


Glebokie wody Ocean6w skrywajg wiele sekretow i nieznanych form
zycia. Posrod rekinow, wielorybow, koralowcow i krewetek zyje cata
cywilizacja mieszkancow wod. Przez wieki Wielkie Krélestwa Aquatiki
budowaty swoj Swiat, wychowujgc dzieci i zarzgdzajgc, by tworzyc¢
i prosperowac. Ale poniewaz ich zasoby sie wyczerpaty, zostalty zmuszone
do zbadania Gtebi Oceanu w poszukiwaniu nowych zt6z.
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CEL GRY

Aquatica to gra planszowa dla 1 do 4 graczy. Kazdy z was bedzie gra¢ jako jeden z Kréléw Oceanu,
prébujac znalezé zasoby dla swojego krélestwa. Waszym celem jest posiadanie najwiekszej liczby Punktow
Zwyciestwa na koniec gry. Aby zdoby¢ Punkty Zwyciestwa, musicie eksplorowa¢, podbijac¢ i kupowac
Lokacje, werbowa¢ nowe Postacie i wypelnia¢ Cele. Na koniec gry gracz z najwiekszg liczbg Punktow

Zwyciestwa bedzie posiadal najlepiej prosperujgce krélestwo i zostanie ogltoszony najwspanialszym wtadcg
sposrod Krélestw Aquatiki!



ELEMENTY GRY

plansza Oceanu

Przedstawia Ocean, w ktérym gracze
bedg odkrywali nieznane Lokacje i spo-
tykali nowe Postacie.

56 kart Lokacji

Przedstawiajg nieznane Lokacje,
ktére gracze odkryjg w Oceanie.

4 tréjwarstwowe plansze Gracza
Kazda plansza Gracza ma 5 kieszeni,

w ktérych gracze umieszczajg Podbite

lub Zakupione Lokacje.

8 kart Krolow

To uosobienie graczy w realiach gry.
Kazdy Krél ma unikatowy zestaw efektéw.



24 karty Postaci Poczatkowych
4 zestawy po 6 kart Poczgtkowych. Kazdy zestaw
jest oznaczony innym symbolem.

16 figurek Wyszkolonych Mant
Kazdy gracz ma zestaw 4 Mant oznaczonych
symbolami odnoszgcymi sie do jego kart Postaci
Poczatkowych (5).

5 dwustronnych zetonéw Celu
Gracze bedg musieli wypetnic Cele, aby otrzymac
Punkty Zwyciestwa.

18 kart Postaci Oceanu
Przedstawiajg Postacie, ktore gracze
spotkajg podczas sprawowania
swoich rzadow.

23 figurki Dzikich Mant
Gracze mogg wyszkoli¢ Dzikie
Manty podczas gry i doda¢ je do
swojego krolestwa.



PRZYGOTOWANIE PLANSZY

1. Potézcie plansze Oceanu (1) na $rodku stotu.

2. Potasujcie talie Postaci Oceanu (6) i potdzcie ja w dolnym rzedzie planszy Talia Postaci Oceanu
Oceanu. Dobierzcie 6 kart z talii i wypelnijcie nimi rzgd Postaci (jak sktada sie z 2 identycznych
pokazano na ilustracji). zestawdw kart.

3. Potasujcie tali¢ Lokacji (3) i potdzcie ja w Srodkowym rzedzie planszy [

Oceanu. Dobierzcie 6 kart z talii i wypelnijcie nimi rzad (jak pokazano

na ilustracji).

4. Potbzcie obok planszy wszystkie figurki Dzikich Mant (8), stronq z efektem

do gory.

Karty
Lokacji —
Karty

_ Postaci

Oceanu

5. W gérnej czesci planszy Oceanu sg nadrukowane 4 Cele. Podczas pierwszej rozgrywki
zalecamy granie z celami nadrukowanymi na planszy. W kolejnych grach mozecie
sprawdzi¢ tryb zaawansowany opisany na konicu instrukcji (strona 26).



PRZYGOTOWANIE GRACZA

1. Kazdy gracz bierze jedng z plansz Gracza (2) i ktadzie jg przed soba.

2. Kazdy gracz wybiera jeden z dostepnych symboli, a nastepnie bierze zestaw 6 kart Postaci Poczqtkowych
oraz 4 Wyszkolone Manty z tym symbolem.

