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" PODWODNE
oromemes MIASTA

Ziemia jest przeludniona. Kolonizacja Marsa jak zwykle wydaje sie mozliwa do przeprowadzenia... ale dopiero za kilkadziesiat lat.
Tylko jedna droga pozostata otwarta dla ekspansji ludzkosci: Swiat pod powierzchnig morza.

Gracze rywalizujg miedzy soba, aby zbudowac najlepiej prosperujace podwodne paristwo —archipelag podwodnych miast potgczo-
nych siecig tuneli.

Farmy alg i odsalarnie dostarczg obywatelom twojego panstwa pozywienia i wody. Laboratoria bedg Zrodtem wiedzy, ktdrej potrze-
bujesz, by usprawni¢ swoje dziatania. By¢ moze uda ci sie nawet zbudowac miasta symbiotyczne, w petni zintegrowane z podwod-
nym ekosystemem.

Zaczynajac od jednego miasta, bedziesz rozbudowywac swojg siec, taczac jg z przybrzeznymi metropoliami. W cigzkich czasach,
gdy produkcja rolna nie wystarcza, by zaspokoi¢ gtdd na Swiecie, a niedobdr wody pitnej sktdca cztonkéw Federacji Narodow,
zbudujesz samowystarczalne paristwo. | kto wie, by¢ moze pewnego dnia zaczniesz eksportowaé swoje produkty do tych, kt6rzy

pozostali na Igdzie.
To jest twoje zadanie.
To jest twoje przeznaczenie.

Podwodne miasta to jedyna nadzieja na przetrwanie ludzkosci.




CEL GRY

Gracze pracujg nad budowg podwodnych Miast, rozmaitych
budynkdw, ktdre sg niezbedne dla ich funkcjonowania oraz
sieci Tuneli, ktdra taczy je ze sobg. W kazdej rundzie gracze
naprzemiennie rozgrywaja swoje tury, wybierajgc Akcje i jed-
noczesnie zagrywajgc karte z reki. Jesli kolor karty odpowia-
da kolorowi wybranego pola Akcji, gracz otrzymuje réwniez
korzysci z zagranej karty.

W trakcie gry gracze bedg trzykrotnie rozpatrywac Pro-
dukcje, specjalng faze, w ktdrej ich podwodna sie¢ Miast
wytwarza Punkty Zwyciestwa i zasoby, zas jej mieszkan-
cy spozywajg zywnos¢. Na koniec gry gracze otrzymajg
dodatkowe Punkty Zwyciestwa za rdzne osiggnigcia, a gracz
z najwiekszg liczbg Punktow wygrywa gre.
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TALIA I ERY: 57 KART



10 KART SPECJALNYCH
0 KOSZCIE 3 KREDYTOW

~ ZETONY ALG
0 ROZNYCH NOMINALACH

1ALGI— 19 SZT.
JALGI—8 SZT.

46 DWUSTR[]NNYBH KI-\FLI TUNELI
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17 BIALYCH KOPUL NIESYMBIOTYCZNYCH MIAST

15 KART SPECJALNYCH
0 KOSZCIE 1LUB 2 KREDYTOW

ZETONY KREDYTOW
0 ROZNYCH NOMINALACH

1KREDYT — 20 SZT.
5 KREDYTOW — 10 SZT.
10 KREDYTOW — 5 SZT.

ZETONY PLASTOSTALI
0 ROZNYCH NOMINALACH
1PLASTOSTAL — 19 SZT.
3 PLASTOSTALE —8 SZT.

0.

PO 3 ZNACZNIKI W 4 KOLORACH

13 BORDOWYCH KOPUL SYMBIOTYCZNYCH MIAST

37 ZNAGZNIKOW FARM

37 ZNACZNIKOW ODSALARNI

KONTRAKTOW RZADOWYCH

ZETONY BIOMASY
0 ROZNYCH NOMINALACH
1BIOMASA — 12 SZT.
3 BIOMASY — 5 SZT.

ZETONY NAUKI
0 ROZNYCH NOMINALACH
1 NAUKA — 15 SZT.
3 NAUKI— 6 SZT.

4 KAFLE MNOZNIKOW ZASOBOW

i

1 ZNACZNIK ERY

37 ZNACZNIKOW LABORATORIOW



MIASTA (KOPULY) i ) (B BUDYNKI
(PRZYGOTUJ 13 MIAST

SYMBIOTYCZNYCH DLA

CZTEROOSOBOWEJ GRY)

SUROWCE
(KREDYTY)

© Umiese dwustronng Plansze na $rodku
stotu. Strona pokazana na ilustracji jest uzy-
wana podczas gry dla 3 lub 4 graczy. Uzyj
drugiej strony podczas gry dla 2 graczy.

9 Poszczegdlne komponenty, ktdre
reprezentujg Miasta, Tunele, budynki

i surowce tworzg wspdlng pule zaso-
béw. W razie potrzeby mozesz podzieli¢

i umiescic pule zasob6w w dwadch miej-
scach stotu, tak aby kazdy miat zapewnio-
ny dostep do komponentéw.

gKarty z nurkami na rewersie sg podzielo-
ne na 3 talie, po jednej na kazdg Ere gry. Ta-
lie I1i [l Ery na razie odt6z na bok. Potasuj
talie kart | Ery i umie$¢ ja rewersem do gory
na Planszy, tak jak na ilustracji. Uwaga:
Doktadne tasowanie jest bardzo wazne dla
przebiegu gry. Nie chcesz, aby powstaty
ciagi kart w tym samym kolorze.

9Umies’é znacznik Ery na pierwszym polu
na torze Ery.

9Umieé(’: jeden ze znacznikdw kazdego
gracza na polu ,zero” na torze Punktacji.

KONTRAKTY RZADOWE
(UZYJ TYCH POL TYLKO PODCZAS
GRY ZAAWANSOWANEJ)

TOR

FEDERACJI

TOR KOLEJNOSCI ||
GRACZY

~ KAFEL KLONOWANIA AKCJI
& (UZYJ TEGO POLA TYLKO W GRZE
= CZTEROOSOBOWEJ)

TALIA KART
SPECJALNYCH
0 KOSZCIE 1LUB 2
(WIERZCHNIA KARTA
LEZY AWERSEM DO

POLE AKCJI
GRANT 0D FEDERACJI

1. Odtdz kafel Klonowania Akcji do pudetka.
2. Przygotuj mniejszg pule symbiotycznych Miast (bordowe koputy):
a. dla 2 graczy przygotuj 7 symbiotycznych Miast.
h. dla 3 graczy przygotuj ich 10.
Podczas czteroosobowej rozgrywki gracze korzystajg z kafla Klonowania
Akcji i wszystkich 13 koput symbiotycznych Miast.

W kazdej rozgrywce gracze korzystajg z wszystkich miast niesymbiotycznych.




] SUROWCE  § SUROWCE SUROWCE | SUROWCE
) (PLASTOSTAL) | (NAukp) | (BIOMASA)

(D KARTY SPECJALNE

Karty Specjalne reprezentujg specjalistow

z réznych dziedzin, ktérych mozesz wynajaé, by
wsparli cie w twoich podwodnych poczynaniach.
Kazda karta Specjalna ma koszt pokazany ponizej
lewego gérnego rogu.

Podziel karty Specjalne na dwie talie:
® pierwszg talie ztozong z kart o koszcie 1 lub 2
Kredytow.
@ druga talie ztozong z kart o koszcie 3 Kredy-

KARTY SPECJALNE
0 KOSZCIE 3 KREDYTOW

£ Potasuj pierwszg talie kart Specjalnych
; 8 | umiesé jg na Planszy. Odkryj
A O umiese = NN | wierzchnig karte.

| ZNACZNIK ERY NA

PIERWSZYM POLU
NA TORZE ERY

Potasuj drugg talie - ztozong z kart
Specjalnych o koszcie 3 Kredytow -
i potoz na 6 wyznaczonych polach na
srodku Planszy po jednej odkrytej

6 UMIESE PO 1 karcie. Ofﬂéz' pozostate karty o koszcie

ZNACZNIKU KAZDEGO 3 Kredytow do pudetka. Te 6 kart to

GRACZA NA PIERWSZYM jedyne karty Specjalne o koszcie 3

@ POLU NA TORZE Kredytow, jakie bedg dostepne
& PUNKTACJI podczas tej gry.




PRZYGOTOWANIE GRACZY

KARTA
PUNKTACJI
| | TEMIEJSCA
BUDOWY
OFERUJA
g:FglﬁwzJ PREMIE ZA ICH
e WYKORZYSTANIE
METROPOLII
KARTA
0SOBISTEGO —

ASYSTENTA 5 N b BUDOWY

MIEJSCE BUDOWY
ARKUSZ

POMOCY =
MIEJSCE POCZATKOWE
BUDOWY MIASTO

MIASTA

177 0ZNACZAJACA NIZSZY POZIOM
KOMPLIKACJI PLANSZY GRACZA

N KoLEIoSE BRACZY

Podczas gry o kolejnosci graczy decydujg dwa tory - tor Kolejnosci
i tor Federacji. Tor Kolejnosci pokazuje kolejnos¢, w jakiej gracze

Kazdy gracz otrzymuje komponenty w jednym wybranym kolorze:
3 kafle Akcji, karte Osobistego Asystenta i karte Punktacji Korico-
wej. Karty Osobistych Asystentow posiadajg rozne ilustracje, jednak
wszystkie majg ten sam efekt.

Kazdy gracz powinien rowniez wzig¢ arkusz pomocy. rozgrywajg swoje tury w biezacej rundzie. Na torze Federacji gracze
Kazdy gracz rozpoczyna gre z 1 Algami, 1 Plastostalg, 1 Nauka i2 ~ : $cigajg sig, by zdoby¢ jak najlepszg pozycje w nastgpnej rundzie.
Kredytami w swoich zasobach. © Przed pierwsza runda umiesé losowo znaczniki graczy na torze Kolej-
(Niektorzy gracze moga otrzymac dodatkowe surowce, po tym jak nosci. Nastepnie w odwrotnej kolejnosci umies¢ znaczniki graczy na

kolejnosS¢ graczy w pierwszej turze zostanie ustalona). torze Federacji, jak widac na ponizszej ilustracji. Gracze 3. i 4. otrzy-
= ~ 7 majg dodatkowe surowce.
Szczegotowy opis:

1. Gracz na 1. polu na torze Kolejnosci jako pierwszy rozegra swojg
ture w pierwszej rundzie. Natomiast jego drugi znacznik rozpocz-
nie gre ponizej toru Federacii, na polu w kolorze gracza.

2.Gracz na 2. polu bedzie grat drugi. Jego znacznik rozpocznie gre
na 4. polu na torze Federacji.

3. Gracz na 3. polu wystartuje réwniez z 3. pola na torze Federacii
i rozpocznie gre z dodatkowym 1 Kredytem.

4.Gracz, ktory bedzie grat jako ostatni, swoj drugi znacznik umie-
Sci na 2. polu na torze Federacji. Jego poczatkowe surowce sg
powiekszone o 1 Kredyt i 1 Plastostal.

z bardziej skomplikowanych, Pierwsza runda jest jedyng runda, ktora rozpoczyna sig¢ w ten sposob.
asymetrycznych stron ozna- - W pdzniejszych rundach kolejnosc i pozycja poczatkowa na torze
czonych numerami od 5 do 8 'ﬁfﬂ?ﬂf ASYMETRYCZNA STRONA PLANSZY ~ Federacji beda okreslane w inny sposadb.

(Complexity: $75757).

Kazdy gracz bierze jedng losowo wybrang plansze gracza. TORKOLEJNOSCI 3=

Poczatkowa czescig infrastruktury twojego paristwa jest Miasto
umieszczone w prawym dolnym rogu twojej planszy gracza. |st-
niejg dwa rodzaje Miast — symbiotyczne i niesymbiotyczne. Twoje

Plansze gracza sg dwu-
stronne. W pierwszej grze
uzyj jednej ze stron o nume-
rach od 1 do 4 0 mniejszym
stopniu komplikacji (Com-
plexity: £7). W kolejnych
rozgrywkach wyprobuj jedng

Fioletowy rozpoczyna gre.
Drugi fioletowy znacznik znaj-
duje sig na fioletowym polu
ponizej toru Federacji.

gra jako drugi

" TOR FEDERACJI

Miasto poczatkowe jest Miastem niesymbiotycznym, reprezento- ZNACZNIKI i rozpoczyna gre na czwartym
wanym przez biatg kopute, (patrz: ilustracja w prawym gérnym KO(';-:‘A’(’:‘;’?"' polu na torze Federacji.

| Niebieski gra jako trzeci.
~ | Jego znacznik znajduje sig na
' trzecim polu na torze Federacii,
wiec Niebieski rozpocznie gre
z 1 dodatkowym Kredytem.
Czarny gra jako ostatni, ale
zacznie gre na drugim polu
na torze Federacji i do swoich
| poczatkowych surowcéw doda
1 Kredyt i 1 Plastostal.

rogu strony).

Oddziel brazowe szesciokatne kafle Metropolii od niebieskich.
Wymieszaj brgzowe Metropolie i rozdaj losowo po jednej kazdemu
graczowi. Nastepnie wymieszaj niebieskie Metropolie i losowo
rozdaj po dwie kazdemu graczowi.

