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NUEVAS METROPOLIS INICID RAPIDD
10 LOSETAS DE METROPOLIS VERDES 6 LOSETAS DE RECURSOS INICIALES

NUEVOS ASISTENTES
8 CARTAS DE ASISTENTE PERSONAL

NUEVOS TABLEROS DE JUGADOR
8 TABLEROS EN RELIEVE A DOBLE CARA
Los tableros se dividen en cuatro grupos de cuatro tableros:
MUSED Los tableros 1a 4y 5 a 8 son idénticos a los del juego base.
1TABLERO DE MUSEO A DOBLE CARA Los tableros 9 a 12 son para la variante del museo.
5 LOSETAS DE DESCUBRIMIENTO EN EL COLOR DE CADA JUGADOR Los tableros 13 a 16 son altamente asimétricos.

Los jugadores siempre deben usar tableros del mismo grupo.
Dentro de cada grupo, cada jugador recibe un tablero al azar.

MARCADORES EXTRA
Los edificios no estan limitados al numero de componentes que posees.
Hemos incluido algunos marcadores extra para que el no tener
suficientes de alguno de ellos sea menos habitual.

3 CARTAS ESPECIALES DE 1 CREDITO 10 GRANJAS T

Y 5 CARTAS ESPECIALES DE 3 CREDITOS

10 LABORATORIDS

CARTAS DE LA ERA 1: 18 CARTAS CARTAS DE LA ERA Z: 15 CARTAS CARTAS DE LA ERA 3: 1 CARTAS




PREPARACION DE LA EXPANSION

1. Antes de jugar tu primera partida:

a. Anade las nuevas cartas a sus mazos

b. Anade los nuevos marcadores de edificios a su reserva
Ahora estas preparado para jugar la partida estandar o cualquiera de las
nuevas variantes de la expansion.

2. Siquieres un Inicio Rapido, usa las losetas de recursos iniciales y las
nuevas cartas de asistente personal. (Si quieres empezar la partida de
la manera habitual, simplemente déjalas en la caja).

3. Decide qué variante quieres jugar:

a. Partida estandar

b. Carrera por las Metropolis
c. Eleccion de Metropolis

d. Museo

4, Usa los tableros de jugador y los otros componentes de la variante que
elijas. Todas las variantes son compatibles con el Inicio Rapido.

Nota: Las nuevas cartas son totalmente compatibles con todas las variantes
y con el Inicio Répido. No necesitas alterar tus mazos cuando decides
probar una nueva variante.

NUEVAS CARTAS

Las nuevas cartas estan diseiadas para anadirlas al juego base:
® Mazo de laEral:18 cartas

® Mazo de la Era 2: 15 cartas

® Mazo de la Era 3: 11 cartas

® Cartas Especiales de 1crédito: 3 cartas

@® Cartas Especiales de 3 créditos: 5 cartas

Puedes simplemente afadir todas las cartas a sus respectivos mazos y no

volver a preocuparte de ellas de nuevo. No necesitas afadir o retirar cartas
cuando decidas jugar con los otros mddulos de la expansion.

Este simbolo se usa para marcar todas las cartas de la
expansion. No tiene efecto durante el juego.

>> COMENTARIOS A CIERTAS CARTAS

Las nuevas cartas siguen las mismas reglas que el juego base. Algunos
de los nuevos efectos se explican a continuacion:

A pesar de que esta expansion incluye nuevos asistentes
con efectos que coinciden con los simbolos mostrados,
esta carta no te da puntos por tu asistente.

Puedes jugar una carta de tu mano como si la estuvieras
jugando coincidiendo con el color de un espacio de accion.
Sila carta tiene un efecto instantaneo, descartala y realiza su

efecto. Si no tiene un efecto instantaneo, reclama la carta.

El espacio siempre disponible siempre coincide
con el color de la carta que juegas. Por ejemplo,
sijuegas una carta roja y eliges el espacio siempre
disponible, puedes reclamar la carta o aplicar su
efecto instantaneo, tal y como harias normalmente
al jugarla en un espacio de accion rojo.
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INICID RAPIDD

En el Inicio Rapido los jugadores recibiran ventajas Gnicas durante la preparacion,
haciendo a sus naciones submarinas lo bastante poderosas como para saltarse la
primera ronda de la partida. Necesitaras los siguientes componentes:

® Entrega 2 asistentes personales al azar a cada jugador. Los asistentes
sobrantes y todos los asistentes del juego base se devuelven a la caja.