W kolejnych grach mozecie uzywac kart Krélow (4). W wariancie podstawowym pierwszy gracz otrzymuje karte
Kréla numer 1. Drugi gracz otrzymuje karte Krola numer 2, trzeci — numer 3 itd. MoZecie réwniez wybrac swoich
krolow: sprawdZcie tryb zaawansowany na koricu tej instrukcji (strona 26).

3. Gracz, ktoéry ostatnio nurkowal w morzu rozpoczyna gre.

4. Kazdy gracz bierze swoje karty Postaci, odwraca Manty stronq !
z efektem ku gérze. Rozpoczynacie gre.



PRZYGOTOWANIE

Uzyjcie kart Krola,
gdy bedziecie gotowi
na bardziej
wymagajqcq
rozgrywke.



PODSTAWOWE ZASADY

OPIS KART

W Aquatice bedziecie mieli do czynienia z 2 rodzajami kart:

Postacie Lokacje
Karty Postaci reprezentujg mieszkancéw waéd, ktérzy — Karty Lokacji przedstawiajg obszary, ktére gracze
pomogg graczom osiggng¢ koricowe zwyciestwo. mogg odkry¢ i wykorzysta¢. Kazda Lokacja moze
Razem zbadacie Ocean, odkryjecie nowe Lokacje zostac¢ Zakupiona (przy uzyciu Monet) lub Podbita
i bedziecie wydobywac zasoby z Glebi. (przy uzyciu Sity).
g Numer
Symbol Karty
- Sita
gracza Liczba
wymagana Monet
do Podbicia one —
tej Lokacji potrzebnyc
do Kupienia
tej Lokacji
Glebie
Lokacgji
Nazwa - mm— Punkty Zwyciestwa )
Efekt otrzymywane e < Rodzaj
fekt na koniec gry jesli Lokacji
Postaci &y
ta karta zostata ot
zapunktowana Dzzka' Manta ot'rz){my_wan.a
po catkowitym podniesieniu tej karty
Wystepuja 3 rodzaje kart Postaci: Wystepujg 4 rodzaje kart Lokacji:
1. 6 Postaci Poczgtkowych na gracza. Rozpoczniesz Zatoka Rekinéw ‘ , Zatopione Statki &,
Z nimi gre. Wulkany Oceanu R i Upadte Cywilizacje ‘
2. Postacie Oceanu - spotkasz je podczas swoich Po tym gdy Kupisz lub Podbijesz Lokacje,
rzgdow, a niektére z nich dotgczg do ciebie. mozesz zanurkowac do jej ukrytych Glebi

3. Krolowie — przedstawiajg graczy w grze: kazdy W poszukiwaniu zasobow.

Krol ma unikatowy zestaw efektéw. Lokacje zapewnig ci nie tylko zasoby, ale takze rézne
efekty, Manty i Punkty Zwyciestwa.



MANTY

Manty to jedne z najliczniej wystepujacych stworzen zamieszkujgcych Ocean. Przez wieki mieszkaricy wod
uczyli sie jak je wyszkolid.

Kazdy gracz rozpoczyna gre z wlasnym zestawem 4 Wyszkolonych Mant. Ale w wodzie nadal pozostaje wiele
Dzikich Mant, ktére mozesz spotka¢. Podczas gry mozesz wyszkoli¢ 23 Dzikie Manty.

Manty pozyskujg dla ciebie zasoby i pozwolg ci wykona¢ specjalne efekty.

Kiedy Manta jest przygotowana do niesienia pomocy, widzisz symbol na jej brzuchu. By pozyska¢ zasoby lub
wykonac¢ specjalny efekt, odwr6¢ Mante na drugg strone. Innymi stowy, przekre¢ Mante na jej brzuch.

Manta jest wyczerpana, kiedy jest odwrécona. Wyczerpana Manta odpoczywa i nie moze zosta¢ uzyta
ponownie. By jg przygotowad, gracze muszg uzy¢ specjalnego efektu.

Najczestszg metodg aktywacji wyczerpanych Mant jest uzycie efektu karty Postaci Poczgtkowej Matrona.