Twojg brazowa Metropolig umiesc na szesciokatnym polu w lewym
gornym rogu planszy gracza. Pozostate dwie Metropolie rozmies¢ lo-

i: SOWO0 na pozostatych dwach polach w rogach twojej planszy.
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KARTY GRACZY (PRZYGOTOWANIE DO PIERWSZEJ RUNDY) "

kolejne karty.

PRZEBIEG GRY |

Krétkie podsumowanie rozgrywki:

>> PRZEBIEG GRY

Gracze naprzemiennie w swoich turach wybieraja i rozpatruja Akcje. Kolejno$¢ rozgry-
wania tury okresla tor Kolejnosci i nie ulega ona zmianie az do korica rundy.

>> TURA

KAZDA ture zaczynasz z 3 kartami. W swojej turze zagrywasz jedna karte i wybierasz
jednoczesnie jedno dostepne pole Akeji. A doktadniej - wybierasz pole, z ktdrego
jeszcze nikt nie skorzystat w tej rundzie. (Uwaga: na Planszy znajduje sie réwniez
specjalne pole Grant od Federacji, ktére jest zawsze dostepne, wigcej na str. 12). Aby
zaznaczyc, ze dane pole zostato wybrane, potdz na nim jeden ze swoich kafli Akcji. Od
tego momentu to pole jest zajete i nie jest dostepne az do korica rundy.

Jesli kolor karty, ki6rg zagrates, odpowiada kolorowi pola Akcji, ktore wybrates,
dodatkowo rozpatrujesz dziatanie karty. Jesli kolory nie sg identyczne, wykonujesz
wybrang Akcje i odrzucasz karte bez jej rozpatrywania. Innymi stowy, przydzielites
pracownikéw do zadania, ale nie byli oni odpowiednio wyszkoleni i byli w stanie
jedynie zrealizowaé zadanie, bez podejmowania dodatkowych dziatan.

Na koniec swojej tury ZAWSZE dobierasz 1 kartg. Moze sie zdarzy¢, Ze na skutek dzia-
tania karty lub Akcji dobrate$ dodatkowe karty. Jesli w ten sposdb zakonczysz ture

z wiecej niz 3 kartami na reku, musisz odrzucic¢ karty tak, aby zostaty ci 3 na reku.
Mozesz to zrobi¢ w dowolnym momencie przed rozpoczeciem swojej kolejnej tury.

>> RUNDA

Gracze naprzemiennie rozgrywaja swoje tury, dopdki ostatni z nich nie zakoficzy swo-
jej 3 tury. Kolejne zagrane karty oznaczajg kolejne zajete pola Akcji, niedostepne podczas
kolejnych tur w tej rundzie. Liczba dostepnych pdl Akcji nieustannie sie zmniejsza. Po
tym jak wszyscy rozegrajg swojg 3. ture, runda sie koriczy. Doktadny opis korica rundy
znajdziesz na str. [15].

>> ZNACZNIK ERY

Na koniec kazdej rundy znacznik Ery przesuwa sie o 1 pole do przodu na torze Ery.
Gdy przesunie sig na pole Produkcji — rozpoczyna sie faza Produkcji.

>> FAZA PRODUKCII

W fazie Produkcji twoja podwodna sie¢ bedzie produkowac rézne surowce. Ponadto
na koniec fazy Produkcji kazde z twoich potaczonych Miast do wyzywienia mieszkan-
cow potrzebuje 1 Alg. Wigcej informacji znajdziesz na str. [16].

>> ERA

Pierwsza Era sktada sie z 4 rund, natomiast Il i Il Era sktadajg sie z 3 rund kazda.
Koniec fazy Produkcji w danej Erze oznacza réwniez koniec danej Ery. Tak jak to
opisano na str. [16], do gry wchodza wtedy nowe karty. Kazda Era ma swojg wiasng talie
kart. Po zakoriczeniu Ill Ery gra dobiega korica.

>> KONCOWA PUNKTACJA

Na koniec gry gracze zdobywajg Punkty Zwycigstwa za stopieri rozwoju swoich
podwodnych panstw w réznych dziedzinach. Gracz z najwiekszg liczbg Punktow
Zwyciestwa wygrywa gre.

Przed rozpoczeciem gry dobierz 6 kart z talii kart | Ery. Zatrzymaj 3

z nich i odrzué pozostate 3 karty.

Jesli to twoja pierwsza gra, postaraj sie zatrzymac po jednej karcie
z kazdego koloru. Nie poswiecaj temu wyborowi zbyt wiele uwagi —
kazda karta oferuje interesujgce mozliwosci, a juz wkrotce otrzymasz

SYMBOL NADWYZKA BUDOW
OPISUJACY E
SP0S0B NAZWA |
DZIALANIA — ) !
KARTY -

DZIALANIE

OPIS DZIALANIA
Rt = S
Y Jesli masz co najmniej 5 potaczonych
A Miast, mozesz zbudowaé

za darmo 1 Odsalarnie.

NUMER KARTY
(BEZ ZNACZENIA PODCZAS GRY)

Karty na twoim reku reprezentujg personel, ktory
masz do dyspozycji. W kazdej swojej turze, wybie-
rajgc Akcje, bedziesz zagrywat jedng z tych kart. Od-
zwierciedla to wystanie pracownikdw, by wykonali
wyznaczone zadanie.

Kazdg ture rozpoczynasz z doktadnie 3 kartami.
W swojej turze zagrywasz 1 z nich, jednoczesnie
wybierajac dostepne pole Akcji.

Jesli kolor karty nie odpowiada kolorowi pola
Akciji, ignorujesz dziatanie karty i po prostu wyko-
nujesz Akcje. Jednakze jezeli kolory sg identyczne,
mozesz rozpatrzy¢ dziatanie karty przed lub po
wykonaniu Akcji.

Trzy kolory kart reprezentujg rozne poziomy mocy:
® Zielone karty s3 najsilniejsze, ale korzy$ci z nich
otrzymujesz tylko wtedy, gdy zagrywasz je na

zielonych polach Akcji, kt6re sg najstabsze.
® Czerwone Kkarty i pola Akcji majg umiarko-
wany poziom maocy.
® 76He karty s3 najstabsze, ale z6ite pola
Akcji s3 najmocniejsze.
Niektore karty majg Dziatanie Natychmia-
stowe. Wszystkie inne mozna wykorzy-
sta¢ w p6Zniejszym czasie. Na kolejnej
stronie znajdziesz opis wszystkich pieciu
rodzajow kart.



KARTY 1

>> DZIALANIE NATYCHMIASTOWE

Gdy zagrywasz karte z takim symbolem, jezeli jej kolor
odpowiada kolorowi wybranego pola Akcji, rozpatrujesz
dziatanie karty tuz przed lub tuz po wykonaniu wybranej Ak-
cji. Jesli kolory nie sg identyczne, ignorujesz dziatanie karty.
W obydwu przypadkach odrzucasz kartg z Dziataniem Natych-

miastowym na znajdujacy sie na Planszy stos kart odrzuconych.

>> POZYSKANIE KARTY

Pozostate cztery rodzaje kart nie dziatajg natychmiastowo. Gdy zagry-
wasz jedng z takich kart, jezeli jej kolor odpowiada kolorowi pola Akcji,
pozyskujesz te karte i umieszczasz jg obok twojej planszy gracza. W ten
Sposab staje sie ona statym elementem twojego podwodnego paristwa.

Jesli kolor karty nie pasuje do koloru pola Akcji, nie mozesz pozyskac
karty. Trafia ona na stos kart odrzuconych.

>> DZIALANIE STALE

Dziatanie kart oznaczonych takim symbolem jest per-
manentne. Mozesz skorzystac z dziatania karty po tym,
gdy pozyskasz jg w sposdb opisany powyzej. Dziatanie
State moze przybierac rdzne formy. Niektore dziatania
uaktywniajg sie razem z okreslonymi zdarzeniami. Inne

moga zmniejszy¢ ptacony koszt, czy tez zapewnic¢ specjalng zdolnosé,
z ktérej mozesz skorzystaé w kazdej turze.

Dozwolone jest skorzystanie ze Dziatania Statego w tej samej turze,
w ktdrej pozyskates jego karte.

>> KARTY AKCJI

Karty z takim symbolem to karty Akcji. Raz pozyskane,

mozecie skorzystaé. Aby skorzystac z pozyskanej karty
Akcji, musisz uzy¢ odpowiedniego pola Akcji lub dziatania
karty, ktéra to umozliwia.

PRZYKtAD:

Jesli wybrates to pole Akcji, mozesz rozpa-
trzy¢ dziatanie jednej ze swoich kart Akcji
i otrzymac 1 Plastostal.

PRZYKtAD:

Jesli zagrates te karte z Dziataniem Natych-
miastowym na zielonym polu Akcji, mozesz
rozpatrzy¢ dziatanie jednej ze swoich kart AKcji
tuz przed lub po wykonaniu Akcji z pola.

Dozwolone jest skorzystanie z karty Akcji w tej samej turze, w ktdrej
pozyskates te karte.
Z kazdej karty Akcji mozesz skorzystaé raz na Ere. Po jej rozpatrzeniu,
0bradc jg 0 90 stopni w prawo, by zaznaczyc, ze w tej Erze zostata juz
uzyta i nie jest juz dostepna. Na koniec Ery, po fazie Produkcji, przygo-
towujesz wszystkie karty Akcji, obracajgc je do normalnego utozenia
—sg dostepne od poczatku nowej Ery.
Uwaga: Niektore karty z Dziataniem Natychmiastowym pozwalajg na

przygotowanie juz uzytej karty Akcji. Dzigki temu mozesz skorzystac¢
z danej karty Akcji jeszcze raz w tej samej Erze.

> LIMIT 4 KART AKCJI

Nie mozesz posiadac wigcej niz 4 karty Akcji (pamietaj, ze
karta Osobistego Asystenta wlicza sie do tego limitu). Jesli
w momencie pozyskania karty Akcji, masz juz komplet 4
kart Akciji na stole, musisz odrzuci¢ 1 z nich, zanim pozy-
skasz nowg karte Akcji. Mozesz odrzuci¢ zaréwno juz
uzyta, jak i nadal dostepna karte Akcji.

oferujg dodatkowe Akcje, z ktorych tylko ty i twoje paristwo

Jesli robigc miejsce dla wtasnie pozyskanej karty Akcji odrzucasz karte,
ktora jest przygotowana, mozesz natychmiast skorzystaé z dziatania
odrzucanej karty. Rozpatrz te sytuacije tak, jakby nowa pozyskana karta
Akcji, wehodzita do gry z Dziataniem Natychmiastowym, ktére pozwala na
skorzystanie z dziatania odrzucanej karty Akcji.

0SOBISTY ASYSTENT

Podczas przygotowania do gry kazdy gracz
otrzymat karte Osobistego Asystenta. Jest
to karta Akcji, ktorg traktuje sie jako pozy-
skang i dostepng od samego poczatku gry.
Stosujg sie do niej wszystkie zasady dotycza-
ce kart Akcji. Kiedy korzystasz z jej dziatania,
decydujesz, czy chcesz otrzymac 1 Plastostal
czy 1 Kredyt.

Karta Osobistego Asystenta moze zostac

odrzucona w ramach przestrzegania
limitu 4 kart Akcji.

. Tak. Blyskotiiwa analiza. I tym,
e jeden plus jeden tak naprawdy
i rdwna sie trry.”

>> KARTY PRODUKCJI
_ Karty z takim symbolem sg kartami Produkcji. Pozyskane
‘ karty Produkcii rozpatrujesz podczas fazy Produkcii, kt6ra
; wydarzy sie 3 razy podczas gry. Niektore karty pozwalajg
bezposrednio na pozyskanie surowcow. Inne mogg modyfi-
kowac twaj poziom Produkciji w zaleznosci od tego, co jest podtgczone do
twaojej sieci.
>> KARTY PUNKTACJI KONCOWE)J
Karty z takim symbolem sg kartami Punktacji Koricowej.
Twoje pozyskane karty Punktacji Koricowej moga przyniesc
ci Punkty Zwycigstwa na koniec gry. Dzieki niektorym kar-
tom otrzymasz Punkty w zaleznos$ci od rozbudowy twojego
panistwa w danym aspekcie. Inne pozwalajg na zamiane odpowiednich
surowcow na Punkty Zwyciestwa.

Doktadny opis dziatania kart Punktacji Koricowej mozna znalezé na str. [17]. J

>> KARTY SPECJALNE

Karty, kt6re dobierasz ze zwyktej talii, sg zakryte do momen-
tu, az nie dobierzesz ich na reke. Jednak niektdre karty rozpo-
czynajg gre odkryte — sg widoczne dla wszystkich graczy. Sg
to tzw. karty Specjalne.

Kart Specjalnych nie dobierasz w tradycyjny sposab. Je-
dynym sposobem na ich pozyskanie jest uzycie pola Akcji
z symbolem, jak ten po lewe;.

Ta Akcja zostata doktadnie opisana na str. [20].

