® Modré metropole nejsou na zacatku hry polozeny na hraci desky. Misto

toho se nahodné vybere tolik modrych metropoli, kolik je hracd plus
jedna a polozi se na viditelné misto na stole. Zbylé modré metropole se
odlozi zpét do krabice.

@ Nahodné vyberte tolik zelenych metropoli, kolik je hract plus jedna
a vylozte je na sttl. Zbylé zelené metropole se vrati zpét do krabice.

® Hnédé metropole se rozdaji hractim nahodné a jsou polozeny na pi-
slusna mista jejich hracskych desek stejné jako pfi hre podle zaklad-
nich pravidel.

 PRIBEH HRY

Misto toho, aby si hraci hned na zacatku partie umistili modré a zelené
metropole na své hraci desky, vybiraji si je v priibéhu hry. Modré a zelené
metropole, nahodné vylosované na zacatku partie, se vylozi na stll blizko
herniho planu tak, aby je kazdy vidél.

Kazda deska hrace v této partii ma dveé volna mista, kde mohou byt polo-
Zeny metropole. V pfipadg, Ze spojite se svou siti tunell prvni z téchto mist,
vyberete si jednu z vyloZzenych modrych metropoli. Pokud pfipojite i druhé
volné misto ke své siti tuneld, vyberete si jednu ze zelenych metropoli.
Podstatou této varianty je, Ze ten, kdo dfive spoji misto pro metropoli na své
hraci desce, ma vétsi vybér z vylozenych dilka.

VYBER METROPOLI

Tato varianta se hraje podle pravidel zakladni hry jen s tim rozdilem, Ze hra-
¢i maji rozdilné hracske desky. Ty jim umozni zkouSet nove herni strategie
prostiednictvim rlizného vybéru vlastnich metropoli.
® Pouziji se desky s cisly 13-16. Jako obvyk-
le jsou desky hracdm rozdany nahodné.

® Ve spodnim pravém rohu kazdé hracskeé
desky je znazornén pocet rizné barevnych
metropoli, ze kterych si kazdy hrac vybira
ty, co si na zacatku hry umisti na svou
hraéskou desku. Kazdy hrac si nahodné
vytahne znazornény pocet riizné barev-
nych metropoli.
PRIKLAD:
Deska hrdce nalevo ti fikd, Ze si md$ ndhod-
né vytdhnout 2 modré, 2 hnédé a 2 zelené
metropole. Na svou desku si vyberes jednu
od kazdé barvy.

» ZAGATEK HRY

Na zagatku partie si hra¢ vybere pro kazdé volné misto na jeho hracské
desce jednu metropoli. VSechny metropole, jejichZ barvy odpovidaji pfislus-
nym volnym mistdm na deskach hracd, jsou na tato mista polozeny pred
zacatkem prvniho tahu.

ZACATEK HRY - SOUHRN (VSECHNY VARIANTY):

Tento souhrn nam prehledné vysvétluje casovani jednotlivych tkond,
které je potreba provést na zacatku hry.
1. Priprava hry, odkryti véech karet a dilki metropoli, které jsou
nahodné vybirany v priibéhu pfipravy konkrétni varianty.
. Hraci si vyberou barvu a obdrzi nahodné pridélené hracské desky.
. Hragi obdrzi jejich vlastni dilky metropoali.
. Nahodné se uréi poradi hracu.
. Kazdy hrac obdrzi 6 karet z balicku karet prvni faze.
. Rychly start: Kazdy hrac obdrzi 2 nahodné vybrané osobni
asistenty.
7. Rychly start: V opacném poradi hracl jsou vybirany star-
tovni karticky a ziskavany zobrazené vyhody.
8. Hraci hraji v predem daném poradi. Pfed prvnim tahem
musi:
m Odhodit tfi ze Sesti karet v ruce.
m Vybrat si osobniho asistenta (v pfipadé hry s variantou
Rychly start).
W Vybrat a polozit metropole na svou hraci desku,
pokud se hraje hra s variantou Vybér metropoli.
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Tato varianta pfidava do rozsireni Podmorskych mést aspekt objevovani.
® Pouzijte hracske desky s Cisly 9-12. Toto je jedina varianta, kdy jsou tyto
desky pouzivany. Hracm by mély byt pridéleny nahodné.
® Kazdy hrac si vezme vSech 5 ZetonU objevl ve své barveé.
® Pouzijte nékterou ze stran desky Muzeum.
A. Pokud budete hrat se stranou A, nahodné vyberte 1hnédou metro-
poli a poloZte ji blizko Fady IV. Dale nahodné vyberte 4 jedno-
a dvoukreditove Specialni karty a umistéte je licem nahoru vedle
volnych mist sloupce Il
B. Pokud pouZijete stranu B Muzea, nahodné vyberte 2 zelené metro-
pole a polozte je blizko sloupce Ill. Poté nahodné vyberte
3 trikreditove Specialni karty a umistéte je vedle Fady IV.