Dzikie Manty Wyszkolone Manty graczy
A

Przygotowane

Wyczerpane



ZASOBY

Zasoby w Aquatice sg oznaczane symbolami (nie Zetonami) na twoich kartach, Mantach
i Planszy. Zasoby sg nieprzechodnie, jesli ich nie wykorzystasz, przepadajg na koniec twojej tury.
W grze wystepuja 2 rodzaje zasobow: Monety i Sita.

Monety () Sita ¢/

Monety mozesz znalez¢ w Glebiach Lokacji, a takze Site mozesz znalez¢ w Glebiach Lokacji, a takze
mozesz je otrzymac dzieki Mantom i efektom Postaci. mozesz jg otrzymac dzieki Mantom i efektom Postaci.
Monety sg potrzebne do Kupowania nowych Lokacji Sita jest potrzebna do Podbijania nowych Lokacji.

i Werbowania Postaci do twojego krélestwa.



JAK GRAC

Tury graczy
Rozpoczynajac od pierwszego gracza, gracze wykonujg swoje tury zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara.

Podczas swojej tury, gracz musi wykonac 1 akcje Gtowng. Moze réwniez wykona¢ nieograniczong liczbe akcji
Dodatkowych. Te akcje mogg zosta¢ wykonane w dowolnej kolejnos$ci, ale nie mozna wykonac¢ akcji Dodatkowej
w trakcie wykonywania akcji Gtéwnej.

Po zakonczeniu wszystkich swoich akcji tura gracza dobiega konca i gracz po jego lewej stronie rozpoczyna
swojg ture.

Akcja Gléwna

1. Podczas swojej tury musisz zagrac 1 karte Postaci z reki i rozpatrzy¢ jej efekty.

2. Musisz rozpatrzy¢ wszystkie efekty karty, jesli jestes w stanie. Jesli nie mozesz rozpatrzy¢ wszystkich
efektow, mozesz nadal zagrac te karte i rozpatrzy¢ te, ktére mozesz.

3. Po zagraniu karty Postaci, pot6z jg odkrytg na swoim stosie kart odrzuconych.

Stos kart
odrzuconych



AKCJE DODATKOWE

Mozesz wykona¢ akcje Dodatkowg na 2 sposoby:
1) Odwracanie Mant

Mozesz wykorzysta¢ przygotowang Mante, aby aktywowa¢ efekt pokazany na tej Mancie. Kiedy to zrobisz,
natychmiast rozpatrz ten efekt, a nastepnie odwré¢ Mante na wyczerpang strone.

2) Wykorzystanie Glebi Lokacji
Kazda Lokacja ma okres$long liczbe Glebi, ktére mozesz wykorzystac - sg one pokazane po lewej stronie karty.

W Glebiach Lokacji oraz na swoich Mantach mozesz znalez¢:

A) Zasoby (Monety i Site) — Mozesz otrzymac zasoby z Gtebi podczas twojej akcji Gléwnej (podczas zagrania
karty Postaci z reki). Mozesz wykorzystac te zasoby do Zwerbowania Postaci, Podbijania lub Zakupu
nowych Lokacji, lub do aktywacji niektérych efektéw. Jesli wykorzystujesz zasoby ze swojej Manty, odwrdé
ja na wyczerpang strone.

B) Efekty — Mozesz je aktywowac przed i/lub po swojej akcji Gtéwnej.

Mozesz wykorzystac¢ wytgcznie gorng (pierwszg od goéry) Glebie pokazang na karcie Lokacji. By otrzymac
Zasoby lub aktywowa¢ efekt, musisz wsung¢ karte Lokacji do gory o 1 Glebie. To spowoduje, ze twoja

plansza gracza zastoni gérng Glebie, co da dostep do nowej Glebi! Jesli uzywasz efektu Manty, odwroc jg

na wyczerpang strone.

Niektore Gtebie sg puste: nie mogg zostac¢ wykorzystane dla zadnych celéw. Dodatkowo, nie mozesz po prostu
przesung¢ tych Lokacji wyzej. Nie mozesz wykorzysta¢ tych Lokacji do momentu uzycia efektu Podniesienia
(strony 18-19).

Ta Gtebia pozwala ci Ta Glebia jest zablokowana do momentu
aktywowac efekt. uzycia efsktu Podniesienia.