Dobrana karta Specjalna pozostaje na twoim reku. Mozesz jg zagrac tak,
jak kazdg inng karte. Jesli jej kolor nie pasuje do koloru wybranego pola
Akcji, odrzucasz jg i odktadasz na spad talii kart
Specjalnych, nie rozpatrujac jej dziatania. Jesli jej
kolor jest identyczny z kolorem pola Akcji, mozesz
umiescic jg na stole (i rozpatrzy¢ w odpowiednim
momencie jej dziafanie) pod warunkiem, Ze opfacisz |§
koszt zagrania w Kredytach pokazany ponizej ikony
w lewym gdrnym rogu karty.

PRZYKLAD:

Gracz musi zapfacic¢ 3 Kredyty, aby zagrac karte
i pdZniej skorzystac z jej specjalnego dziatania.




ODRZUCANIE KART SPECJALNYCH

Jesli odrzucasz karte Specjalng o koszcie 1 lub 2 Kredytow (na przyktad,
gdy na koniec tury odrzucasz karty do limitu 3 kart na reku), wraca ona
natychmiast na spad talii kart Specjalnych.

Kiedy zagrywasz karte Specjalng o koszcie 1 lub 2 Kredytow:

® Jesli kolory pola Akcji i karty nie sa identyczne, odtdz karte na spdd
talii kart Specjalnych.

® Jesli zdecydowates nie ptacic jej kosztu, odtoz karte na spod talii
kart Specjalnych.

® Jesli kolory sg identyczne i zaptacite$ koszt karty, pozyskujesz te
karte. Jesli ma ona Dziatanie Natychmiastowe, po jego rozpatrzeniu
odtdz te karte pod spod swojej planszy gracza, upewniajac sie, e
nie wrdci ona do gry. Jesli to karta innego rodzaju, pozyskujesz ja
zgodnie ze standardowymi zasadami.

Karty Specjalne o koszcie 3 Kredytow nie wracajg juz do gry. Sg zbyt
cenne by je odrzucac, ale jesli to sie jednak wydarzy, odtoz je do pudetka.

POLA AKCJI | DZIALANIE KART

W swojej turze ktadziesz swoj kafel Akcji na jednym z pdl Akcji i wy-
konujesz Akcje pokazang na tym polu. Pola, ktdre zostaty juz wybrane
w tej rundzie, sg zajete i nie moga zosta¢ ponownie wybrane. Pola,
ktGre nie zostaty jeszcze wybrane, sg dostepne.

Obie strony Planszy r6znig sie od siebie polami Akcji. Jedna strona jest
przeznaczona do gry dwuosobowej. Druga strona jest uzywana podczas
gry dla 3 lub 4 graczy. Skrécony opis pdl Akcji kazdej ze stron mozesz
znalez¢ na str. [20].

Gdy umieszczasz swaj kafel na polu Akcji, musisz dodatkowo zagraé
karte z reki. Zardwno pola Akcji jak i karty Akcji nalezg do jednego
z trzech koloréw. Jesli kolor karty odpowiada kolorowi pola Akcji, mo-
zesz rozpatrzy¢ dziatanie karty tuz przed albo po wykonaniu Akcji. Jesli
kolory nie sg identyczne, zignoruj dziatanie karty i po prostu wykonaj
Akcije tego pola.

Dozwolone jest czgsciowe wykonanie Akcji/rozpatrzenie dziatania kar-
ty. Przyktadowo, jezeli pole Akcji pozwala na budowe Miasta i Tunelu,
to jesli tego chcesz, mozesz zbudowac sam Tunel.

Nie mozesz jednak wybrac pola i nie wykona¢ chocby czesciowo
jego Akcji. Przyktadowo, jesli nie sta¢ cig na zbudowanie chociaz 1
Tunelu, nie mozesz wybrac pola Akcji, dzieki ktoremu mozesz zbudo-
wac 2 Tunele.

Dziafanie kart jest zawsze opcjonalne, dozwolone wigc jest zagranie
karty i nie skorzystanie z jej dziatania.

W kolejnej sekcji opiszemy kluczowe pojecia zwigzane z polami Akcji,
ale te zasady mozna odnieS¢ takze do wiekszoSci dziatan kart.

>> SUROWCE

W Podwodnych Miastach znajdziesz wiele rdznych surowcow, ktére
mozesz gromadzié i wydawag. Otrzymanie surowcow jest reprezento-
wane przez proste ikony:

Otrzymaj 1 Kredyt. A doktadniej
weZ zeton 1 Kredytu z puli
zasob6w i pot6z przy twojej
planszy gracza.

/_\ Otrzymaj
&) | 1Plastostal.

Otrzymaj 1 karte. A dokfadnigj
dobierz karte z talii obecnej
Ery. Nie mozesz wzig¢ karty
Specjalnej z Planszy.

"y, ) Otrzymaj
\i) 1 Algi.

F Otrzymaj 1 Punkt Zwyciestwa.
C) Otrzymaj ‘\.) .. Przesun swoj znacznik na
. 1 Nauke. J torze Punktéw Zwyciestwa

— 0 1 pole do przodu.

Otrzymaj 1 Biomase.

Ogolnie rzecz biorac, Kredyty, Nauka, Algi, Plastostal i Biomasa sg
potrzebne do optacania kosztow. Algi s takze uzywane do wyzywienia
obywateli twojego paristwa (istniejg inne sposoby wyzywiania, ale Algi
s najbardziej efektywne). Karty oczywiscie sg uzyteczne, gdyz posze-
rzaja twoje mozliwosci wyboru Akcji w turze. Zdobywanie Punktow
Zwyciestwa to spos6b na wygranie gry. Wszystko, co otrzymuijesz,

predzej czy pozniej okaze sie przydatne.
PRZYKLAD:
Gracz wybrat to pole Akcji i otrzymuje 2 Plasto-

stale i 1 Algi, ktore ktadzie obok swojej planszy
gracza.

¥y

(@) &5
o

.

B sity SPECJALNE :

AMBASADA I

FABRYKA NA MORSKIM KOMINIE

= @ i6/ms

Mozesz roztozyé swoje pozyskane karty zgodnie z ich rodzajem. Symbole
w gornej czesci karty umozliwiajg umieszczanie kart jedna na drugiej, tak
by widoczne byto tylko dziatanie karty (jak na powyzszej ilustracji).

LIMITOWANE | NIESKONCZONE KOMPONENTY

o 2etony Kredytéw, Alg, Plastostali, Nauki i Biomasy nie s3
limitowane. Jesli ich zapas bedzie na wyczerpaniu mozesz uzy¢
zetondw o wyzszych nominatach lub kafli Mnoznikdw Zasobow, by
Sledzi¢ swaj poziom zasobdw. Powyzszg wymiane mozesz wykonac
w dowolnym momencie.

o Znaczniki budynkéw nie sa limitowane. Jesli zabraknie ci
znacznikow jednego rodzaju, mozesz zastgpic je znacznikami w
innym kolorze. Przyktadowo, jesli gracze budujg duzo ulepszonych
Farm, moze zabrakngc zielonych znacznikéw. Mozesz udostepnic
nowe znaczniki podmieniajagc dolne zielone znaczniki ze zbudowa-
nych ulepszonych Farm na znaczniki w innym kolorze, ktérych macie
duzy zapas. Zielony znacznik na gérze ulepszonej Farmy wystarcza,
by$ pamigtat, jakiego rodzaju jest to budynek.

o Kafle Tuneli i koputy niesymbiotycznych Miast s3 limitowane.
t3cznie w grze znajduje sig 46 kafli Tuneli. Jesli ich zabraknie, nikt

nie bedzie w stanie zbudowacé kolejnego Tunelu. Podobnie w pudetku
znajdziesz 17 koput niesymbiotycznych Miast i nie mozna zbudowaé
ich wiecej.

o Koputy symbiotycznych Miast s3 limitowane. Ich liczba zalezy |
od liczby graczy: :

W grze dwuosobowej do dyspozycji graczy jest 7 koput symbiotycz-
nych Miast.
W grze trzyosobowe;j jest ich 10.

W grze czteroosobowej mozecie zbudowac wszystkie 13 koput.

© Taiie kart Ery 1, 11 111 nie sa limitowane. Jes|i zabrak-
nie wam kart, przetasuj stos kart odrzuconych z obecnej Ery
i stwdrz nowa talig kart.

o Nie powinno ci zabraknaé kart Specjalnych o koszcie
1 lub 2. Jesli sg one ,,odrzucane”, natychmiast trafiajg na
spadd talii kart Specjalnych.

o Karty Specjalne o koszcie 3 sa limitowane. W jed-
nej grze do dyspozycji graczy jest 6 takich kart.




>> MIASTA

Miasta zapewniajg warunki do zycia dla mieszkaricéw twojego pod-
wodnego paristwa. Na koniec gry za kazde Miasto podtgczone do sieci

otrzymasz Punkty Zwycigstwa. Istniejg 2 rodzaje Miast.
Budowa Miasta:

©) O

s INRLAI

Lt el O

Wydaj 2 Plastostale, 1 Algi i 1 Kredyt, by zbudowac 1 niesymbiotyczne

Miasto (biata koputa);
e o]o
! M, 5| 5|

Albo wydaj 1 Plastostal, 1 Algi, 1 Biomase i 2 Kredyty, by zbudowac
1 symbiotyczne Miasto (bordowa koputa).

Kiedy budujesz Miasto, zapta¢ jego koszt i pobierz odpowiednia kopute
z zasobow. Umies¢ kopute na pustym miejscu budowy Miasta na swojej
planszy gracza. Miejsce budowy, ktore wybierzesz dla swojego nowego
Miasta, musi sgsiadowac z juz istniejgcym Miastem. Innymi stowy,
nowe Miasto musi by¢ potaczone lub mie¢ mozliwos¢ potaczenia z juz
istniejgcym Miastem za pomocg Tunelu. Dozwolone jest budowanie
nowego Miasta przed wybudowaniem tgczacego je Tunelu.

Miasta symbiotyczne sg nieco drozsze (Biomasa jest trudna do
zdobycia), ale dostarczajg Punkty Zwyciestwa podczas fazy Produkcji.
Miasta niesymbiotyczne sg troche fatwiejsze do zbudowania (jesli
masz Plastostal), ale nie dostarczajg Punktéw Zwyciestwa podczas
fazy Produkcji. Oba rodzaje Miast mogg dostarczy¢ Punkty Zwyciestwa
na koniec gry oraz wymagajg Alg do ich wyzywienia na koniec fazy
Produkc;ji. llekro¢ zasady lub dziatanie odnoszg sie do Miasta, oznacza
to zarowno Miasto ,,symbiotyczne” jak i ,,niesymbiotyczne”.

MIEJSCA ROZBUDOWY

Kazde Miasto ma dodatkowe miejsce
budowy, ktore jest generalnie niedo-
stepne. Mozesz wybudowaé budynek
& na tym miejscu tylko przez zagranie
karty z dziataniem, ktére mowi wprost
0 budowie na miejscu rozbudowy
(nadal musisz spetni¢ warunki budowy
— miejsce rozbudowy musi sgsiadowac
z istniejgcym Miastem lub z dostepnym
miejscem budowy nowego Miasta).

4
KOSZT
Zwykty koszt budowy Miasta, budynku lub Tunelu jest pokazany na
twoim arkuszu pomocy. To jest koszt, ktory musisz poniesé, jesli ROZBUDOWA KROK PO KROKU
budujesz CF)S’ k.orzystajqc_z pola AI.(CJ.". » L Nowe Tunele, budynki i Miasta budujesz po kolei. Przyktadowo, gdy
Pewne dziafania kart takze umozliwiaja budowe. Jesli karta nie mowi wybrate$ pole Akcji widoczne na powyzszej ilustracji, najpierw budujesz
wyraznie 0 nowym koszcie, zapta¢ zwykty koszt budowy. Jednakze pierwszy Tunel na dozwolonym miejscu budowy Tunelu. To pozwala
jesli karta podaje koszt budowy, zapta¢ ten nowy koszt zamiast ci zbudowac drugi Tunel na nowych, wtasnie podtaczonych miejscach
zwyktego kosztu. budowy Tunelu.
y y

>> BUDYNKI

Budynki to specjalne obiekty, kt6re sprawiajg, ze twoje podwodne paristwo
staje sug samowystarczalne Mozesz budowac budynk| trzech rodzajow:

o Budowa Farmy - kosztu1e1 Alg|
® Budowa Odsalarni —kosztuje 1 Kredyt.
@ Budowa Laboratorium — kosztuje 1 Plastostal.

Kiedy budujesz budynek, ponosisz koszty (ktdre sg przedstawione na
twoim arkuszu pomocy) i pobierasz znacznik odpowiedniego koloru

z puli zasob6éw. Umies¢ znacznik budynku na pustym miejscu budo-
wy. Miejsce, ktére wybrates dla nowego budynku, musi sasiadowaé

z istniejacym Miastem lub z miejscem, na ktérym magtbys zbudowaé
nowe Miasto.

Budynki poszczegolnych rodzajow produkujg rézne surowce podczas
fazy Produkciji. Mozliwosci produkcyjne budynkdw rosng po ich ulep-
szeniu (proces ulepszania jest opisany na str. [12]). Ponadto niektére
karty majg efekt warunkowy, ktdry ma zastosowanie tylko wtedy, gdy
posiadasz okre$lone budynki. Pamietaj, ze budynki nie przynoszg zadnego
z tych pozytywnych efektow, o ile nie sg podtaczone do sieci. Aby je pod-
taczy¢, nalezy budowac Tunele i Miasta. Doktadny opis znajdziesz w sekcji
TWOJA SIEC na nastepnej stronie.