® Elige al azar un numero de losetas de recursos iniciales igual al nimero
de jugadores mas uno (Por ejemplo, 5 losetas en una partida a 4
jugadores). Pon dichas losetas en la mesa visibles para todos los
jugadores. Las losetas sobrantes se devuelven a la caja.

Elnicio Répido es compatible con el juego original y con todas las nuevas variantes.

> LOSETAS DE RECLIRSOS INICIALES

Los jugadores reciben sus recursos iniciales de la
loseta que elijan. Los cambios en la preparacion se
describen a continuacion.

> PREPARACION

Los jugadores no empiezan con 1kelp,
1 plastiacero, 1de cienciay 2 créditos, comoen
las partidas sin Inicio Rapido.

En el marcador de la Federacion, los jugadores
empiezan en el espacio de su color debajo del
espacio 4. Nadie empieza con recursos extra del
marcador de la Federacion.

Coloca el disco en el segundo espacio del marcador
de Era. Os saltaréis la Ronda 1.

> ELIGIENDO RECLRSOS

Al principio de la partida, tras recibir las 6 cartas, pero antes de descartarlas
hasta quedarse con 3, los jugadores elegiran losetas de recursos iniciales.

La seleccidn se hace de manera inversa al orden de juego. En otras
palabras, el primer jugador es el tltimo en elegir.

Al elegir tu loseta, coge de inmediato los recursos indicados. Si recibes un
edificio, ponlo adyacente a tu ciudad inicial. Si recibes un tdnel o una ciudad,
coldcalo en un lugar de construccion que sea legal (lo construyes sin coste).

Cuando los jugadores hayan elegido una loseta y cogido los beneficios que le da,
todas se devuelven a la caja. Ya estas listo para empezar a jugar en la Ronda 2.

>> NUEVOS ASISTENTES PERSONALES

Los asistentes en esta expansion permiten
que cada jugador tenga una habilidad especial.
Los asistentes del juego base no se usan,
déjalos en la caja del juego.

EFECTO CUANDO SE
USA COMO ACCION

Durante la preparacion, cada jugador debe
recibir 2 asistentes al azar. Al principio
de tu primer turno, antes de elegir un
espacio de accion, elige a uno de
tus 2 asistentes y devuelve el otro
a la caja del jueqo. El asistente
elegido se convierte en tu
primera carta de accion, igual
que ocurre con el asistente
personal del juego base. Una
vez eliges a tu asistente,
continda con tu primer turno.

EFECTO
PERMANENTE

Como siempre, cada asistente es una carta de accién que

c,l=|'o - puede usarse de acuerdo a las reglas habituales de
m las cartas de accidn. Si una regla o efecto hacen
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referencia a un tipo de carta, tu asistente es una carta de accion y no de
cualquier otro tipo.

Sin embargo, cada asistente tiene ademas otro efecto que se describe en la
mitad inferior de de la carta. Este efecto es independiente de su efecto como
carta de accion. Este efecto se aplica incluso cuando la accion no esté disponible.

Como es evidente, si descartas a tu asistente por la limitacion de cartas de
accion, ya no podras usar su efecto.
EJEMPLO
El Constructor de Tuneles te da 1 biomateria y 1 kelp al usarlo como accion.

Al construir tu primer tunel durante un turno, te da 2 cartas, incluso si su
efecto como carta de accidn no estad disponible.

> EXPLICACIGN DE LAS ACCIONES

ARQUITECTO

Accion: Construye 1granja por su coste
habitual o gana 1de ciencia.

Efecto Permanente: Cuando construyes 1
ciudad, paga 1crédito o 1 plastiacero menos.

Recordatorio: El descuento es acumulativo
con cualquier otro descuento que recibas
durante la partida. Sin embargo, ningln coste
puede ser mejor que “gratis”.

“iSobreproducidos! Todos estos disefos
estan sobreproducidos! Déjame mostrarte
algo ligero y diafano”

CIENTIFICO

Accion: Paga 1 crédito para construir un
nuevo laboratorio y mejorarlo.

Efecto Permanente: Cuando un espacio de
accion te proporciona al menos 1de ciencia,
gana 1credito.

Nota: Existen 2 espacios de accion que te
dan ciencia. Ambos son amarillos.

“;Qué problema tengo que resolverte hoy?”

JEFE DE PRODUCCION
Accion: Gana 1plastiacero o 1de ciencia.

Efecto enlaProduccion: Durante la produccion,
cada ciudad conectada con 3 edificios
diferentes produce 1plastiaceroy 1 punto
adicionales.

