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Wielkie Krolestwa Aquatiki stale walczg o zasoby, poniewaz wraz ze zmianami klimatu
w ich wodach pojawiajg sie nowe prady morskie. Razem z nimi przybywajg bezwzgledni
wladcy péinocy i nowe tajemnicze stworzenia. Rywalizacja staje sie jeszcze bardziej
okrutna. Krolowie muszg coraz giebiej szuka¢ zasobow, napotykajac dzikie plemiona
oceanu, ktore zaoferujg swoje umiejetnosci i moce kazdemu, kto moze im zaptacic...
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O DODATKU

Aquatica: Mrozne Wody zawiera wszystkie elementy niezbedne do rozgrywki 5-osobowej, ale takze nowe
Postacie Oceanu, Kréléw, Lokacje i Manty. Wprowadza takze nowg mechanike, ktéra moze zastgpic tory

Celéw: Plemiona. Mozecie skorzysta¢ z nowych kart, wybierajgc modut Plemion z dodatku lub modut Celow
z podstawowej wersji gry.



NOWE ELEMENTY

6 kart Postaci Poczatkowych dla 5. gracza.

4 figurki Wyszkolonych Mant dla 5. gracza.

1 tréjwarstwowa plansza dla 5. gracza.

12 nowych kart Postaci Oceanu
(2 zestawy po 6 roznych Postaci).

14 nowych kart Lokacji (nowego rodzaju).

6 nowych figurek Dzikich Mant.

6 nowych kart Krolow.

2 nowe dwustronne zetony Celu.

20 kart Plemion.

1 plansza Plemion.



PRZYGOTOWANIE GRY

Najpierw zdecydujcie, ktérego modutu bedziecie uzywac: modutu Celéw (z podstawowej wersji gry), czy
nowego modutu Plemion (z tego dodatku). W obu przypadkach, roztézcie gre wedtug zasad gry podstawowej
z nastepujgcymi zmianami:

1. WeZcie wszystkie karty Postaci Oceanu z gry podstawowej i dodatku.

Utworzcie 2 talie: jedng ze wszystkimi kartami z symbolem O, drugg ze

wszystkimi kartami z symbolem <. PowinniScie mie¢ po 15 r6znych Postaci

w kazdej talii.

5 graczy: potasujcie razem obie talie.
4 graczy: odrzuccie 5 losowych kart z 1. talii, a nastepnie potasujcie razem obie talie.
2 lub 3 graczy: odrzuccie 10 losowych kart z 1. talii, a nastepnie potasujcie razem obie talie.

Nastepnie, potdzcie talie w odpowiednim miejscu planszy. Dobierzcie 6 wierzchnich kart z talii
i wypelnijcie nimi rzad Postaci.
|

Pamietaj: W grze na 2 graczy,
gdy uzywasz Matrony, odrzué
z planszy pierwszq od lewej
Postac o koszcie 0 A)

2. Wezcie karty Lokacji z gry podstawowej i dodatku.

5 graczy: stworzcie 1 talie zawierajgcg wszystkie Lokacje.

4 graczy: odrzuccie po 2 losowe Lokacje kazdego rodzaju (tgcznie 10 kart).

3 graczy: odrzuccie po 4 losowe Lokacje kazdego rodzaju (Ygcznie 20 kart). @ @ @
2 graczy: odrzuccie po 6 losowych Lokacji kazdego rodzaju (}gcznie 30 kart).

Potasujcie pozostate karty i potdzcie talie w odpowiednim miejscu planszy. Dobierzcie 6 wierzchnich kart z talii
i wypelnijcie nimi dolny rzad Lokacji.




Jesli wybrali$cie modut Plemion, wykonajcie dodatkowo ponizsze kroki:

1. Potézcie plansze Plemion na planszy Oceanu tak, by zastaniala tory Celow.
2. Wezcie karty Plemion i podzielcie je na 2 talie zgodnie z ich rewersami:

3. Potasujcie oddzielnie obie talie. Dobierzcie po 4 karty z kazdej talii u potézcie je na odpowiednich miejscach
planszy Plemion. Odtézcie niewykorzystane karty do pudetka — nie bedg uzywane w tej grze.