>> TUNELE

Tunele tacza Miasta w twojej podwodnej sieci.
Budowa Tunelu. Tunel
kosztuje 1 Plastostal

- ﬁ
& 22 . I
ZZZJ ol i 1 Kredyt.

Kiedy budujesz Tunel, ptacisz jego koszt i bierzesz kafel Tunelu z puli
zasobow. Umies¢ go na podtuznym miejscu budowy Tunelu, nieulep-
szong strong do gadry. Tunel na ilustracji powyzej nie jest ulepszony.

Miejsce budowy, ktdére wybrates dla swojego nowego Tunelu, musi
byé potaczone z twoim Miastem poczatkowym. Tunele sg potgczone, jesli
mozna wytyczy¢ Sciezke wzdtuz Tuneli od miejsca budowy nowego Tunelu
do Miasta poczatkowego. Sciezka moze przebiegaé przez Miasta lub przez
puste miejsca budowy Miasta, ale nie przez puste miejsca budowy Tunelu.




PRZYKtAD:

Miasta, budynki i Tunele na tej planszy
gracza zostaty zbudowane zgodnie z za-

sadami. Na zielono zostaty zaznaczone
dostepne miejsca budowy nowego Mia-
sta. Jesli zbudujesz Miasto w lewym
gornym rogu, wtedy pozostate dwa
miejsca budowy Miasta natychmiast
stajg sie dostepne dla budowy kolej-
nego Miasta.

Miejsce budowy w lewym dolnym

rogu réwniez jest dostepne,

a tym samym sasiadujace z nim

miejsca budowy budynkow sa

traktowane jako dostepne (jak
widac na ilustracji, na jednym
z nich zbudowate$ wczesniej

Laboratorium).

PRZYKtAD:

Na zielono zostaty zaznaczone
dostepne migjsca budowy nowego
Tunelu. Zauwaz, ze wszystkie trzy
zbudowane Tunele sa potaczone
z Miastem poczatkowym, tak jak
wymagaja tego zasady.

> TWOJA SIEC 0

Jak zapewne zauwazyte$, Tunele muszg by¢ potgczone z Miastem - o - '
poczatkowym, ale juz budynki i Miasta niekoniecznie. To daje Ci pewng | Budynki i Miasta, kidre nie sa potaczone z siecia, nie produkuja
swobode w wyborze kierunku i sposobu ekspansii. Jednak ostatecznie zadnych surowcow i Punktow Zwycigstwa w fazie Produkcji. Ponadto

zalezy ci, aby wszystko na twojej planszy gracza byto czescig sieci. s3 pomijane podczas Punktacji Koricowej. Niepotaczone Miasta nato-
miast nie potrzebujg zywnosci (Alg) na koniec fazy Produkcji.

Twoja sie¢ to wszystkie konstrukcje i Miasta (a takze puste miejsca
budowy Miast), ktére sg potagczone z twoim Miastem poczatkowym:

® Zgodnie z zasadami, twoje Miasto poczatkowe jest zawsze czescig

PRZYKLAD:
Miasto na Srodku tej planszy gracza i sgsiadujgca z nim Odsalarnia sg niepo-

twojej sieci.
W 1l M T . | - } . taczone, gdyz nie prowadzi do nich zaden Tunel. Laboratorium w lewym dol-
® Wszystkie Tunele sg automatycznie potaczone z siecia, poniewaz nym rogu jest niepotgczone, poniewaz nie sasiaduje z potgczonym Miastem.

budowa Tunelu, ktéry jest niepotaczony, nie jest dozwolona. Pozostate konstrukcje sg potaczone i tym samym sg czescig sieci.

® Miasto jest potgczone z siecig, jesli mozesz poprowadzi¢ od niego )
nieprzerwang sciezke Tuneli az do Miasta poczatkowego. Ponie-
waz wszystkie Tunele sg czescig sieci, kazde Miasto z prowa-
dzacym do niego Tunelem jest potaczone, a kazde Miasto bez
Tuneli jest niepotaczone.

® Budynek sasiadujacy z potaczonym Miastem jest réwniez
potaczony z siecig.

‘ Biomasa to niezwykta substancja, niestety trudniej dostepna niz pozostate surowce. Jest
— niezbedna przy budowie symbiotycznych Miast, ale oprdcz tego moze zastapic niektdre
surowce, jednak tylko podczas budowy. Jezeli czescig kosztu budowy Tunelu, budynku

- " lub Miasta sg Algi lub Plastostal, mozna w zamian uzy¢ Biomasy.
= \ / PRZYKLAD:

Zwykty koszt budowy niesymbiotycznego Miasta to 2 Plastostale, 1 Algi i 1 Kredyt. Mozesz je
takze zbudowac ptacac np. 1 Plastostal, 2 Biomasy i 1 Kredyt.




>> ULEPSZANIE KONSTRUKCJI

Budynki i Tunele nazywane sg ogoélnie konstrukcjami. Konstrukcje
roznia sie od Miast tym, ze moga by¢ ulepszane. Istnigje co prawda
Jjedna Karta, ktora pozwoli ci przeksztatcic Miasto niesymbiotyczne
w Miasto symbiotyczne, ale jest to wyjgtek od reguty.

Aby dokonac¢ ulepszenia, potrzebujesz karty lub pola Akcji z takim
symbolem:

A ._/L‘\\ Ulepsz 1 konstrukejg. Zapta¢ 1 Nauke.

Niezaleznie od tego, czy ulepszasz Tunel, Farme, Odsalarnie, czy La-
boratorium, zwykty koszt ulepszenia to 1 Nauka. Jednak dziatania kart
pozwalajg na ulepszanie konstrukcji na innych warunkach.

| Skorzystaj z jednej swojej karty AKGj.
Zaptac¢ zwykty koszt budowy konstrukcji

oraz zaptac 1 Nauke by ulepszy¢ wtasnie

wybudowang konstrukcije.

(strona Planszy dla 3-4 graczy)

Otrzymaj 2 Nauki ALBO ulepsz 1,2 lub
3 konstrukcije, ptacac 1 Nauke za kazde
ulepszenie.

Mozesz ulepszy¢ konstrukcje réznych
rodzajow.

(obie strony Planszy)

Dobierz 2 karty. Ulepsz 1 konstrukcije
ptacac 1 Nauke ALBO otrzymaj 1 Algi.
(strona Planszy dla 2 graczy)

Gdy ulepszasz budynek, wez odpowiedni znacznik

z puli zasob6w i umiesé go na znaczniku budynku, kto-
ry ulepszasz. Aby ulepszy¢ Tunel, obro¢ kafel na druga,
ulepszong strone.
TEET_ATTTRI Na potrzeby dziatan kart i pol Akcj

- ‘(0 | : l ulepszony Tunel nadal jest uwazany za

— Tunel, ulepszona Farma nadal liczy sie
jako Farma itp. Raz ulepszone konstruk-
cje, nie mogg zostac ponownie ulepszone. Ulepszone konstrukcje
produkujg wiecej surowcow w fazie Produkciji, a warunkiem dziatania
niektérych kart jest posiadanie ulepszonych konstrukcji.

>> TOR FEDERACII

Wiesz juz jak rozwija¢ swoje podwodne paristwo, ale podczas jego
budowy musisz tez utrzymywac dobre relacje z miedzynarodowym
rzadem. Zapewniajg ci to karty i pola Akcji z takim symbolem:

Przesui swdj znacznik o 1 pole na torze Federacji.

Przed pierwszg runda znaczniki graczy sg umieszczone

na réznych polach toru Federacji, w odwrotnej kolejno-
$ci do kolejnosci graczy, jak to byto wyjasnione na str.
[6]. Na poczatku kolejnych rund wszystkie znaczniki beda
umieszczone ponizej 4. pola - wiecej informacji znajdziesz
na str. [15].

Gdy pole Akcji albo dziatanie karty pozwala ci na

przesunigcie znacznika o 1 pole na torze Fede-

racji, przesuri go o 1 pole w gore.

Jesli obok tego pola widnieje symbol surowca lub Punktu Zwycig-
stwa, natychmiast go otrzymujesz. Jesli przesuwasz sig o wiecej niz 1
pole, otrzymujesz premie z kazdego z nich.

Jesli twdj znacznik zatrzyma sig na zajetym polu, umies¢ go na
znacznikach innych graczy, ktére znajdujg sie na tym polu. Oznacza to,
ze jesli nic sig nie zmieni, w kolejnej rundzie bedziesz wykonywat Akcje
przed tymi graczami.

Nawet gdy twoj znacznik znajduje sie na najwyzszym polu na torze Fe-
deracji, nadal otrzymujesz premie za kolejne ,,przesuniecia”. Jesli masz
przesungc¢ znacznik, a znajdujesz sie na tym polu, najpierw umies¢ go na
znacznikach innych graczy na najwyzszym polu, a nastepnie otrzymaj 1
Punkt Zwyciestwa za kazde pole, o kiore miatbys$ przesung¢ znacznik.

PRZYKtAD:

gracz wykonuje Akcje umozliwiajaca ruch znacznika o 2
pola. Po przesunigciu 0 1 pole jego znacznik znajduje sie na najwyzszym
polu. Dodatkowo pomararniczowy gracz otrzymuje 2 Punkty Zwycigstwa —
pierwszy jako premig za przesuniecie sie na to pole i drugi za ,,przesunie-
cie” poza tor. Na koniec gracz umieszcza swoj znacznik
na znacznikach innych graczy na tym polu.

>> DOBIERANIE KART SPECJALNYCH

Gdy dobierasz karte Specjalna, wybierasz jedng z ponizszych opciji:

® Dobierasz jedna z kart Specjalnych o koszcie 3 Kredytow (nie doktadasz
nowej karty).

® Dobierasz pierwszg odkrytg karte z talii kart Specjalnych o koszcie
1 lub 2 Kredytdw, a nastepnie odkrywasz gorng karte z tej talii.

® Przektadasz na spod, jednoczesnie zakrywajac, pierwszg karte z talii
kart Specjalnych o koszcie 1 lub 2 Kredytow, a nastepnie dobierasz
z niej 3 kolejne karty. Wybierasz i zatrzymujesz jedng z nich, odkta-
dajac pozostate 2 na spad talii w dowolnej kolejnoSci. Nastepnie
odkrywasz wierzchnig karte z tej talii.

Karta Specjalna znajdujaca sie na twoim reku, jest na ogot traktowana
jak kazda inna karta. R6znice zostaty opisane na str. [8].

>> KORZYSTANIE Z KART AKCJI

Karty Akcji to jeden z rodzajow kart, ktdre po pozyskaniu umieszczasz
na stole, obok swojej planszy gracza. Zapewniajg ci dostep do nowych
Akcji, ale mozesz z nich skorzystac tylko wtedy, gdy pole Akcji lub
dziatanie karty posiadajg nastepujacy symbol:

Ten symbol oznacza, ze korzystajac z tego pola Akcji mozesz
dobracé karte Specjalng. Wiele sposrdd kart Specjalnych lezy
odkrytych na srodku Planszy.

Mozesz skorzystaé z 1 ze swoich kart Akcji.
Zasady korzystania z kart Akcji zostaty opisane na str. [8].

>> POLE AKCJI - GRANT OD FEDERACJI

Grant od Federacji to pole, ktére znajduje sie na srodku Planszy i jest
zawsze dostepne, nawet jesli inny gracz skorzystat z niego wczesnie;
w tej samej rundzie. To pole nie ma swojego koloru, wigc zignoru;
dziatanie zagrywanej karty gdy z niego korzystasz.



Pole Grant od Federacji pozwala ci na dobranie
2 kart i otrzymanie 2 Kredytow.

Uwaga: Niektore karty Specjalne pozwalajq na
skorzystanie z Akcji jednego z pdl Akciji. Te dziatania
odnoszq sie wytg cznie do kolorowych pél Akcji, nie
mozna skorzystac z pola Grant od Federacji.

>> KAFEL KLONOWANIA AKCJI (GRA DLA 4 GRACZY)

Podczas gry dla 4 graczy, najlepsze pola Akcji szybko zostajg zajete.
= Kafel Klonowania Akcji (ktdry jest dostepny

tylko w czteroosobowej grze) daje graczom

drugg szanse na skorzystanie z jednego

z takich pol.

W swojej turze zamiast wybrania dostepnego pola Akcji mozesz
wykonac nastepujace kroki:

1. Zaptaci¢ 1 Kredyt.

2. Wzig¢ kafel Klonowania AKcji.

3. Wybrac pole Akcji zajete przez kafel Akcji innego gracza.
Twoj kafel Akcji umieszczasz na polu, z ktérego korzystasz, ktadac go
na kaflu Akcji gracza, ktéry juz tam jest. Tak jak przy korzystaniu z do-
stepnego pola Akcji, zagrywasz karte i rozpatrujesz jej dziatanie jesli jej
kolor odpowiada kolorowi pola Akcji. Pamietaj, ze nie mozesz wybrac
pola Akcji zajetego przez twaj kafel Akcji.