POZOR!! S variantou Muzeum muzete hrat souc¢asné variantu Zavod
o metropole.

> PRIPRAVA HRY

Ackoliv jsou nékteré Specialni karty pouZity pfimo na desce Muzea, zbylé se
pripravi na herni plan jako obvykle. Stejné tak si i hnédé a modré metropole
hraci vylosuji nahodné a polozi na svou hracskou desku tak, jak je to uvede-
no v zékladnich pravidlech.

Hrac po vasi pravici zamicha 5 vasich Zetonl objevl a umisti je na vasi
hracskou desku licem dolG v nahodném poradi, na mista pro tyto zetony ur-

cena. Nevite tedy, na kterém misté se nachazi ktery zeton objevu. To zjistite
az pote, kdy dany objev na své desce odkryjete v ramci stavebni innosti.

DESKA MUZEA A

Vezmi si hnédou

> PRUBEH HRY

Nékterd ,stavebni” mista jsou oznacena sym-
. bolem objevu. Pokud stavite pravé na takové

| misto budovu nebo tunel, otocte licem nahoru
Zeton objevu pfifazeny tomuto mistu nebo
leZici pred vami a odkryjte nahodny bonus na
ném znazornény. Ten okamzité ziskate.

Néasledné umistéte vas pravé odkryty Zeton
objevu do Muzea. Prvni objev kazdého hrace mize byt poloZen pouze na
jedno misto ve vitriné | uprostred desky Muzea, coz znamena, Ze ziskanym
okamZitym bonusem jsou pro kazdého 2 karty navic z dobiraciho balicku.

Kazdy druhy objev (Zeton objevu) je pokladan do fady II. A podobng, treti
objev do fady Ill atd. Za kazdy umistény objev ve vitriné Il az V si hrac vybira
jeden z bonust v prislusné fade, ktery jesté nebyl vybran rychlejsim hracem.
Pfirozené jsou nékteré odmeny lepsi nez jiné.

Prvni hrac, ktery ma moznost umistit objev do pfislusné (I, Ill, IV nebo V)
vitriny ma moznost vybrat si ze 4 rtiznych bonust. Svij Zeton objevu polozi
na symbol vybrané odmény na znameni toho, Ze tato odmeéna jiz nesmi byt
vybrana jinym hracem. Pfi hi'e 4 hracl tedy na posledniho (4. hrace) zbude
jenom jeden bonus.

Muzejni bonusy jsou vysvétleny nize a na ndsledujici strance.