Ta Gtebia da ci
Zasoby (+2 Sity) m=



EFEKTY

Rozpatrzenie efektu przynosi ci konkretng korzy$¢. Mozesz uzy¢ efektu zagrywajgc karte Postaci,
wykorzystujgc przygotowang Mante lub Glebie swoich Lokacji.
Dziatanie efektéw odnosi sie wylgcznie do elementow gracza, ktory je rozpatruje,
chyba ze opis efektu wskazuje inaczej.

1. Werbunek

Podczas swoich rzgdéw w Oceanie napotkasz r6zne Postacie. Jesli je Zwerbujesz, dotgczg do twojego krélestwa
i bedg stuzy¢ pomocg. Kiedy Werbujesz, wykonaj ponizsze kroki:

1) Wybierz 1 Posta¢ Oceanu z planszy Oceanu.
2) Zapta¢ wskazang pod kartg liczbe Monet i wez karte na reke.
3) Przesun wszystkie inne Postacie Oceanu do lewej strony zapekniajgc luke.

4) Odkryj wierzchnig karte z talii i umie$¢ jg na polu po prawej stronie.

z
Nie ma limitu Postaci Oceanu, ktore mozesz posiadac.

Na przyktad, mozesz Zwerbowac ,,Chciwca”,
nawet jesli juz jednego posiadasz.



2. Zakup Lokacji
Mozesz Kupi¢ odkrytg Lokacje od zamieszkujgcego jg plemienia.
By Kupi¢ Lokacje, wykonaj ponizsze kroki:
1) Wybierz 1 Lokacje z planszy Oceanu.
2) Zapta¢ wskazang na gorze karty Lokacji liczbe Monet.

3) W16z Lokacje w pustg kieszen planszy Gracza, tak by gérna Glebia byta widoczna w ,,kéteczku”.



3. Podbijanie Lokacji

Jesli nie chcesz Kupi¢ Lokacji, mozesz jg Podbi¢. Wymaga to wydania okreslonej liczby punktéw Sity.

Wybierz 1 karte Lokacji z planszy Oceanu, zapta¢ wymagang liczbe punktow Sity wskazang na gorze karty
i wsun karte Lokacji w pustg kieszen planszy Gracza, tak by gérna Glebia byta widoczna w ,,kéteczku”.

By Kupi¢ lub Podbic Lokacje musisz
posiadac wolnq kieszeri na swojej planszy
Gracza. W dowolnym momencie mozesz
mie¢ maksymalnie 5 kart Lokacji na swojej
planszy Gracza.

Pamietaj — gdy brakuje ci wymaganej
liczby Monet lub punktéw Sity, mozZesz uzyc
jednej lub wiecej swoich przygotowanych
Mant do pomocy.



Jesli Kupites lub Podbites Lokacje bez ikon Glebi, umies¢ jq na swojej planszy Gracza w taki sposéb, aby tylko rzqd
z Punktami Zwyciestwa byt widoczny.




4. Podnoszenie Lokacji !* 2T 7+

Jako Krél bedziesz probowat zapewnic¢ zwyciestwo swojemu krélestwu przez wykorzystywanie Lokacji, ktore
odkrytes. Kiedy wykorzystujesz Lokacje, ,podnosisz” z niej Zasoby do swojego Krolestwa.

Podnoszenie Lokacji, pozwala na ich szybsze zapunktowanie lub pominiecie pustych Glebi, ktére blokujg twoj
postep. Jednakze, tracisz mozliwo$¢ wykorzystania Zasobdw i efektéw na Glebiach ktére podnosisz. Innymi
stowy, nie rozpatrujesz zadnej ikony Glebi, ktérg zakrywasz przy Podnoszeniu.

Gdy Podnosisz Lokacje, wybierz dowolng Lokacje na twojej planszy gracza i wsun jg do géry o tyle Glebi ile
wskazuje ikona efektu karty Postaci, Manty lub karty Lokacji innej od tej, ktérg Podnosisz.

Przyklad 1: Podnoszenie przy uzyciu efektu Manty

Jako jedng z akcji Wybierasz 1 Lokacje,
1 Dodatkowych, 2 ktérg chcesz
uzywasz Podnies¢ i wsuwasz
przygotowanej ja do gory o 1 Glebie
Manty z efektem (zakrywajac kolejng
Podnoszenia. ikone Giebi).

Pozwala ci to
na Podniesienie o
o 1 Glebie.
Poniewaz zakrytes
3 pustg Glebie
nie stracisz
zadnych bonusow.