NOWE POSTACIE

Niektére nowe karty Postaci majg nowy efekt, ktory jest aktywny tylko wtedy, gdy taka karta znajduje sie

na wierzchu stosu kart odrzuconych - Efekt Op6zniony. Mozesz znaleZ¢ te efekty po lewej stronie karty

w fioletowej ramce (B na ponizszej ilustracji). Te efekty sg rozpatrywane przed wykonaniem twojej akcji
Gloéwnej, podczas twojej nastepnej tury, jesli ta Postac znajduje sie na wierzchu twojego stosu kart odrzuconych.

Przyklad: Rozpatrzenie Efektu Op6znionego

1. Podczas swojej tury, zagrywasz
Wielkiego Ztego Morsa i rozpatrujesz
jego standardowy efekt (A).

2. Nastepnie umieszczasz jego karte
na wierzchu swojego stosu kart odrzuconych.



3. Podczas twojej nastepnej tury, zagrywasz Wtadce Morza. Przed rozpatrzeniem jego efektu, rozpatrujesz
Efekt Opézniony Wielkiego Ztego Morsa (B) i otrzymujesz 2 /\)

4. Nastepnie, rozpatrujesz efekt Wtadcy Morza: ,,Otrzymujesz 1 /) i kupujesz 1 Lokacje”. Poniewaz Efekt
Opdzniony Wielkiego Ztego Morsa zostat rozpatrzony, masz tgcznie 3 /\) do wydania.

Efekt Opozniony jest aktywny tak dtugo, jak dtugo dana karta znajduje sie na wierzchu stosu kart odrzuconych. Ta
zasada dziata nawet jesli karta z Efektem OpoZnionym zostata odrzucona na skutek akcji przeciwnika — efekt jest
rozpatrywany normalnie podczas twojej tury. Efekt karty nie jest rozpatrywany, jesli znajduje sie na niej inna karta
(ktéra trafita tam np. w wyniku akcji przeciwnika).



NOWE LOKAC]JE

W dodatku pojawia sie pigty rodzaj Lokacji: Mrozne Glebiny . Te Lokacje dzialajg tak samo jak te z gry
podstawowej. Ale niektére z nich majg nowe efekty:

Wszyscy inni gracze muszq Skopiuj efekt z dowolnej widocznej Glebi innej Lokacji
odwrdcic jednq ze swoich na twojej planszy. Nie mozesz skopiowac Glebi, ktéra
przygotowanych Mant. zawiera Zasoby, tylko efekty.

PLEMIONA

Zmiany klimatu zniszczyly domy wielu dzikich plemion zamieszkujgcych Ocean. Teraz, by odbudowac swoje
ojczyzny, plemiona oferujg swoje zdolnosci i talenty kazdemu, kto ma wystarczajgco duzo monet.

KARTY PLEMION
W grze wystepuja 2 rodzaje Plemion:

Koszt bazowy Koszt bazowy

I. Ciemnoniebieskie I1. Jasnoniebieskie Plemio-
Plemiona zapewniajg na zapewniajg Natych-
Trwaly bonus (Zaso- miastowy bonus, ktéry
by lub efekt), ktérego trzeba rozpatrzy¢ bezpo-
mozesz uzy¢ raz podczas srednio po Zwerbowaniu.
kazdej swojej tury. Te Te Plemiona zapewniajg
Plemiona zapewniajg roéwniez Punkty Zwycie-
réowniez okreslong liczbe stwa na koniec gry w za-
Punktéw Zwyciestwa na leznos$ci od okreslonych
koniec gry. warunkow.

Punkty na koniec gry w=s Punkty na koniec gry w=—s

Trwaty bonus w=» Natychmiastowy bonus w=»



JAK GRAC Z MODULEM PLEMION

Kiedy gracie z modutem Plemion, nie musicie ugania¢ sie za Celami. W zamian, Werbujecie rézne Plemiona,
uzywajgc ich zdolnosci i odpowiednio umieszczajgc swoje Manty.

By zdoby¢ przychylnos¢ Plemienia, nalezy:
1. Wybra¢ Plemie do Zwerbowania z planszy Plemion.