Uwaga: W czteroosobowej grze ,dowolne pole Akcji zajete przez innego gracza”

oznacza doktadnie ,,dowolne zajete pole Akcji, na ktdrym nie znajduje sie twoj
kafel Akcji”. Zgodnie z zasadami jesli potozytes swdj kafel Akcji na polu AKcji,
aziatanie karty, ktdre pozwala na skorzystanie z ,dowolnego pola Akcji zajetego
pIzez innego gracza” nie daje ci mozliwosci ponownego Skorzystania z takiego
pola Akcji. Co oznacza, Ze pole zajete przez kafle Akcji: twdj i innego gracza, nie
Jest traktowane jako ,pole Akcji zajete przez innego gracza’.

>> JEDNORAZOWE SKORZYSTANIE

Po skorzystaniu z kafla Klonowania Akcji, nie mozna ponownie

Z niego skorzystac¢ w tej samej rundzie. By to zaznaczy¢ gracz, ktory

Z niego skorzystat ktadzie go przed sobg. Kafel wraca na swoje miejsce
na Planszy na koniec rundy.

>> PODSUMOWANIE ZASAD KORZYSTANIA Z POLA AKC)I

1. Umie$¢ jeden ze swoich kafli Akcji na dostepnym polu Akcji albo na
polu Grant od Federacji.

2. Zagraj karte z reki.

3. Jesli kolor karty nie odpowiada kolorowi pola Akcji, wykonaj Akcje z pola
i odrzu¢ karte nie rozpatrujac jej dziatania. Pole Grant od Federacji nie ma
swojego koloru i nie mozna dopasowac do niego karty.

4. Jesli kolor karty odpowiada kolorowi pola Akcji, wybierz jedng opcije:
a. wykonaj Akcje z pola i nastepnie rozpatrz dziatanie karty.
b. rozpatrz dziatanie karty, a nastgpnie wykonaj Akcje z pola.

GRACZ WYKONUJE AKCJE OPISANA W GORNEJ
CZESCI POLA AKCJL.

NASTEPNIE UMIESZCZA SWOJ
KAFEL AKCJI. TO POLE AKCJI

JEST ZAJETE (NIEDOSTEPNE).

MOMENT ROZPATRYWANIA DZIAEAN FAK

Niektdre Akcje i dziatania sg wieloczesciowe. Poszczegbine czgsci
mozesz rozpatrywaé w dowolne| kolejnosci.
- ' $ ) Ta Akcja pozwala na:
1. Skorzystanie z jednej z twoich kart Akcji.
2A. Budowe konstrukcji — pfacisz zwykty
koszt.
2B. Ulepszenie wiasnie zbudowanej.
konstrukcji — pfacisz 1 Nauke

Te Akcje opisywalismy juz wczesniej, pozwala ona na budowe dowolngj
konstrukciji za zwyktg cene, a nastepnie jej ulepszenie za 1 Nauke. Dodatko-
wo mozesz skorzystac z 1 ze swoich kart Akcji. Dzieki indywidualnemu roz-
patrywaniu poszczegolnych czesci mozesz najpierw skorzystac z karty Akcji,
dzieki ktorej przyktadowo otrzymujesz 1 Kredyt, a nastepnie mozesz wydac
ten Kredyt i 1 Nauke, by zbudowac i natychmiastowo ulepszy¢ Odsalarnie.
Uwazaj! Musisz najpierw w catosci rozpatrzyé dziatanie karty zanim
przejdziesz do rozpatrzenia wszystkich Akcji z pola Akcji i vice versa.
Rozpatrywanie ich jednoczesnie jest niedozwolone.

PRZYKEAD:

Ibuduj 1 Farme albo 1 Odsalarnie,
placac zwykly koszt budowy.
Dobierz 1 karte.

Ia kazdym razem, gdy zbudujesz
drugie Laboratorium przy polaczonym
Miescie, otrzymujesz 1 Kredyt.

Zatozmy, ze masz na stole karte nr 37 z Dziataniem Statym oraz karte
Akcji o nr 34 i postanowite$ zagrac inng karte, wybierajac pole Akcji
opisane powyzej. W swoich zasobach masz 1 Plastostal i 1 Nauke. Nie
dysponujesz zadnymi Kredytami, a chciatbys$ zbudowaé Odsalarnie.
Teraz opiszemy sposob w jaki mozesz to zrobi¢, wykorzystujac dostepne
surowce i karty. Najpierw wydajesz 1 Plastostal i budujesz Labora-
torium. Zatozmy, ze zbudowates$ je przy potaczonym Miescie i jest to
drugie takie Laboratorium. Dzieki Dziataniu Statemu pozyskanej uprzed-
nio karty nr 37 otrzymujesz natychmiast 1 Kredyt. Nastepnie musisz
zaptaci¢ 1 Nauke, by ulepszy¢ zbudowane Laboratorium (cata czgS¢ AKcji
musi zosta¢ wykonana tj. ,,zbuduj i ulepsz” a nie tylko ,,zbuduj” lub”
ulepsz”). Teraz mozesz rozpatrzy¢ druga czes¢ pola Akcji, ktdra pozwala
na skorzystanie z jednej twojej karty Akcji. Wydajesz

1 Kredyt, by zbudowac Odsalarnie i nastepnie dobrac 1 karte.




Przy rozpatrywaniu wieloczeSciowych dziatari/Akcji musisz pamigtac, ze:

1. Jesli spetniony zostaje warunek aktywacji nowego dziatania,
rozpatrujesz je natychmiast, nawet jesli nie skonczytes rozpatrywac
dziatania, ktore aktywowato nowe dziatanie (np. tak jak stato sie
z dziataniem karty nr 37).

2. Musisz rozpatrzy¢ dziatanie karty/pola Akcji osobno i w catosci zanim
przejdziesz do rozpatrywania tego drugiego.

Zbuduj 1 konstrukcje dowolnego
rodzaju, ptacac zwykly koszt budowy.
Awansuj o 1 pole na torze Federacji.

PRZYKtAD:

Kasia wybrata powyzsze czerwone pole Akcji i zagrata czerwong kartg nr 28.
Posiada takze, wczesniej pozyskang, karte Akcji nr 19.

Zatozmy, ze dysponuje 1 Plastostala, 1 Kredytem i 1 Nauka oraz, ze brakuije jej
Alg i nie ma zadnego ulepszonego Tunelu. Ponadto jej znacznik znajduije sie na
4. Polu na torze Federacii.

Jako, ze Kasia nie ma ulepszonego Tunelu, dziatanie karty ,,Zbiory owocow
morza” w tym momencie nie przynosi zadnych korzysci. Kasia decyduije sig
wigc na rozpoczecie od rozpatrywania pola Akcji. To pole Akcji pozwala na
zbudowanie i ulepszenie Tunelu. Kasia ptaci 1 Plastostal i 1 Kredyt za budowe
Tunelu i 1 Nauke za jego ulepszenie. Nie moze skorzysta¢ w tym momencie

z dziatania karty ,,Zbiory owocow morza”, gdyz nie zakoriczyto sie rozpatry-
wanie pola Akcji.

Druga czesc¢ pola Akcji pozwala na skorzystanie z karty Akcji ,,Budowa kon-
strukciji”. Kasia nie ma zasobow by wybudowac konstrukcje, ale moze najpierw
rozpatrzy¢ drugg czesc¢ dziatania. Przesuwa swoj znacznik na torze Federacii

o 1 pole i natychmiast otrzymuje 1 Kredyt (premie na torze Federacji sg takze
aktywowanymi dziataniami, ktére muszg by¢ rozpatrzone natychmiastowo).
Teraz moze wydac ten Kredyt, by zbudowac Odsalarnie — pozwala na to pierwsza
czeS¢ dziatania karty. Obie czesci karty zostaty rozpatrzone, co 0znacza, ze Kasia
zakonczyta rozpatrywanie catej karty, i tym samym rozpatrywanie pola Akcji.

W tym i tylko w tym momencie Kasia moze rozpatrzy¢ dziatanie karty ,,Zbiory
owocOw morza”. Jako, ze ma zbudowany 1 ulepszony Tunel, otrzymuje 1 Algi.

Nie byto mozliwe wykorzystanie tych Alg do budowy Farmy zamiast Odsalarni
— rozpatrywanie pola Akcji i aktywowanych przez nie dziatan musiato zosta¢
zakoriczone przed przejsciem do rozpatrywania dziatania zagranej przez nig karty.

Oczywiscie rozpatrzenie dziatania karty przed rozpatrzeniem pola Akcji jest
dozwolone, ale w tym przypadku byto bezuzyteczne. Jesli jednak Kasia zbudowa-
taby w jednej z poprzednich tur ulepszony Tunel, wowczas mogtaby otrzymac
Algi przed rozpatrzeniem pola Akcji.

PREMIE ZA BUDOWE | J

Na twojej planszy gracza widniejg premie rdznego rodzaju, ktére
mozesz zdobyc¢ za budowe w wyznaczonych miejscach. Kazda plansza
oferuje r6zne premie. Po zbudowaniu konstrukcji lub Miasta w tak
oznaczonym miejscu budowy, otrzymujesz pokazang premie.

Budowa Miasta w miejscu budowy
oznaczonym takimi symbolami,
pozwala na awans 0 1 pole na torze
Federacii i dobranie 1 karty z talii
obecnej Ery.

Otrzymujesz premig nawet jesli Miasto lub budynek, ktére zbudowa-
tes nie sg potaczone z siecia. Premie te sg traktowane jako aktywowa-
ne dziatania, ktore sg rozpatrywane natychmiastowo, nawet w trakcie
wykonywania AKc;ji:

g PRZYKtAD:
Zatdzmy, ze to miejsce budowy jest
dostepne. Wybrates pole Akcji, ktore
pozwala na budowe 2 Tuneli. Wyda-
jesz 1 Kredyt i 1 Plastostal, by zbudowac tutaj Tunel. Natychmiastowo
otrzymujesz premig w postaci 1 Plastostali, ktora mozesz nastepnie wydac
(razem z kolejnym Kredytem) do budowy drugiego Tunelu.

>> METROPOLIE

Rozbudowujgc swojg sie¢ mozesz otrzymac premie takze za potgcze-
nia z nabrzeznymi Metropoliami.

Aby potaczyc sie z ponizsza Metropolig, musisz zbudowac Tunel na
sasiadujgcym z nig miejscu budowy.

Aby potaczyc sie z ponizsza Metropolig, musisz zbudowac Tunele na
obu sgsiadujacych miejscach budowy.




W zaleznosci od rodzaju, kafle Metropolii oferujg rézne korzy$ci po
ich potaczeniu z siecig. Brgzowa Metropolia dostarcza Punkty Zwycie-
stwa podczas Punktacji Koricowej. Niebieskie Metropolie oferujg albo
Dziatania Natychmiastowe, albo Dziatanie Natychmiastowe i premig
w fazie Produkcji.

KONIEC TURY |

Na koniec twojej tury zawsze dobierasz 1 kartg. Dobierasz karte nieza-
leznie od tego, czy dobrate$ inne karty w swojej turze. Poniewaz zagrate$
tylko jedng karte, w tym momencie masz na reku co najmniej 3 karty.

Jesli masz na reku wigcej niz 3 karty, musisz odrzuci¢ nadmiarowe karty.
Pamigtaj, ze mozesz to zrobi¢ podczas tur pozostatych graczy. W teorii
dokonujesz wyboru na poczatku swojej nastepnej tury. W praktyce mo-
zesz to zrobic jak tylko zdecydujesz, ktore karty zostawic na reku.

KONIEC RUNDY |

W trakcie jednej rundy kazdy z graczy bedzie miat 3 szanse na za-
granie karty i wybranie pola Akcji. Pola Akcji stopniowo wypetnig sie
kaflami Akcji. Na koniec rundy nastepuje czyszczenie Planszy:

1. Wszystkie kafle Akcji wracajg do ich wtascicieli.
Gra czteroosobowa: Gracz, kt6ry skorzystat i zabrat kafel Klonowania
Akcji ktadzie go z powrotem na Srodku Planszy.

2. Uporzadkuj znaczniki graczy na torze Kolejnosci zgodnie z potoze-
niem znacznikdw na torze Federacji. Gracz, ktérego znacznik jest
najwyzej na torze Federacji, bedzie pierwszy w nastepnej rundzie.
Gracz z kolejnym znacznikiem bedzie drugi itd. Jesli znaczniki graczy
sg utozone w 1 stosie, ten ktdry jest wyzej, wezesniej wykonuje ture
w kolejnej rundzie. Kolejnos¢ graczy, ktérych znaczniki znajduijg sie
ponizej 4. pola, nie zmienia sie wzgledem siebie.

3. Po ustaleniu kolejnosci graczy w kolejnej rundzie, umies¢ wszystkie
znaczniki Graczy ponizej 4. pola toru Federacji, na polach w odpo-
wiednich kolorach.

4. Przesun znacznik Ery na kolejne pole na torze Ery. Jesli oznacza to
koniec Ery, przed kolejng Erg rozpatrz faze Produkcii.

Uwaga: Upewnij sig, Ze nowa kolejnoSc graczy zostata ustalona nawet na koniec
ostatnigj rundy. Ta kolejnosc rozstrzygnie remisy w Punktacji Koricows).
PRZYKLAD:

W trakcie 2. rundy
gracze Czarny i Niebieski
nie awansowali na torze
Federacji — ich kolejnosé
wzgledem siebie nie
zmieni sig, czyli Czarny
zagra wezesniej od
Niebieskiego. Na 2. polu
znacznik

gracza jest wyzej,

wigc to

rozpocznie 3. runde.