“Asi que eliminamos la extraccién de sal aqui
y aqui e instalamos plantas de reprocesado
aqui, aqui'y aqui, redirigiendo el conducto a..
¢me sigues?”

MIEMBRO DEL LOBBY
Accion: Mejora 1 estructura sin costes.

Efecto Permanente: Cuando usas el espacio
de accion mostrado, puedes avanzar un espacio
extra en el marcador de la Federacion.

Nota: Esto solo se aplica si el espacio de
accion te proporciona 2 avances.

“Creo que este nuevo proyecto te va a gustar...”



CAZATALENTOS

Accion: Construye 1laboratorio por su
coste habitual o gana 1kelp.

Efecto en la Preparacion: Al principio de
la partida roba las 3 primeras cartas Especiales
de coste 1o 2 créditos. Elige 1y devuelve las
otras 2 al fondo del mazo. Juégala de forma
gratuitay como si la hubieras jugado en un
espacio de accidn del mismo color.

Note: Al poner al Cazatalentos en juego,
realiza su efecto inmediatamente.

"

“iContrata al mejor y cémete al resto! Es broma

DIRECTOR
Accion: Gana 2 plastiaceros o 2 créditos.

Efecto Permanente: Cuando construyes un
nuevo edificio, puedes hacerlo en espacios
de expansion.

Nota: Por ejemplo, la carta Estudio te
permite construir en cualquier espacio
legal, incluyendo espacios de expansion.

“En el tercer trimestre hemos vuelto a
expandirnos”

CONSTRUCTOR DE TUNELES
Accion: Gana 1 biomateria y 1kelp.

Efecto Permanente: Cuando construyas al
menos 1tunel, roba 2 cartas.

“Broom, broom!”

CONSTRUCTOR

Accion: Construye un edificio por su coste
habitual.

Efecto en la Produccion: Durante

la produccion, el Constructor produce 1
biomateria, 1plastiaceroy 1 punto.

“Sin problema, enviaré un equipo de
construccion ahora mismo”

CARRERA POR LAS METROPOLIS

En esta variante, los jugadores no empiezan con metropolis azules. En su
lugar, compiten por las metropolis azules y verdes. Necesitaras:

® Usa los tableros de jugador 1a 4,5 a 8 09 a12. Todos los jugadores
deben usar un tablero del mismo grupo de cuatro, asignado al azar.

® |as metropolis azules no se asignan a los tableros de los jugadores. En su lugar,
elige al azar un nimero de metrdpolis azules igual al nimero de jugadores mas
1. Las sobrantes se devuelven ala caja del juego.

® Elige al azar un nimero de metropolis verdes igual al nimero de jugadores
mas 1. Devuelve las metrdpolis verdes sobrantes a la caja del juego.

® |as metrépolis marrones se asignan al azar a los tableros de cada
jugador del modo habitual.

>> DESARROLLD DE LA PARTIDA

En lugar de asignarlas a los tableros de los jugadores al principio de la
partida, las metrdpolis verdes y azules se eligen durante la partida. Las
metropolis seleccionadas al azar durante la preparacion quedan visibles
para todos los jugadores.

Tu tablero de jugador tiene dos espacios en blanco donde colocar las losetas de
metropolis. La primera vez que conectes uno de esos espacios, elige una de las
metropolis azules y coldcala en tu tablero. Si conectas el sequndo espacio, elige
una metropoli verde y coldcala en tu tablero. De ese modo, el jugador que haga la
conexion en primer lugar tendra la primera opcion para elegir sus losetas.

ELECCION DE METROPOLIS

Esta variante sigue todas las reglas de la partida estandar, pero como cada
jugador tiene un tablero muy diferente, cada uno de ellos se vera forzado a
emplear una variedad de nuevas estrategias.

@ Usa los tableros del 13 al 16. Como siempre,
los tableros se asignan al azar a cada jugador.
® Laesquinainferior derecha de cada
tablero muestra el nimero de metropolis
azules, verdes y marrones entre las que
puedes elegir. Cada jugador debe robar al
azar el nimero de metropolis indicado.
EJEMPLO:

El tablero de la izquierda indica que debemos
robar 2 metropolis azules, 2 marrones y 2 verdes.
Elegirds una de cada color.

>> COMIENZO DE LA PARTIDA

Antes de empezar tu primer turno, elige 1
metropolis por cada espacio de metrdpolis en tu tablero. Los colores del
espacio y de la metropolis elegida deben coincidir.