2. Zagra¢ karte Postaci, ktéra pozwala wykonaé akcje Werbunku. Uwaga: Jesli zagrana karta zostanie
wykorzystana do Zwerbowania Plemienia, nie moze zosta¢ jednocze$nie uzyta do Zwerbowania Postaci
Oceanu jako akcji Gtéwnej.

3. Obliczy¢ koszt wybranej karty Plemienia: Koszt jest rowny kosztowi bazowemu, powiekszonemu o 1 Monete
za kazdg Mante umieszczong na tej karcie przez innych graczy.

4. Optaci¢ Plemie przy zachowaniu tych samych zasad co przy Kupowaniu Lokacji. Jednakze, by zaptaci¢

za karte Plemienia, mozesz réwniez odrzuci¢ jedng lub wiecej Lokacji ze swojego stosu Punktowania.
Otrzymujesz liczbe Monet réwna liczbie Punktéw Zwyciestwa na odrzuconej karcie. Pamietaj, ze ta karta nie
bedzie sie w zaden sposéb liczy¢ na koniec gry!

5. Potozy¢ jedng z Wyszkolonych Mant na wybranej karcie Plemienia. Ta Manta nie bedzie mogta zosta¢
wykorzystana w dalszej czesci gry.

6. Jesli wybrane zostato Plemie z Natychmiastowym bonusem, natychmiast aktywuj ten bonus.
|

Wszystkie bonusy zapewniajqce Punkty Zwyciestwa sq aktywowane wytqcznie na
koniec gry.

Mozesz Zwerbowac kazde Plemie tylko raz (tzn. tylko 1 Manta w tym samym
kolorze moze znajdowac sie na kazdej karcie Plemienia).



NOWE CELE

Nowe zetony Celu dziatajg w ten sam sposéb co Zetony z gry podstawowej i mogg by¢ z nimi wymieszane
podczas rozgrywek z modutem Celéw. Wymagania nowych Celéw opisano ponizej:

Posiadaj 5 Lokacji na swojej planszy,
z réznymi wartosciami Punktow
Zwyciestwa.

Posiadaj przynajmniej 7 Lokacji
na swoim stosie Punktowania.

Posiadaj 5 Lokacji na swojej
planszy, kazdq z réznq liczbq
niewykorzystanych Glebi. Nie
ma znaczenia jak gtebokie sq te
Lokacje - liczysz tylko dostepne
i niewykorzystane Glebie kazdej
Lokacgji.

TRYB SOLO PLEMION

PRZYGOTOWANIE

Wykonaj kroki przygotowania dla modutu Plemion z nastepujgcymi zmianami:

Posiadaj przynajmniej 4 Lokacje
na swoim stosie Punktowania,
dajgce maksymalnie 3 Punkty
Zwyciestwa kazda.

1. Podziel Lokacje na 5 talii, w zaleznosci od ich rodzaju. Potasuj oddzielnie kazdg talie. Wez 4 losowe karty

z kazdej talii i potasuj je razem, tworzgc nowq talie sktadajacg sie z 20 kart. Od6z niewykorzystane karty do
pudetka.

2. Uzyj talii Postaci Oceanu z symbolem O z gry podstawowej i z dodatku. Powiniene$ mie¢ 15 réznych kart
Postaci Oceanu.

3. Rozt6z Plemiona zgodnie z przygotowaniem modutu Plemion.

CEL

Zwerbuj wszystkie Plemiona przed koricem gry.



JAK GRAC

Podczas rozgrywek w trybie solo z modutem Plemion, bedziesz rywalizowat wylgcznie ze sobg (bez ,wirtualne-
go przeciwnika”), w kazdej grze probujac pokonac coraz wyzszy poziom trudnosci. Po osiggnieciu Poziomu 6.,
twoim celem stanie sie zdobycie jak najwiekszej liczby Punktoéw Zwyciestwa. Za ukonczenie kazdego Poziomu,
otrzymasz odpowiedni tytut Kréolewski.

Wybierz poziom trudnosci i zmien przygotowanie oraz zasady gry w nastepujgcy sposob:
Prébuj gra¢ w tryb solo z modutem Plemion stopniowo zwiekszajgc swéj Poziom!