PRODUKCIA |

>> MOMENT ROZPATRYWANIA

Znacznik Ery przesuwasz o 1 pole na koniec kazdej
rundy. Po pierwszych 4 rundach znacznik znajdzie sie
na polu z symbolem Produkciji, przypominajacym, ze
nadszedt czas na rozpatrzenie pierwszej fazy Produkcii.
Kolejna faza Produkcji wydarzy sie po nastepnych 3
rundach. Ostatnig faze Produkcji rozpatrzysz po
kolejnych 3 rundach, tuz przed Punktacjg Koficowa. W trakcie catej gry
rozegrasz 10 rund i rozpatrzysz 3 fazy Produkcji. Kazda faza Produkcji jest
rownoznaczna z koricem Ery.

>> PRODUKCJA TWOJE SIEC

Wszyscy gracze moga jednoczesnie rozpatrywac Produkcje swoich
sieci. Kazdy Tunel sgsiadujacy z Miastem oraz kazdy budynek w twojej
sieci dostarczajg surowcow w fazie Produkcji. Ulepszone konstrukcije
dostarczajg wigkszej liczby surowcow, a symbiotyczne Miasta produ-
kuja 2 Punkty Zwycigstwa!

Niesymbiotyczne Miasta nie dostarczajg bezposrednio Punktow Zwy-
ciestwa, ale sg wazne, gdyz taczg twoje budynki z siecig.

Produkcja twoich budynkdw zwigksza sig nieznacznie, jesli masz 2 ulepszone
budynki tego samego rodzaju zbudowane przy tym samym Miescie.

Proces Produkcji twojej sieci jest przedstawiony na twoim arkuszu
pomocy.

PRZYKLAD:

Kazda Farma zbudowana przy potfaczo-
nym MiesScie produkuje 1 Algi.

PRZYKLAD:
Jesli ulepszysz Farme zbudowang przy

potaczonym Miescie, wyprodukuje ona
dodatkowo 1 PZ.

PRZYKLAD:

Jesli zbudowate$ przy potgczonym
Miescie 2 lub wigcej ulepszonych
Farm, wyprodukuja one dodatkowo
1 Algi i1 PZ

>> C0 JEST POMIJANE W FAZIE PRODUKCII

@ |\iasto niepotgczone z siecig nie bierze udziatu w fazie Produkcji.
® Budynek, ktory jest zbudowany przy niepotgczonym Miescie, nie
bierze udziatu w fazie Produkcji.
® Tunel, ktory nie sasiaduje z Miastem, nie bierze udziatu w fazie
Produkciji (Tunel t3czacy Metropolie z ikong Produkcji sprawi, ze ta
Metropolia wyprodukuje surowce, ale jesli nie sgsiaduje jednoczesnie
z Miastem to sam nie dostarczy surowcow/PZ.
Wyobraz to sobie w ten sposéh: Potagczone Miasta sg miejscem za-
mieszkania twoich obywateli. To oni pracujg w tych wszystkich konstruk-
cjach. Niepotgczone Miasto nie dostarczy zadnych surowcow, bo nikt
tam nie mieszka — nikt sie nie wprowadzi dopéki nie zbudujesz Tunelu
prowadzacego do Miasta. Podobnie zabraknie ludzi do obstugi budynku
przy niepotgczonym Miescie, lub przy pustym migjscu budowy Miasta.
Natomiast w Tunelach, ktore nie sgsiadujg z Miastem ruch jest zbyt maty
by wygenerowac przychdd.

>> PRODUKCJA Z KART | METROPOLII

Jesli pozyskate$ karty z symbolem Produkcji lub
potaczytes ze swojg siecig dowolng Metropolie

z Produkcjg, rozpatrujesz réwniez ich dziatanie
w fazie Produkcji. Rozpatrujac Produkcie,
ktdrej wielkos¢ zalezy od liczby twoich Miast
lub budynkow, nigdy nie bierzesz pod uwage
niepotgczonych Miast i budynkdw.

Niektore karty z symbolem Produkcji nie dostarczajg
bezposrednio surowcdw, ale modyfikujg Produkcje twoich
Tuneli, budynkow lub Miast. Takie karty s rozpatrywane
w fazie Produkciji twojej sieci, ale przy ich rozpatrywaniu
ignorujesz Tunele, budynki i Miasta, ktdre nie biorg
udziatu w fazie Produkciji.




>> KONIEC ERY

Po zakoriczeniu przez wszystkich graczy Produkcji ze wszystkich
Zrddet, przechodzisz do rozpatrzenia korica Ery. Wykonaj kolejno
nastepujace kroki:

1. Wyprostuj swoje obrocone karty Akcji — bedg mogty zosta¢ ponownie
wykorzystane w kolejnej Erze (nie musisz tego robi¢ na koniec 3 Ery).

2. Dostarcz zywno$¢ do swoich Miast (doktadny opis w kolejnej sekcji).

3. 0dtdz do pudetka talig i stos kart odrzuconych koriczacej sig Ery.
Gracze zatrzymuija na reku karty z tej Ery, ale nie dobiorg juz nowych.

4. Potasuj talig kart kolejnej Ery i umie$¢ jg na Planszy. Od tej pory
gracze beda z niej dobieraé karty. Kazdy gracz dobiera 3 karty z no-
wej Ery i dodaje je do tych na reku. Sposréd wszystkich 6 kart (lub
wiekszej liczby — pamigtaj, ze zgodnie z zasadami odrzucasz karty
do 3 ,,na poczatku” kolejnej swojej tury) wybierasz i zatrzymujesz 3,
a pozostate karty odrzucasz (odrzucone karty z nowej Ery ladujg na
stosie kart odrzuconych, odrzucone karty z poprzedniej Ery odktada-
ne sg do pudetka). Pomiri ten krok na koniec ostatniej Ery.

5. Przesun znacznik Ery o 1 pole.
Gdy wszyscy gracze odrzucg wymagang liczbe kart, rozpoczyna sie nowa
Era albo jesli dobiegta korica Ill Era, rozpoczyna sie Punktacja Koricowa.

a3

PODWODNA FARMA SERWEROW.

LIMIT KART NA REKU:

Na poczatku kazdej tury i na poczatku kazdej Ery musisz
odrzuci¢ tyle kart, by mie¢ 3 na reku. W dowolnym innym
momencie mozesz mie¢ ich wiecej.

Jesli Dziatanie State karty powigksza twoj limit kart o 1,
wowczas odrzucasz do 4 kart na poczatku kazdej tury i Ery.
Zauwaz, 7e nadal mozesz rozpoczac ture z 3 kartami na
reku — to dziatanie wptywa jedynie na liczbe odrzu-
canych kart, nie sprawia, ze dobierasz nowe.

o Dwie Farmy produkuijg tacznie 2 Algi.
Ulepszona Farma dostarcza dodatkowo 1 PZ.

Dwie Odsalarnie dostarczaja 2 Kredyty.
9 Zadna z nich nie jest ulepszona, wigc zadna
nie produkuje Biomasy.

Dwa ulepszone Laboratoria wybudowane
9 przy jednym MieScie produkujg 3 Plastos-
tale i 2 Nauki.

Trzy Tunele sasiadujg z Miastami i dostarczajg
tacznie 3 Kredyty (jeden z nich jest ulepszony
i dostarcza dodatkowo 1 PZ). Czwarty Tunel
nie sasiaduje z Miastem wiec nic nie produku-
je, ale nadal taczy Metropolig z siecig.

Symbiotyczne Miasto jest czgscig sieci, wiec
dostarcza 2 PZ.

Karta z ikong Produkcji dostarcza 1 Kredyt.

Niebieska Metropolia jest potgczona z siecig.
Dostarcza ona 2 PZ.

Po rozpatrzeniu catej Produkcji gracz
musi wyzywic¢ swoje Miasta w sieci. Tylko
dwa z nich sg potaczone, wiec gracz musi
zaptacic¢ 2 Algi.

© 99 &® ©O

Niepotaczone Miasto nie bierze udziatu

w fazie Produkcji. Poniewaz nikt w nim nie
mieszka, nie potrzebuje Alg do wyzywienia,
a wybudowane przy nim Laboratorium nie

produkuje surowcow.

©®©

Na koniec fazy Produkciji za kazde Miasto w twojej sieci musisz wydac
1 Algi (symbiotyczne Miasta majg te same potrzeby co niesymbio-
tyczne). Zwrd¢ wymagang liczbe Alg do puli zasobdw. Jesli nie masz
wystarczajgcej liczby Alg, zwroc tyle ile mozesz i dokoricz wyzywianie
Miast w nastepujacy sposob:

Za kazde niewyzywione Miasto, zwrG¢ 1 Biomase. Jesli po tym nadal
niektore z nich sg niewyzywione, musisz w zamian oddac Punkty
Zwycigstwa. Odejmij 3 PZ od swojego wyniku za kazde niewyzywione
Miasto. Jesli zabrakto ci Punktow Zwycigstwa, pozostaw swoj znacznik
na polu ,,0” (jest to wysoce nieprawdopodobne, o ile nie byto to cze-
Scig twojego planu).

Tylko miasta bedace czescia sieci potrzebuja zywnosci. Niepotgczone
Miasta nie sg tak naprawde traktowane jak Miasta, gdyz nie ma w nich
mieszkancow.

>> PUNKTACJA KONCOWA

Twoje podwodne paristwo bedzie zdobywaé Punkty Zwyciestwa

w trakcie cafej gry, czasem dzigki dziataniu niektorych kart, czasem
w fazie Produkcji. Na koniec gry mozesz zdoby¢ kolejne PZ dzigki po-
taczonej brazowej Metropolii oraz niektorym pozyskanym kartom. Na
sam koniec zdobedziesz PZ za ogolny rozwoj sieci twojego panstwa

i posiadane surowce.

Kolejnos¢ rozpatrywania poszczegdlnych krokdw Punktacji Koricowej
jest opisana na twojej karcie Punktacji Koncowej.



PUNKTACIA KORCOWA | J

>> KAFEL BRAZOWE) METR[]ULII

ce Tunele.

> KARTY PUNKTAC)I KONCOWE)

4 J| NAD

Koncowe;.

Metropolia w lewym gérnym rogu twojej
planszy gracza dostarczy ci PZ pod warunkiem,
ze potaczytes ja z siecig budujgc oba sgsiaduja-

==, Karty oznaczone takim symbolem moga dostarczyé ci PZ
) na koniec gry. Niektore z nich nagradzaja cie za konkret-
»! ne osiagniecia. Inne pozwalajg na wymiang surowcow na
PZ. Nie oszczgdzaj — nie wydasz juz ich na nic innego

a wymiana na PZ wynikajgca z dziatania karty jest zawsze
lepsza niz wymiana surowcéw na sam koniec Punktacii

> PUNKTY ZWYCIESTWA ZA SIEC

Liczha zdobytych PZ zalezy od liczby r6znych budynkéw zbudowa-
nych przy danym Miescie. Otrzymujesz:
® 2 PZ za potgczone Miasto bez zbudowanych przy nim budynkow.
® 3 PZ za potgczone Miasto z 1 rodzajem budynkow.
® 4 PZ za potaczone Miasto z 2 rodzajami budynkdw.
® 6 PZ za potgczone Miasto z wszystkimi 3 rodzajami budynkéw.

>> WYMIANA SUROWCOW NA PUNKTY ZWYCIESTWA

Na koniec wymieniasz pozostate surowce w twoich zasobach na PZ:

1. Najpierw sprzedaj wszystkie zetony Biomasy, otrzymujgc po 2 Kredyty za
kazdy z nich..

2. Nastepnie wymieri wszystkie surowce na PZ. Kazda dowolna kombi-
nacja 4 Kredytéw, Alg, Nauki lub Plastostali bedzie warta 1 PZ (np. 3
Algi i 1 Plastostal wymienisz na 1 PZ, podobnie 1 Nauke, 2 Plastosta-
le i1 Kredytitd.)
Jesli na koniec zostang ci jeszcze jakie$ surowce, nie zdohywasz za
nie zadnych Punktow Zwyciestwa. Wymieniasz wszystko co jestes w sta-
nie, reszte mozesz odrzucic¢ do puli zasobow.

PRZYKLAD PUNKTACJI KONCOWEJ:

1. Spetnite$ warunek potaczenia brazowej Metropolii na koniec gry — sprawdzasz ile PZ ci dostarcza. Podliczasz potaczone ulepszone konstrukcje na twojej planszy
gracza —masz 2 Farmy, 3 Odsalarnie, 3 Laboratoria i 3 Tunele sasiadujace z Miastami. W sumie 2 petne komplety ulepszonych konstrukgji, Metropolia dostarcza 8 PZ.

2. Masz 2 karty Punktacji Koricowej, dzieki ktorym mozesz wymieni¢ surowce na PZ. Wymieniasz 6 Nauki za 9 PZ oraz 2 zestawy Alg i Plastostali za 2 PZ. t3cznie

zdobywasz 11 PZ z kart Punktacji Koficowej.