>> DESARROLLO DE LA PARTIDA

Algunos espacios de construccion estan
marcados con un icono de descubrimiento.
Al construir en dichos espacios, elige una de
tus losetas de descubrimiento y dale la vuelta
para mostrar su beneficio. Ganas el beneficio
mostrado de manera inmediata.

Esta variante afnade la mecanica de la exploracion a Underwater Cities.
® Usa los tableros de jugador 9 a 12. Esta es la Gnica variante que usa
esos tableros. Los tableros se asignan al azar.
® (Cada jugador recibe las 5 losetas de descubrimiento de su color.
® Usa el lado que prefieras del tablero del museo.
A. Siusas ellado A, elige 1 metropolis marron al azar y ponla junto a
la fila IV. Elige al azar 4 cartas Especiales de coste 10 2 créditos y
colocalas junto a los 4 espacios de la columna lll.
B. Siusasellado B, elige 2 metrdpolis verdes al azar y ponlas junto
alacolumnallll. Elige 3 cartas Especiales de coste 3 créditosy
colécalas junto alafila IV.

> PREPARACION

Algunas de las cartas Especiales se usan en el tablero del museo, las cartas
restantes se colocan del mismo modo que en la preparacion habitual. A cada
jugador se le asignan metropolis azules y marrones como en la partida estandar.

Luego coloca tu descubrimiento en el museo.
Tu primer descubrimiento se colocara en uno de los espacios del grupo |, en
el centro, con lo que inmediatamente ganaras 2 cartas.

Tu segundo descubrimientoira alafilall. Tu tercer descubrimiento ala columnalll
y asi en adelante. Por cada descubrimiento después del primero, debes elegir
Trecompensa del grupo de espacios del museo correspondiente (algunas
recompensas son mejores que otras, pero esta permitido elegir cualquiera de ellas).

El primer jugador que alcance un nivel de descubrimiento determinado
(ILIILIV 0 V) tendréa cuatro recompensas entre las que elegir. La loseta de
descubrimiento debe colocarse en dicho espacio para indicar que queda
bloqueado para los jugadores que alcancen ese nivel mas tarde. En una partida
ajugadores, el cuarto jugador en alcanzar el
nivel solo tendra una opcion posible.

Eljugador de tu derecha debe mezclar tus 5 losetas de descubrimientos
y colocarlas boca abajo en un orden al azar frente a ti o en los espacios de
“lugares descubiertos” de tu tablero, de manera que no sepas cual es cual.
Las losetas se mostraran cuando hagas un descubrimiento. Las recompensas del museo se explican

en las siguientes pdginas.

NOTA: Puedes jugar la variante del Museo junto la variante de la Carrera

Al'hacer tu quinto
por las Metropolis. k

descubrimiento, gana

Al final de la inmediatamente el
TABLERI] DEL M”SE'] A Toma la loseta de metrépolis Alfinal de la par- partida gana pﬂmero de puntos .
marron elegida al azar durante  tida, puedes usar 2 veces el indicado en el espacio
la preparacion. Colécalajuntoa = 2vecesunadetus ~ beneficio de en el que colocas tu
tu ciudad inicial. Se considera cartas Especiales = tus metrdpolis Gana 3 puntos loseta.
que esta conectada a tu red. de coste 3. marrones. inmediatamente.

Al hacer tu tercer
descubrimiento, elige 1de las
cartas especiales de coste 1

0 2 que se colocaron durante
la preparacion. Las cartas no
estan ligadas a un espacio
determinado, asi que puedes
elegir cualquiera de ellas que
esté disponible. Si tu carta
tiene un efecto inmediato,
realiza el efecto y devuélvela al
fondo de su mazo. Si su efecto
no es inmediato, reclama la

Si colocas tu tercera loseta
de descubrimientos en uno
de estos dos espacios, gana
el nimero de puntos indicados
inmediatamente.

carta. El coste de la cartalo
paga el museo (la juegas de
forma gratuita).
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Tu segundo descubrimiento
produce un recurso durante la
Produccion.

Al'hacer tu primer
descubrimiento, gana 2
cartas inmediatamente.




EJEMPLOS:

Si se duplica esta carta, puedes

gastar hasta 12 biomaterias, Si duplicas este efecto,

ganando 2 puntos por cada consigues el doble de
biomateria gastada (si solo punfos que de la forma
tienes 6 biomaterias el efecto de habitual.