Przyklad 2: Podnoszenie przy uzyciu efektu karty Postaci

O

Jesli twojg akcjg Gtowng jest zagranie
1 Badacza, pozwala on na Podniesienie
0 3 Glebie. Dzieki temu mozesz Podnies¢
1 Lokacje o 3 Glebie lub rozdzieli¢ ten efekt
miedzy dowolng liczbe Lokacji.

3 Wsun Lokacje ,,A” raz i Lokacje ,,B” dwa razy.

Jesli zdecydujesz sie Podnies¢ 2 rézne Lokacje,
mozesz np. Podnie$¢ Lokacje ,A” raz, a Lokacje
»,B” dwa razy.

Podnoszqc Lokacje w ten sposob, zastonites te ikony:

Mimo, Ze zastonites ikone +2 ©) , nie dostajesz zZadnych
Monet. Jednakze, pomingtes 2 puste Glebie, wiec teraz
wszystkie twoje Lokacje majq efekty, z ktérych mozesz
skorzystac w dalszej czesci gry.



Przyktad 3: Podnoszenie przy uzyciu efektu innej Lokacji

W ramach akgcji Poniewaz
Dodatkowej, 2 aktywujesz

chcesz uzy¢ efektu efekt Lokacji
Podnoszenia LA”, przesun jg
pokazanego w gore, zakrywajac
na goérnej Gtebi ten efekt.

Lokacji ,A”. o

Teraz uzyj efektu Podnoszenia:

Podnie$ dowolng liczbe kart w taki
sposob, by liczba Podniesien byta taka
sama jak liczba na ikonie efektu. Na tym
przykladzie Podnosisz 2 Glebie.

Mozesz podnies¢ jedng Lokacje o 2 Gtebie
lub 2 Lokacje o 1 Glebie kazda.

Zwrdc¢ uwage, ze nie mozesz podniesc tej samej
Lokacji, ktorej efektu uzywasz:

Poniewaz aktywujesz Lokacje ,,A”, nie mozesz uzyc
jej efektu do podniesienia Lokacji ,,A”.

Pamietaj, by zignorowac wszystkie bonusy
pokazane na Glebiach, ktore wlasnie pomingtes
podczas Podnoszenia.



Lokacja jest calkowicie podniesiona, gdy wszystkie jej ikony Glebi sg zakryte. Po catkowitym podniesieniu
Lokacji, natychmiast otrzymujesz ze wspélnej puli Dzikg Mante wskazang na dolnej czesci karty Lokacji.
Ta Manta jest teraz przygotowana, wiec mozesz uzy¢ jej efektu w tej samej turze.

Catkowicie
podniesiona
Lokacja

- O

Teraz mozesz wziqc te Dzikq Mante

Jesli otrzymasz Mante z jakiegos efektu, mozesz
jq wykorzystac od razu — nie musisz czekac do
kolejnej tury. Mozesz odwrdci¢ Mante i uzyc jej
efektu w tej samej turze.



5. Punktowanie 40§

Jesli posiadasz catkowicie podniesiong Lokacje, mozesz jg zapunktowac i zdoby¢ wskazane na niej Punkty
Zwyciestwa na koniec gry. Mozesz przenies¢ swoje catkowicie podniesione Lokacje do Stosu Punktowania przy
uzyciu akcji Punktowania.

Wez wybrang catkowicie podniesiong Lokacje ze swojej planszy gracza i potdz jg na Stosie Punktowania.
Na koniec gry, otrzymasz Punkty Zwyciestwa pokazane w lewym dolnym rogu kazdej karty Lokacji na twoim
Stosie Punktowania.

Stos Punktowania ms—s—

Calkowicie

podniesiona  |—
Lokacja

Pamietaj, Ze catkowicie podniesione Lokacje,
ktére nie sq na Stosie Punktowania, nie dadzq ci
na koniec gry Zadnych punktow!



6. Zwiad

Zwiad pozwala na eksploracje Oceanu i odkrycie nowych Lokacji, ktére nastepnie mogg zosta¢ Kupione lub
Podbite przez graczy. Podczas Zwiadu, wykonaj ponizsze kroki:

1) Wez wszystkie karty Lokacji z gérnego rzedu Lokacji i odrzu¢ je na stos kart odrzuconych.