3. Nastepnie podliczasz PZ za Miasta i ich budynki.a Za 2 Miasta z kazdym rodzajem budynku otrzymujesz tacznie 12 PZ. 9 Miasto z 2 rodzajami budyn-

kow jest warte 4 PZ.

Kolejne Miasto z budynkami jednego rodzaju dostarcza 3 PZ.

To Miasto nie posiada zadnych budynkdéw i jest warte 2 PZ.

Ostatnie Miasto jest niepotaczone i nie bierze udziatu w Punktacji — jak juz wiesz nikt tam nie mieszka, wigc nie przyniesie ci zadnych punktow. kacznie za wszystkie

Miasta zdobywasz 21 PZ.

4. Na koniec wymieniasz pozostate surowce na Punkty Zwycigstwa. Zaczynasz od sprzedazy 3 zetonow Biomasy za 6 Kredytow. Masz teraz w zasobach 22 Kredyty, 2
Plastostale i 1 Nauke - t3cznie 25 surowcdw - kore wymianiasz na PZ w stosunku 4:1 i otrzymujesz za nie 6 PZ. Pozostat ci jeszcze 1 zeton Nauki, ktory odrzucasz do
puli zasobdw. Jesli dwdch lub wiecej graczy zdobyto takg sama liczbe PZ, o zwyciestwie decyduje kolejnosS¢ na torze Federaciji ustalona po ostatniej rundzie.

ZWYCIESTWO W GRZE

Gracz z najwigkszg liczbg zdobytych Punktow Zwycigstwa wygrywa gre. Jesli dwéch lub wigcej graczy zdobyto takg sama liczbe PZ, o zwyciestwie decy-
duje kolejnosc¢ na torze Federacji ustalona po ostatniej rundzie (nie lekcewaz politykow).

Niezaleznie od koricowego wyniku poswigc¢ chwile i przyjrzyj sie rozbudowanej sieci podwodnych miast, ktorg stworzytes. Dzieki twym staraniom
miliony ludzi majg zapewnione wyzywienie, wodg pitng i dach nad gtowa. Swietna robota!
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ZASADY LATWE DO PRZEOCZENIA

Gracze czesto przypadkowo pomijajg nastgpujgce zasady:

® Liczba dostepnych koput symbiotycznych miast w grze zalezy od
liczby graczy — 7 koput dla 2 graczy, 10 dla 3 graczy i 13 koput dla 4
graczy.

® (Gracze rozgrywajg swoje tury zgodnie z torem Kolejnosci. To ozna-
cza, Ze na 0got nie gracie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

® Gdy pozyskujesz karte Akcji, a masz juz 4 na stole, musisz odrzucic
jedng z tych 4. Jesli odrzucasz niewykorzystang karte Akcji, mozesz
natychmiast skorzystac z jej Akcji.

® W ramach budowy konstrukcji lub Miasta mozesz wydac Biomase
zamiast Alg lub Plastostali.

® Karty Specjalne nie majg swojego stosu kart odrzuconych. Karty
0 koszcie 1 lub 2 Kredytéw po odrzuceniu trafiajg na spod swojej talii,
a odrzucone karty o koszcie 3 sg odktadane do pudetka.

® Po rozpatrzeniu karty Specjalnej z Dziataniem Natychmiastowym, nie
odrzucasz jej, tylko odktadasz jg pod spod swojej planszy gracza.

® Jedynie Tunele z sasiadujacym Miastem biorg udziat w fazie Produkcji.

WARIANTY GRY
>> 1) KONTRAKTY RZADOWE

Karty Kontraktow Rzgdowych stawiajg przed graczami
nowe cele, o ktorych spetnienie moga rywalizowac

w trakcie gry. Potasuj talie kart Kontraktow i dobierz
z niej 3 losowe karty. Przed rozpoczgciem gry umiesc
je na Planszy na przeznaczonych im polach. Resztg
kart Kontraktow odt6z do pudetka.

W trakcie gry, dowolny gracz moze zdoby¢ karte Kontraktu w momen-
cie spetnienia jej wszystkich wymagari. Zdobyta karta trafia do gracza,
ktory spetnit jej wymagania jako pierwszy. W nagrodg ten gracz otrzy-
muje premie z karty. Nie doktadaj nowej karty w miejsce tej zdobyte;.

>>2) DRUGA STRONA PLANSZ GRACGZA

Druga strona planszy gracza jest przeznaczona dla doswiadczonych
graczy. Miasta rdznig sie miedzy sobg liczbg dostepnych miejsc budo-
wy. Migjsca budowy z czarno-czerwong obwodkg wymagaja nadptaty
— wydania dodatkowych surowcéw przy budowie. W zamian zapew-
niajg natychmiastowa premig lub pomnozong Produkcjge. Jesli chcesz
wyprébowac drugg strone planszy gracza, kazdy gracz powinien
uczynic¢ to samo.

>> NADPLATA

Niektdre miejsca budowy wymagajg nadptaty w surowcach przy
budowie na nich (przypominamy, ze sg one na stronie planszy gracza,
ktorej nie rekomendujemy do pierwszej rozgrywki). Nadptata jest
dodawana do kosztu budowy po odjeciu wszystkich rabatéw lub zmniej-
szeniu kosztu, z ktérych chcesz skorzystaé przy tej budowie. Na przy-
ktad, jesli masz mozliwo$¢ darmowej budowy, to nadal musisz zaptacic¢
nadptate, jesli korzystajac z tej mozliwosci wybierzesz miejsce budowy,
ktére wymaga nadptaty. Nadpfata jest wymagana jedynie przy budowie —
ulepszenie jest rozpatrywane zgodnie ze zwyktymi zasadami.

> MNOZNIKI PRODUKCII
Mnoznik Produkcji, jak sama nazwa wskazuje, mnozy przez
*@ siebie poziom Produkciji konstrukciji, ktdrej dotyczy. A do-
ktadniej mnoznik ,2x” przy miejscu budowy oznacza, ze zbu-
dowana tam konstrukcja w fazie Produkcji dostarcza dwukrotnie swoj
normalny poziom Produkcji. Na przyktad dwie ulepszone Odsalarnie
przy potaczonym Miescie dostarczajg zgodnie z zasadami 3 Kredyty i 2
Biomasy. Jesli jednej z nich dotyczy mnoznik ,,2x”, wyprodukuje ona
dodatkowy 1 Kredyt i 1 Biomase — facznie 4 Kredyty i 3 Biomasy.
Jak wida¢ na powyzszym przyktadzie, mnoznik jest
) @ stosowany do podstawowej produkcji ulepszonego
budynku, a nie do jakiejkolwiek dodatkowej Produkcji
Z nim zwigzanej.
Mnozniki sg uzywane tylko w fazie Produkcji. Na przyktad za-
grates karte ,,Rozruch prébny” i dzigki jej dziataniu otrzymu-
jesz surowce produkowane przez jedng z twojg ulepszong
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Odsalarnie, ktdra znajduje sie na miejscu budowy z mnoznikiem ,,2x”.

Pobierasz z zasobow 1 Kredyt i 1 Biomaseg, cho¢ w fazie Produkc;ji
otrzymasz z niej 2 Kredyty i 2 Biomasy.

B Budowa Miasta na tym miejscu budowy wymaga nadptaty

_'_' w wysokosci 3 Plastostali i 3 Kredytéw. Zbudowane tu Miasto sym-
il biotyczne po potgczeniu dostarcza 6 PZ w fazie Produkcji (zamiast
2). Niesymbiotyczne Miasto, samo w sobie, nie dostarcza PZ i tym
samym nie moze skorzysta¢ z mnoznika. Podobnie mnoznik ten nie
ma zastosowania do budynkdow i Tuneli.

Budowa Tunelu na tym miejscu budowy wymaga nadptaty

w wysokosci 1 Kredytu. Zbudowany tu Tunel trzykrotnie produkuje
w fazie Produkcii jesli sgsiaduje z Miastem. Co oznacza, ze Tunel do-
starczy 3 Kredyty, a ulepszony Tunel odpowiednio 3 Kredyty i 3 PZ.

Ta premia do produkcji jest stosowana tylko, jezeli oba Tunele zostaty
zbudowane i sasiadujg one z Miastem. Jesli te warunki sg spetnione
w fazie Produkcji otrzymujesz dodatkowo 2 Kredyty, niezaleznie od
tego czy Tunele sg ulepszone, czy nie.

Nadptata przy budowie Tunelu na tym miejscu budowy wynosi 1
Kredyt i 1 Plastostal. Po jego zbudowaniu potgczona Metropolia w fa-
zie Produkcji dostarczy dodatkowe 2 PZ. Ta premia jest niezalezna od
produkcji samego Tunelu.

Premia za zbudowanie Miasta na tym miejscu budowy (po zapfacie
kosztu budowy z nadptatg w wysokosci 2 Nauk i 2 Kredytow) wynosi
6 PZ. Otrzymujesz je natychmiast po zbudowaniu, niezaleznie od
tego czy Miasto jest potgczone.

>>3) TRYBSOLO

Podczas przygotowania do gry w pojedynke skorzystaj z zaawan-
sowanej, asymetrycznej strony planszy gracza oraz strony Planszy
przeznaczonej dla 2 graczy. Mozesz skorzystac z wszystkich koput
Miast symbiotycznych. Przygotuj pozostate elementy tak jak przy grze
dla 2 graczy, z jednym wyjatkiem — odt6z do pudetka pokazany ponizej

kafel Metropolii.

Nastepnie weZ 3 kafle Akcji w nieuzywanym kolorze i potdz
je na prawym skrajnym polu Akcji kazdego koloru (pierwsze
pole danego rodzaju w ruchu dookofa Planszy zgodnym

' z ruchem wskazowek zegara). Nastepnym razem mozesz je
potozy¢ na drugim polu, péZniej trzecim itd. Bedziesz rozpoczynat gre,
wiec potdz swoj znacznik ponizej 4. pola na torze Federacji.

>> PRZEBIEG GRY

Rozgrywaj swoje tury zgodnie z zasadami. Na koricu kazdej rundy
zabierz z powrotem swoje kafle Akcji i przemiesc kafle Akcji w drugim
kolorze o 1 pole zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Jesli nie awansowate$ na torze Federacji, zacznij kolejng runde
z czwartym zajetym polem Akcji. Wyznacz zajete pole w nastepujacy
Sposob:

1. Odkryj wierzchnig karte z talii obecnej Ery. Dodaj cyfry sktadajgce sie
na jej numer.

2. Zaczynajac od pierwszego zielonego pola Akcji (jako ,,1”) odliczaj
kolejno pola zgodnie z ruchem wskazowek zegara, az nie dojdziesz do
pola, ktérego numer jest sumg uzyskang powyzej. Jesli to pole Akcji
jest puste potdz na nim czwarty kafel Akcji (w nastepnym nieuzywa-
nym kolorze), jesli jest zajete, potdz nowy kafel na nastepnym polu,
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

3 kafle Akcji w pierwszym nieuzywanym kolorze gracza poruszajg sie
zawsze 0 1 pole zgodnie z ruchem wskazowek zegara, 4. kafel o innym
kolorze porusza sie losowo i tylko wtedy, gdy nie awansowate$ w trak-
cie rundy na torze Federacji.

 CEL

Wygrywasz jesli na koniec gry masz co najmniej 7 potaczonych Miast i co
najmniej 100 PZ. Zapisz sw6j wynik i sprébuj go pobi¢ w kolejnej grze!
Uwaga: W grze solo nie mozna korzysta¢ z Kontraktéw Rzadowych.



UWAGI DOTYCZACE DZIALANIA KART |

Dziatania na twoich kartach wptywaja na twoj obszar gry w trakcie twojej tury. Twoje karty Produkcji majg zastosowanie tylko przy rozpatrywaniu twojej
Produkcji. Zadne dziatanie z twoich kart nie wptywa na obszar gry drugiego gracza. Zadne z tych dziatai nie ma zastosowania w turze innych graczy.

® DOWOLNE POLE AKCJI ZAJETE PRZEZ INNEGO GRACZA: To kazde
zajete pole, za wyjatkiem tych zajetych przez twoje kafle Akcji. Pole
Grant od Federacji nigdy nie jest traktowane jako zajete, wiec takze
nie spetnia tej definicji. W grze czteroosobowej pole zajete przez kafle
Akcji: twoj i innego gracza, takze nie liczy sie jako pole zajete przez
innego gracza (gdyz jest tam tez twoj kafel Akcji).

® NA KONIEC GRY ZDOBYWASZ 1PZ ZA KAZDE 3 POLACZONE FARMY:
Policz swoje wszystkie potgczone Farmy, podziel wynik przez trzy
i zaokraglij w dot. Tyle PZ zdobywasz.

® BUDOWA: Kazda budowa moze sie odbyc tylko na dostepnym miej-
scu budowy.

® BUDYNEK: Do budynkéw zaliczajg sie: Farma, Odsalarnia i Laboratorium.

® MIASTO: Jesli nie jest to inaczej napisane, termin ten obejmuje zaréw-
no Miasta symbiotyczne jak i niesymbiotyczne.

® POLACZONY: Oznacza ,,potgczony z siecig”. Na przyktad zapis dzia-
tania ,,jesli masz co najmniej 3 potagczone Odsalarnie ...” oznacza, ze
zostaje ono aktywowane tylko jesli Odsalarnie sg czescig twojej sieci.
Szczegotowy opis sieci znajdziesz na str. [11].