Poziom 1. (Mala Syrenka): Zagraj uzywajac podstawowych zasad trybu Plemion z jedng zmiang: Podczas
Werbowania Plemienia mozesz wybra¢ czy umieszczasz na karcie jedng z twoich 4 Wyszkolonych Mant, czy
odwracasz wybrang karte Plemienia.

Jesli nie uzyjesz Wyszkolonej Manty, bonus karty Plemienia nie zostanie aktywowany. Niezaleznie od
wybranej opcji, nadal musisz poswiecic¢ swojq akcje Gtéwng, by Zwerbowa¢ Plemie.

Poziom 2. (Pan Gabka): Zagraj uzywajgc zasad dla Poziomu 1. z jedng zmiang: Przygotowujgc rozgrywke uzyj
6 Plemion z rewersem il i 2 Plemion z rewersem .

Poziom 3. (Niedoszly Aquaman): Zagraj uzywajgc zasad dla Poziomu 1. z dwoma zmianami: By Zwerbowaé
Plemie, musisz potozy¢ na nim swojg Mante. Mozesz do tego uzy¢ Dzikich i Wyszkolonych Mant, ale teraz nie
mozesz odwrocic¢ karty Plemienia. Przed rozpoczeciem gry, upewnij sie, Ze utworzona talia Lokacji zawiera
przynajmniej 6 Dzikich Mant. Jesli nie, utw6rz nowgq talie Lokacji.

Poziom 4. (Aquaman): Zagraj uzywajgc zasad dla Poziomu 3. z jedng zmiang: Podczas Werbowania Plemienia,
kazda Lokacja na twoim stosie Punktowania jest warta tylko 1 /j (zamiast standardowej wartosci).

Poziom 5. (Baron Morski): Zagraj uzywajgc zasad dla Poziomu 3. z jedng zmiang: Nie mozesz odrzuca¢
Lokacji ze stosu Punktowania, by Zwerbowa¢ Plemie.

Poziom 6. (Syn Posejdona): Zagraj uzywajgc zasad dla Poziomu 5. z jedng zmiang: Przygotowujgc rozgrywke
uzyj 2 Plemion z rewersem il i 6 Plemion z rewersem .

Po osiggnieciu Poziomu 6. i zakoniczeniu pierwszej gry na tym poziomie, podlicz swoje Punkty Zwyciestwa
wedtug standardowych zasad, wliczajgc takze Punkty Zwyciestwa ze Zwerbowanych Plemion. Sprébuj
poprawi¢ swoj wynik w kazdej nastepnej grze!



KONIEC GRY

Jesli talia Lokacji i/lub talia Postaci Oceanu wyczerpie sig, nastepuje koniec gry. Pamietaj, ze na planszy nadal
pozostanie 6 Lokacji i 6 Postaci Oceanu. Rozegraj jeszcze jedng, ostatnig ture, a nastepnie sprawdz, czy udato
ci sie Zwerbowac wszystkie Plemiona (gratulacje, wygrates!), czy nie (przegrates).



TWORCY

AUTOR GRY
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PRZYGOTOWANIE

POSTACIE OCEANU

Wezcie wszystkie karty Postaci Oceanu z gry podstawowej i dodatku.
Stworzcie 2 talie: jedng ze wszystkimi kartami z symbolem O, drugg ze wszystkimi kartami
z symbolem <. PowinniScie mie¢ po 15 r6znych Postaci w kazdej talii.

5 graczy: potasujcie razem obie talie.
4 graczy: odrzudcie 5 losowych kart z 1. talii i potasujcie razem obie talie.
2 lub 3 graczy: odrzuccie 10 losowych kart z 1. talii i potasujcie razem obie talie.

LOKACJE
WeZcie karty Lokacji z gry podstawowej i dodatku.

5 graczy: stworzcie 1 talie zawierajgcg wszystkie Lokacje.

4 graczy: odrzudcie po 2 losowe Lokacje kazdego rodzaju (fgcznie 10 kart).

3 graczy: odrzuccie po 4 losowe Lokacje kazdego rodzaju (tgcznie 20 kart).

2 graczy: odrzuccie po 6 losowych Lokacji kazdego rodzaju (lgcznie 30 kart).