2) Przenies kazdg karte Lokacji z dolnego do gérnego rzedu. Jezeli w dolnym rzedzie znajdowaty sie wiecej
niz 4 Lokacje, wybierz i odrzu¢ nadmiarowe Lokacje.

3) Uzupeknij dolny rzad 6 kartami Lokacji z wierzchu talii.

| |
Pamietaj, Ze jesli Zwiad to twoja akcja gtéwna, Wazne: Lokacje w gérnym rzedzie wymagajq
mozesz jej NIE wykonywac. Zwiad to jedyna o0 1 punkt Sity mniej do Podbicia. (Nadal musisz
akcja gtowna, ktora jest opcjonalna. zaptacic petnq cene przy ich Zakupie).



CELE

Cele sg $wietng metodg zdobywania Punktow Zwyciestwa, ale
musisz sie spieszy¢: im szybciej wypetnisz Cel, tym wiecej Punktéw
Zwyciestwa otrzymasz!

Na gorze planszy Oceanu sg widoczne 4 Cele. Jesli w trakcie swojej tury gracz
spelni wymagania Celu, moze potozy¢ jedng ze swoich Mant (w kolorze gracza)
na pierwszym wolnym polu tego Celu (Manta moze by¢ wyczerpana lub
przygotowana). Nie mozesz wypelnic tego samego Celu wiecej niz raz.

Kazdy tor Celu ma 5 pdl, a nad kazdym z nich jest wskazana liczba Punktow
Zwyciestwa, ktére otrzymasz, jesli twoja Manta jest na tym polu. (Pigte
pole bedzie wykorzystane w rozszerzeniu ,Mrozne Wody™!).

Opis 4 nadrukowanych Celéw:

Kiedy wypetniasz Cel, na torze
Celu mozesz potozyc tylko
Wyszkolonq Mante w twoim
kolorze (nie mozesz potozyc
Dzikiej Manty).
|
Pamietaj, Ze nawet jesli wypetnites
Cel, nie musisz umieszcza¢ Manty
na torze Celu!

By wypehic¢ ten Cel, gracz musi posiadac 8 kart Postaci na swojej rece (nie na stosie kart

odrzuconych). Karta Kréla réwniez sie liczy.

By wypekic¢ ten Cel, gracz musi posiadac¢ 5 Lokacji na swojej planszy Gracza.

By wypekic¢ ten Cel, gracz musi posiadac¢ 3 lub wiecej Lokacji w swoim Stosie Punktowania.

By wypekic¢ ten Cel, gracz musi posiada¢ co najmniej 2 Dzikie Manty.



KONIEC GRY

Gracze kolejno wykonujg swoje tury, dopoki jeden z trzech warunkow zostanie spetniony:

1) Jeden z graczy wypeit wszystkie 4 Cele (i umie$cit na nich swoje Manty).
2) Zabrakto kart w talii Lokacji.
3) Zabrakto kart w talii Postaci Oceanu.

Nastepnie kazdy gracz (wliczajgc gracza, ktéry spowodowat koniec gry) wykonuje jeszcze 1 ture, po czym gra
sie konczy.

LICZENIE PUNKTOW ZWYCIESTWA

Kiedy gra sie koniczy, kazdy gracz zdobywa Punkty Zwyciestwa za nastepujgce elementy gry:

1 Punkt Zwyciestwa za kazdg karte Postaci na reku (wliczajgc Kréla, ale nie wliczajgc kart na stosie kart
odrzuconych).

» Punkty Zwyciestwa wskazane nad swoimi Mantami na torach Celu.

» Punkty Zwyciestwa wskazane na kartach Lokacji na swoim stosie Punktowania. Lokacje na planszy Gracza
nie zapewniajg zadnych Punktéw Zwyciestwa, nawet jesli sg catkowicie podniesione.

Gracz z najwieksza liczbg Punktow Zwyciestwa wygrywa! W przypadku remisu, gracz z najwiekszg liczbg
Mant (pomijajgc Manty uzyte do wypetnienia Celoéw) wygrywa. Jesli nadal jest remis, gracz z mniejszg liczba
na karcie Kréla wygrywa. Jesli to byta wasza pierwsza gra i nie uzywaliscie Krolow, wygrywa ostatni gracz

w kolejnosci tur.