Pokud provede$
paty objev, okamzité

metropoli, kterd byla ziskavas pocet
nahodné vybrana Na konci hry @ bod{ znazornény
b&hem pfipravy hry mUze byt jedna Na konci hry ve vitring, do které
apoloz ji vedle svého  z tvych trikre- ziskas bonus ze pokladas svij Zeton

startovniho mésta.
V pripadé uskutecnéni tretiho g Nynije pripojena.
objevu si vyber jednu z vyloze- PN
nych jedno- nebo dvoukredito- &4
vych Specialnich karet. Karty
nejsou prirazené k jednotlivym
misttm, takze si mGzes$ vybrat
jakoukoliv kartu, ktera jesté
nebyla vybrana jinym hracem.
Pokud se jedna o kartu s oka-
mzitym efektem, proved” ho
a vrat kartu dospodu balicku.
Pokud jeji efekt neni okamzity,
vyloz kartu pred sebe. Cenu
za pouziti ¢i vylozeni karty za
tebe zaplati Muzeum, ty nic
platit nemusis$

Pokud poloZi§ svtj
treti zeton objevu na
jedno z téchto dvou

| mist, okamzité ziskas
q zobrazeny pocet

| bodd.

A T

ditovych karet
_ pouzita dvakrat.

vij druhy objev produkuje béhem
produkce vybranou surovinu.

své hnédé met-
ropole dvakrat.

Okamzité objevu.

, 0bdrzis 3 body.

| Ve chvili, kdy ucinis |
prvni objev, ziskavas




PRIKLADY:

T e e

Pokud je efekt této karty pouzit
. : dvakrdt, mizes utratit aZ 12 orga-

nickych hmot. V pfipadé, Ze mds

Pokud je tento efekt
zdvojen, ziskds dvakrat

u sebe v zdsobdrné pouze . vice bodl, nezZ je uvede-
P e 6 organickych hmot, tento bonus : - no na karté.
Na konci hry muze byt ti neg omﬁéye A
jedna z tvych trikredi- P ; AN
g oy Pakud mi na koncl hry nejice pgojesich
tovych karet pouzita et oty ey
| Gbedy, pokod s ve shodé s vicn brétl. |

dvakrat.

Pokud provede$
paty objev, okamzité

@ ziskavas pocet bodd
DESKA MUZEA B . Za svilj &tvrty objev ziskas zobrazeny pocet bodii. Na znazornénych ve
tfech mistech mizes také obdrzet jednu ze tfikredito- vitring, do ktere

vych Specialnich karet, které byly nahodné vybrany na pokladas svij zeton
zacatku hry. Kartu si poloz pred sebe bez placeni. objevu.

Vyber si nékterou ze zelenych
metropoli, které byly nahodné
vybrany béhem pfipravy hry.
Umisti ji vedle svého startov-
niho mésta. Tato metropole
se pocita jako pfipojena a jeji
efekt plati.

okamzité vynasi 0, 1
nebo 2 body v zavis-
losti na vitriné, kterou
si vyberes.

Ve chvili, kdy ucini$
prvni objev, ziskavas
2 karty.

Vyber si jednu svoji modrou
metropoli a okamZité proved’
vSechny jeji efekty, vcetné
pfijma v produkci.

Pokud hrajete variantu Zavod
0 metropole, tak si hrac, ktery
dosud neméa modrou metropo-
li, mGzZe vybrat nékterou

z nabidky stale dostupnych
a provést jeji efekt.

1 Tv{j druhy objev produkuje béhem produkce
vybrany bonus.

— T ————

PRIKLAD:

Pokud vyuzije$ souc¢asné s polozenim Zetonu objevu do této vitriny zobrazenou
modrou metropoli, okamZité ziskds$ 1oceloplast, 2 karty, a 1 kredit. Stejné tak
ziskas prijem v produkci, coz je v tomto pripadé 1 bod.

To nemd vliv na béZnou funkci této metropole. | v pfipadé, Ze ji vyuZijes spo-
lecné s deskou Muzea, obdrzis v okamZiku pfipojeni této metropole ke své siti
infrastruktury zndzornény jednordzovy prijem a poté bude v kaZdé produkéni
fdzi znamenat zisk jednoho bodu. V podstaté ti tato vitrina umozriuje ziskat jed-
nordzovy bonus dvakrdt: jednou v pfipadé, Ze metropoli pripojis a pak také ve
chvili, kdy pouzijes danou vitrinu pfi umisténi svého Zetonu objevu do Muzea.