® ZNIZKA: O ile nie jest to inaczej napisane, znizka jest odejmowana
od podstawowego kosztu. Dozwolone jest sumowanie kilku znizek
i skorzystanie z nich razem z karta, ktorej dziatanie ustanawia specjalny
koszt. Niemniej zadna znizka nie moze zmniejszy¢ kosztu ponizej po-
ziomu ,,darmowy”. Na przyktad jesli masz znizke wynoszacg 2 Kredyty
przy budowie Tunelu, ktory kosztuje 1 Kredyt i 1 Plastostal, zmniejszasz
koszt o ten 1 Kredyt i ostatecznie wydajesz na budowe 1 Plastostal.

©® FAZA PRODUKCJI: PO WYPRODUKOWANIU 1BIOMASY: Jesli nie masz Zrddta
Biomasy w fazie Produkcji, te dziatanie nie moze zosta¢ aktywowane.

® FAZA PRODUKCJI: KAZDE TWOJE 3 POLACZONE LABORATORIA PRODU-
KUJA DODATKOWE 1ALGI: Policz wszystkie potgczone Laboratoria w twojej
sieci. Podziel przez trzy. Zaokraglij w dot. Tyle wiasnie Alg otrzymujesz.

® ZAMIANA: Dziata podobnie do ,zapta¢”, ale dziatanie mozna prze-
prowadzi¢ w obie strony. Na przyktad mozesz zamieni¢ 1 Algi na 1
Plastostal lub oddac 1 Plastostal by otrzymac 1 Algi. Nie mozesz
zamienic wiekszej liczby surowcow niz pozwala na to dziatanie. Na
przykfad karta, ktorej dziatanie pozwala na zamiane 1 surowca na 1
inny, nie daje ¢ci mozliwosci zamiany 2 na 2.

@ POLE ROZBUDOWY: Kazde Miasto ma specjalne miejsce budowy,
kt6re moze zostac wykorzystane pod budowe tylko dzigki zagraniu
karty ,,Pomiary dna”. Miejsca rozbudowy traktowane sg poza tym jako
miejsca budowy — by budowa byta mozliwa muszg znajdowac sig przy
Miescie lub obok dostepnego pola budowy Miasta.

® FARMA, ODSALARNIA, LABORATORIUM, TUNEL: Ulepszone kon-
strukcje nadal na potrzeby zasad traktowane sg jako konstrukcje. Na
przyktad ulepszona Farma nada liczy sie jako Farma.

® ZA DARMO: Nie musisz pfaci¢ kosztu tylko i wytgcznie jesli jest to
wyraznie napisane. Jesli nie ponosisz kosztu - dalsze znizki nie majg
zastosowania.

® O0TRZYMUJESZ PRODUKCJE Z 1 ULEPSZONEJ KONSTRUKCJI PRZY
POLACZONYM MIESCIE: Wybierz 1 ulepszong konstrukcje przy pota-
czonym MieScie. Na karcie pomocy gracza sprawdzZ wielko$¢ Produkcji
wytwarzanej samodzielnie przez nig. Otrzymaj te surowce. Nie wptywa
to w zaden sposadb na jej produkcje w fazie Produkcji.

@ JESLI TWOJ ZNACZNIK JEST NA 3. POLU NA TORZE FEDERACJI:
Warunek jest spetniony tylko jesli twdj znacznik jest na polu oznaczo-
nym ,,3”. Nie ma zastosowania jesli jest na dowolnym innym polu.

® MOZESZ: Dziafanie kart jest zawsze opcjonalne. Na niektorych
kartach, np. takich, ktdrych Dziatanie Natychmiastowe wymaga
poniesienia kosztu, uzywamy stowa ,,mozesz” by przypomniec o tej
zasadzie. Niemniej dziatanie karty jest opcjonalne nawet jesli te stowo
nie zostato uzyte.

® RAZ NA TURE: Zawsze odnosi sie do twojej tury. Rozpatrywanie
dziatania kart w turze innych graczy jest niemozliwe, podobnie jak
wptywanie na ich plansze.

® ZAPLAC: Dziatanie wielu kart mowi o zaptaceniu kosztu, by uzyskaé
okreslong korzysc¢. Jak mozesz sie spodziewac, nie mozesz uzyskac
korzysci, jesli nie poniesiesz kosztu (zagranie karty bez rozpatrywa-
nia dziafania jest jednak mozliwe). O ile nie jest to wyraznie inaczej
napisane, mozesz tylko raz zaptacic koszt i uzyskac korzysé. Karty,
ktére umozliwig ci wielokrotng ptatnos¢ i korzysc, bedg miec to jasno
opisane.

® WYKONAJ AKCJE POLA AKCJI: Mozesz wykona¢ drugg Akcje. Nie
ktadziesz swojego kafla Akcji na polu, ani nie zagrywasz drugiej karty.

® PODANY KOSZT: Dziatanie niektérych kart podaje ile musisz zaptacic
za zbudowanie konstrukcji lub Miasta. W ich wypadku nie ponosisz
zwyktego kosztu, w zamian ptacisz ten, ktdry jest podany na karcie.

® KONSTRUKCJA: Konstrukcjami sg Farmy, Odsalarnie, Laboratoria
i Tunele. Miasta nie sg uwazane za konstrukcije.

® ZWYKLY KOSZT: Zwykty koszt to koszt budowy podany na twojej
karcie pomocy gracza. Budujgc konstrukcje i Miasta ponosisz zwykty
koszt o ile dziatanie kart nie mowi inaczej.

® ZA KAZDYM RAZEM, GDY OTRZYMUJESZ Z POLA AKCJI CO NAJMNIEJ
1PLASTOSTAL, ZDOBYWASZ 1PZ: Jesli dziatanie pola Akcji daje ci
wybor miedzy otrzymaniem Plastostali a innym efektem, otrzymujesz
1 PZ tylko jesSli wybrates Plastostal. Warunek nie zostaje spetniony,
jesli w tej Akcji otrzymates Plastostal z innego Zrodfa. Na przyktad
pole Akcji, dzieki ktoremu awansowates$ o 2 pola na torze Federacji
nie aktywuje tego dziatania, mimo ze dzigki temu awansowi otrzyma-
te$ 1 Plastostal jako premie.

® ZA KAZDYM RAZEM, GDY ZBUDUJESZ DRUGIE LABORATORIUM PRZY
POLACZONYM MIESCIE: Aby warunek aktywacji dziatania zostat spet-
niony, Miasto musi by¢ potgczone. Budowa trzeciego Laboratorium
przy tym samym MieScie takze nie aktywuje tego dziatania.

® ZA KAZDYM RAZEM, GDY ZBUDUJESZ DRUGI TUNEL W TEJ SAMEJ TU-
RZE: Warunkiem aktywacji jest budowa co najmniej 2 Tuneli w jednej
turze. Dziatanie jest rozpatrywane natychmiast po budowie drugiego
Tunelu, nawet jesli przerywa to rozpatrywanie innego dziatania.

® ZA KAZDYM RAZEM, GDY ZBUDUJESZ DRUGA ULEPSZONA FARME
PRZY POLACZONYM MIESCIE: Miasto musi by¢ potaczone. Co naj-
mniej (moze by¢ ich wiecej) 2 Farmy muszg by¢ przy nim zbudowa-
ne. Dokfadnie jedna z nich musi by¢ ulepszona. Gdy tylko ulepszysz
druga Farme, warunek aktywacji dziatania zostanie spetniony
i natychmiast je rozpatrujesz.

® ZA KAZDYM RAZEM, GDY WYKONUJESZ AKCJE Z POWYZ-
SZEGO POLA: To dziatanie jest aktywowane zaréwno gdy
korzystasz z tego pola Akcji, jako twojej Akcji w turze, jak
i gdy korzystasz z niego dzigki dziataniu karty. Aktywowane
dziatanie zmienia zasady dotyczace tego pola Akcji.

® MOZESZ ULEPSZYC 1LUB 2 FARMY: Za kazde ulepszenie
zapfa¢ 1 Kredyt lub 1 Nauke. Ulepszajac dwie Farmy mozes
zapfacic 2 Kredyty albo 2 Nauki albo 1 Kredyt i 1 Nauke.
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Otrzymaj 1 Nauke, Zbuduj do 2 Tuneli. Skorzystaj z 1 swojej Zbuduj 1 Miasto i/lub  Otrzymaj 2 Nauki ALBO ulepsz 1,2 lub 3 konstruk-
1 Plastostal i 1 Algi. karty Akcji. Dobierz 1 budynek. cje, pfacac 1 Nauki za kazde ulepszenie. Mozesz
1 karte Specjalna. ulepszy¢ konstrukcje réznych rodzajow.

Zbuduj do 2 Farm. Zbuduj 1 Tunel i/lub Otrzymaj 2 Plastostale Zbuduj do 2 Labora-

1 Miasto. i1 Algi. toriow. Skorzystaj z 1 swojej karty Akcji. Zbuduj 1 konstruk-
! l g b cje pfacac zwykty koszt. Wydaj 1 Nauke, by ulepszy¢
wiasnie zbudowang konstrukcje.

Zbuduj 1 Miasto ALBO  Skorzystaj z 1 ze swoich

Przesun swoj znacznik Zbuduj do 2 Odsalarni. Zbuduj 1 Tunel ALBO przesuri swoj znacznik
02 pola na torze otrzymaj 1 Algi. kart Akcji. Otrzymaj 0 1 pole na torze Federacji, dobierz 2 karty
Federacji. 1 Plastostal. i otrzymaj 1 Kredyt.

>> POLA AKCJI DLA 1LUB 2 GRACZY

Skorzystaj z 1 swojej Zbuduj do 2 Farm Zbuduj 1 Tunel. Dobierz 1 karte Zbuduj 1 Miasto. Dobierz 2 karty.

karty Akcji. Otrzymaj 2 ALBO zbuduj do 2 Skorzystaj z 1 swojej Specjalng. Ulepsz 1 konstrukcje

rézne surowce. Laboratoridw. karty Akcji. ptacac 1 Nauke ALBO
otrzymaj 1 Algi.
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Na koniec gry zdobywasz 4 PZ za kazdy zestaw 4 rdznych ulepszonych konstrukcji.
Zdobywasz PZ tylko za budynki zbudowane przy potgczonych Miastach i za Tunele
sasiadujace z Miastami. Innymi stowy sprawdzasz, ktdrej konstrukcji masz najmniej
— ulepszonych Tuneli, sasiadujgcych z Miastem, potaczonych ulepszonych Farm,
potaczonych ulepszonych Laboratoriéw lub potaczonych ulepszonych Odsalarni —

i mnozysz te liczbe przez 4.
>> OPIS KART SPECJALNYCH
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Na koniec gry zdobywasz 3 PZ
za kazda Metropolie potaczong

z twojg siecig ( zdobywasz PZ

za startowe niebieskie i brazowa
Metropolig, a takze za kazdy inny
kafel Metropolii, ktory mozesz
otrzymac w trakcie gry).
Dziatanie Natychmiastowe. :
Natychmiast po potaczeniu
tej Metropolii otrzymujesz  :
1 Algi.

Na koniec gry zdobywasz PZ za
Tunele potaczone z Miastami: 5 PZ
za osiem Tuneli, 7 PZ za dziewig¢
Tuneli lub 9 PZ za dziesigc

lub wigcej Tuneli (pamietaj, ze
ulepszone Tunele takze licza sie
jako Tunele).

| Zdobywasz 2 PZ za kazde
ulepszone Laboratorium.

Dziatanie w fazie Produk- :
cji. Jesli potgczytes te :
Metropolie, otrzymujesz

2 PZ w kazdej fazie
Produkcii.

| Mozesz zwrécic do puli
do 14 Plastostali. Za
kazda zdobywasz 1 PZ.

3 Zdobywasz 3 PZ za kazde
2 zwraocone Algi. Mozesz
to wykona¢ maks. 5 razy.

Na koniec gry zdobywasz PZ
w zaleznosci od liczby potaczonych
Miast w twojej sieci: 4 PZ za pie¢

Miast, 8 PZ za sze$¢ Miast lub 12 Zapta¢ Zamiana - o

PZ za siedem lub wiecej Miast. surowce : Zdopywaizs 1 S PdZ jesli
Otrzymaij/jesli Sa—. zwracisz 15 Kredyt6w.

i masz otrzymaj

o kqnlec i zdobywasz : P 8 ) Zdobywasz 2 PZ za kazde

za kazda karte Specjalna, kt6ra Zbudui - symbiotyczne Miasto

zagrates i optacite$. Zdobywasz J oniec tury k¥’r B o L

PZ zaréwno za pozyskane karty W jednej Dowolne Ore zbuaowares.

Specjalne jak i te z Dziataniem turze/w tej & dostepne/ ) Zdob P7 72 kaz

Natychmiastowym. Nie zdobywasz samej turze " niezajete pole 7 2duoley¥\;a(l)snze3Farmza azde

natomiast PZ za karty Specjaine, [ ol : PV RPN LY l&| Dowolne zajete y v

ktore odrzucites. pole Przyktad: zbudowates

.. : 7 ulepszonych Farm -
(0) A Ao zdobywasz 9 PZ.