I ——
Zwrd¢ uwage, Ze ostatni gracz, ktory wykonywat akcje, nie zawsze musi byc¢ ostatni w kolejnosci tur.
I ——



TRYB ZAAWANSOWANY

Jesli jestescie gotowi na bardziej wymagajgcg rozgrywke, mozecie sprobowac zagra¢ w Trybie
Zaawansowanym! Dodaje on 2 nowe zasady do gry:

Zmienne Cele: Zamiast uzywac¢ 4 podstawowych Celéw (nadrukowanych na planszy Oceanu), potasujcie
zetony Celu, wybierzcie losowo 4 i potézcie je na podstawowych Celach w dowolnej kolejnosci. Teraz bedziecie
musieli poszuka¢ nowych sposobéw na zdobywanie Punktéw Zwyciestwa! Wymagania zetonow Celu sg
opisane na stronie 28.

Wybér kart Krolow: Zamiast rozdawac karty Kr6léw na podstawie kolejnosci graczy, wylosujcie tyle kart
Krélow, ilu jest graczy plus 1 i przekazcie je ostatniemu graczowi w kolejnosci tur. Ten gracz wybiera 1 karte
Kroéla, dodaje jg do swojej poczatkowej reki, a nastepnie przekazuje reszte kart Kroléw nastepnemu graczowi
w kierunku przeciwnym do ruchu wskazowek zegara. Ten gracz wybiera karte Krdla i podaje reszte dalej itd.
Gdy kazdy gracz wybierze swojg karte Krola, odtézcie niewykorzystane karty do pudetka.



TRYB SOLO

PRZYGOTOWANIE

1. Usun 1 zestaw kart Postaci Oceanu z symbolem O w prawym dolnym rogu z talii Postaci Oceanu i odt6z go
do pudetka (bedziesz grat tylko z jednym pozostatym zestawem kart).

2. Potasuj talie kart Kr6léw, dobierz 3 karty i wybierz 1. Odt6z pozostalte karty Krélow do pudetka.

3. Zasady przygotowania planszy Oceanu pozostajg bez zmian (patrz str. 6). Nastepnie wykonaj kroki
przygotowania gracza (patrz str. 7) tylko dla jednego gracza (ciebie).

4. Wez zestaw Wyszkolonych Mant i daj je twojemu ,wirtualnemu przeciwnikowi”. Bedziesz sie mierzyt
z Ichtianderami — narodem, ktéry przybyt do Oceanu z tajemniczych lgdéw potozonych nad nim.

JAK GRAC

Graj wedtug standardowych zasad. Za kazdym razem, gdy bedziesz zagrywat karte Matrony lub wykonywat
Zwiad, musisz potozy¢ 1 z Mant Ichtianderéw na torze Celu. Mozesz jg potozy¢ na dowolnym torze Celu,
ktéry nie posiada innej Manty Ichtianderéw.

KONIEC GRY

Kiedy wszystkie Manty Ichtianderéw zostaty potozone na torach Celu, masz jeszcze jedng ture, a nastepnie
gra sie koriczy. Podlicz swoje Punkty Zwyciestwa zgodnie ze standardowymi zasadami. Rada Oceanu nagrodzi
cie Stworem Morskim w zaleznosci od twojego wyniku:

Punkty Zwyciestwa Stwor Morski
30 lub mniej Btazenek
31-60 Waz Morski

60-90 Lewiatan

91 lub wiecej Kraken




ZETONY CELU

Posiadaj co najmniej 11 Lokacji
na swojej planszy i stosie
Punktowania

Posiadaj co najmniej 3 Dzikie Manty

Posiadaj co najmniej po 1 karcie
Lokacji w kazdym z 4 réznych rodzajow
na stosie Punktowania

Posiadaj 10 lub wiecej kart Postaci
na stosie kart odrzuconych

Posiadaj jednoczesnie 5 catkowicie
podniesionych Lokacji na swojej
planszy Gracza

Te Cele sg uzywane tylko w Trybie Zaawansowanym i zastepujg one standardowe Cele przedstawione na Planszy.