Autor: Viadimir Suchy Podékovani: Jindra, Kendy, Michal, Katka, Vojta, Vodka, Ondra, Jirka,
llustrace: Milan Vavron | Standa, Lukas Palka a Boardgame Port Zlin, Bradley Shadrix, Emily
Graficky design + vyvoj a design tfivrstvych hracskych desek: | Shadrix, Ken Hill, Mike Poole, Jean Paul Agez a hernimu klubu Ludopoly a
Radek ,rbx" Boxan | ostatnim G¢astnikiim hernich akci.

Produkce: Katefina Sucha ' Specialni podékovani Henrikovi Larssonovi za inspiraci pfi vyvoji karet
Pravidla: Jason Holt | avelké mnozstvi pripominek k jednotlivym variantam hry.
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> 7DVOJOVANI EFEKTL

Metropole na téchto mistech maji své efekty zdvojené. To zahrnuje vSechny
typy efektd: okamzity, produkéni a efekt pri zavéreéném bodovani.
Podivejte se na pfiklady nize.

PRIKLADY:

Pokud je tento efekt zdvojen,
znamend to, Ze ziskas 4 body
a mizes okamzité postavit
2 tunely a vylepsit je.

Kdyz zdvojujes tento efekt,
Ziskdvas 6 bodd a tvdj limit karet
v ruce vzroste dvakrat
(ze 3 karet na 5).

Jestlize zdvojujes tuto metropo-
li, dostanes 8 kreditd a 2 body.

Tento zdvojeny efekt ti ddvd
2 oceloplasty, 4 karty a 2 kredity.
Béhem produkce tato metropole
produkuje 2 body.

Pokud je tato metropole zdvo-
jend, ddvd ti na konci hry 6 bodd
za kazdou pfipojenou metropoli
vcetné této.

Pri zdvajeni tohoto efektu
dochdzi k zisku 8 bod( za pét
pripojenych mést, 16 bod(i za

Sest pfipojenych mést a 24 bodd
za sedm pripojenych mést na
tvé hrdcskeé desce.

>> SYMBOLY NA HRACSKYCH DESKACH
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Cervené kolecko, stejné jako v zakladni he, znamena, Ze se jedna o staveb-
ni misto s ,cenou”. Pfi stavbé na toto misto musite zaplatit urcité suroviny
na tomto misté znazornéné. V tomto pfikladu tedy musite zaplatit za stavbu
na stredni stavebni misto o jeden kredit vice nez je bézné. Bilé ohraniceni
stavebnich mist rovnou ¢arou znamena, Ze tato mista musi byt nejprve ob-
sazena, abyste mohli ziskat zobrazenou odménu. V tomto pfipadé, jakmile
budete mit postavené budovy na vSech tfech stavebnich mistech, obdrzite
2 body, 2 oceloplasty a 1 organickou hmotu.

> SPOJENI PRES METROPOLI

Prostfednictvim vystavby tu-
nell mGzete spojit sva mésta
pres tuto modrou metropoli.

Okamzité postav
zdarma dvé budovy
na dvé dodatec¢na
mista u mést.

Kdykoliv stavi§ més-
to, ziskas 1bod
a1 kredit.

OkamZité postav
zdarma mésto.

SOLO HRA

Pro hrani sélo hry s timto
rozsifenim pouzijte desku g
13, 14, 15 nebo 16 a hrajte 1
podle pravidel varianty Rychly start.
Nahodné si doberte 2 asistenty a 2 star-
tovni karticky. Vyberte si z kazdého jednu. Hraj-
te podle pravidel zakladni hry s tim rozdilem, ze
vase cilova bodova hranice je 125 bodu.

V pfipadé pInéni bonusu na kartach ¢. 252, 254
a 257 dostanete vzdy 4 body; v pfipadé, Ze mate
5 odsolovacich zafizeni, laboratofi nebo tunel,
ziskate 8 bod( a v pfipadé postaveni 7 odsolova-
cich zafizeni, laboratofi nebo tunelli dostanete
12 boda.