Al final de la partida
una de tus cartas
Especiales de coste 3
puede usarse 2 veces.

duplicar la carta no te dard ningtn
extra).

Al hacer tu quinto
descubrimiento, gana

. . inmediatamente el

'|' BLER'] DEI. M”SE'] B Ganalos puntqs |nd|cad'o’s por tu cuarto descubrlmlentq. En nmero de puntos
3 de los espacios, también ganas 1de las cartas Especiales indicado en el espacio

de coste 3 que se eligieron al azar durante la preparacion. en el que colocas tu

. Reclama la carta gratuitamente (sin pagar los 3 créditos). i

Elige una de las metropolis
verdes elegidas al azar durante
la preparacion. Coldcala junto a
tu ciudad inicial. Se considera
que esta conectadaaturedy
se aplican todos sus efectos.

Tu tercer descubrimiento
te dainmediatamente 0, 1
0 2 puntos, dependiendo

del espacio que elijas.

Al'hacer tu primer
descubrimiento, gana 2

Elige una de tus metrdpolis cartas inmediatamente.

azules y gana inmediatamente
todos sus beneficios, incluyendo
su produccion.

Si estas usando la variante
Carrera por las Metropolis, un
jugador que aun no disponga
de una metropolis azul puede
usar este efecto para ganar
el beneficio de cualquier
metrdpolis azul disponible.

Tu segundo descubrimiento produce los
recursos indicados durante la Produccion.

EJEMPLO:

Si usas este espacio con esta metropolis, ganas inmediatamente 1 plastiacero,
2 cartas y 1 crédito. Ganas también su produccidn que es 1 punto.

Esto no afecta al normal funcionamiento de la metrdpolis. Te sequird dando
su efecto inmediato cuando la conectes y si estd conectada, producird 1 punto
durante la produccion (es decir, este espacio del museo te permite recibir

los beneficios tnicos de la loseta 2 veces: una vez al conectarla y otra vez al
elegir este espacio del museo).
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> EFECTOS DUPLICADOS >> [CONDS DE LOS TABLEROS DE JUGADOR

Las metrdpolis en estos espacios duplican su efecto. Esto incluye todo
tipo de efectos: inmediatos, de produccion y de final de partida. Mira los
ejemplos a continuacion:

Como en el juego base, los circulos rojos indican un sobrecoste en dicho
espacio de construccion. En este ejemplo, cuesta 1 credito mas construir en

el espacio central. Las lineas indican que hay que ocupar los 3 espacios para
consequir la recompensa. En este caso, en cuanto tengas 1 edificio en cada uno
de los 3 espacios, ganas 1biomateria, 2 puntos y 2 plastiaceros.

EJEMPLOS:

>> CONEXION A TRAVES DE METROPOLIS
Construyendo tuneles puedes
conectar tus ciudades a
través de esta metropolis
azul.

Si se duplica, te proporciona 4  Si se duplica, recibes inmediatamente

puntos y te permite construir y 6 puntos y tu limite de mano se
mejorar inmediatamente y sin incrementa 2 veces (de 3 a 5).
coste 2 tuneles. ,
>> METROPOLIS VERDES
Si se duplica, recibes 8 créditos Recibes 2 plastiaceros, 4 I I I
y 2 puntos. cartas y 2 créditos al duplicarse. Construye inmediatamente Cuando construyas 1 Construye inmediatamente
Recibirds 2 puntos durante la y sin coste 1ciudad. ciudad gana1punto ysin coste 2 edificios en 2
produccién. y 1creédito. espacios de expansion.
PARTIDA EN SOLITARIO
Para afadir la expansion en
partidas en solitario, usa los
tableros 13, 14,150 16 con las
reglas de Inicio Rapido.
Si se duplica recibirds 6 puntos Si duplicas esta metrdpolis, Roba 2 asistentes y 2 losetas de recursos iniciales al
por cada metropolis conectada  ganaras 8 puntos por 5 ciudades azar. Elige 1de cada. Juega con las reglas habituales
al final de la partida. conectadas, 16 puntos por del modo en solitario, excepto que ahora tu objetivo
6 ciudades conectadas y 24 es lograr 125 puntos.
puntos por 7 ciudades conectadas Si puntuas por las cartas de puntuacion final 2562, 254
al final de la partida. 0 257, siempre obtendras 4 puntos, 8 puntos si

tienes b desaladoras, laboratorios o tuneles y 12
puntos si tienes 7 desaladoras, laboratorios 0
tlneles.
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