Posiadaj Lokacje warte co najmniej
15 Punktow Zwyciestwa na stosie
Punktowania

Odrzué wszystkie karty Postaci oprocz 1

Posiadaj 4 Lokacje tego samego
rodzaju (na planszy Gracza i/lub
na stosie Punktowania)

Posiadaj 5 lub wiecej kart Postaci
z efektem Podboju w swojej rece i/lub
stosie kart odrzuconych

Zwerbuj Postac o koszcie 5 Monet



|

|

ARKUSZ POMOCY

ZASOBY

Otrzymaj 2 Monety

Otrzymaj 2 punkty Sity

+ 2 punkty Sity do wykorzystania tylko na Podbdj Lokacji Zatoka Rekinéw

+ 2 punkty Sity do wykorzystania tylko na Podbdj Lokacji Zatopione Statki

+ 2 punkty Sity do wykorzystania tylko na Podbdj Lokacji Upadte Cywilizacje

+ 2 punkty Sity do wykorzystania tylko na Podbdj Lokacji Wulkany Oceanu

EFEKTY
Podnies innq Lokacje o 1 Glebie

Podnies jednq inng Lokacje o 2 Giebie lub dwie inne Lokacje o 1 Glebie

Catkowicie podnies innq Lokacje (wsun wybranq karte Lokacji tak, aby zakry¢
wszystkie Glebie)

Zwerbuj 1 Postac za darmo
Wybierz Postac ze swojego stosu kart odrzuconych i weZ jq na reke

Zapunktuj 1 catkowicie podniesionq Lokacje ze swojej planszy Gracza



FAQ

KARTY POSTACI

P: Jesli karta przeciwnika nakazuje mi wykona¢ akcje (jak np. Badacz lub Z6tw Skarbnik), czy musze
ja wykona¢?

0O: Tak, musisz.

P: Jesli moja karta Postaci ma wiecej niz jeden efekt (np. Dyplomatyczny Krab), czy moge poming¢
jeden z nich?

.....

P: W mojej akcji Gléwnej zagrywam Chciwca. Czy moge uzy¢ efektu pierwszej Podbitej Lokacji,
by Podbic¢ kolejng Lokacje?

0O: Tak, mozesz.



P: Czy moge Kupic¢/Podbi¢ Lokacje lub Zwerbowac Posta¢ wykorzystujgc zasoby (NIE za darmo)
z moich Lokacji/Mant bez zagrywania karty Postaci?
O: Nie, nie mozesz. Zasoby moga by¢ wykorzystane tylko podczas akcji Gtéwnej (zagrania karty Postaci).

P: Czy moge odrzucic karte Matrony?
O: Nie, nie mozesz. Karta Matrony nie moze zosta¢ odrzucona. Za kazdym razem, gdy jg zagrywasz,
zatrzymujesz jg w rece i rozpatrujesz jej efekt.

MANTY

P: Gdy calkowicie podniose Lokacje i otrzymam Mante, czy otrzymuje jg wyczerpang czy
przygotowang? Czy moge jg od razu wykorzystac?

O: Po catkowitym podniesieniu Lokacji, otrzymujesz przygotowanq Mante (jesli ta Lokacja miata symbol
Manty na dole). Jesli chcesz, mozesz jg od razu wykorzysta¢ do wykonania akcji Dodatkowej.

PODNOSZENIE LOKAC]I

P: Czy moge Podnies¢ Glebie Lokacji w dowolnym momencie, bez wykorzystania jej zasobow?

Czy moge poming¢ pustg Glebie bez korzystania z efektu Podnoszenia Lokacji?

O: Nie, jedyne sposoby na Podniesienie Gtebi to wykorzystanie jej zasobéw przy rozpatrywaniu akcji Gtdwnej
oraz skorzystanie z efektu Podniesienia.

P: Czy moge wykorzystac Zasoby z 2 réznych kolejnych Glebi tej samej Lokacji do oplacenia karty
Postaci (zagranej jako akcja Gléwna)?
O: Nie, nie mozesz.



AUTOR GRY

Ivan Tuzovsky zdobyt stopieni doktora kulturoznawstwa. Jest autorem dwdch mo-
nografii: o Futurologii oraz o Erze Cyfrowej. Przeszed}! na planszowkowg strone
mocy w 2012 i od tej pory nie jest juz w stanie skoncentrowac sie w peini na habi-
litacji oraz na prowadzeniu uniwersyteckich wyktadow o kulturze wizualnej

i historii sztuki.

Dedykowane mojemu synowi Arkademu Tuzovsky oraz mojej zonie Helenie Tuzovsky.
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