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Zasiedlotzes ziymia, budowot imperia... Aze zaczlo ci sie mierznoné. Przezotzes juz bezmala wszysiko, m
ale ino na wiyrchu, pra?
Godajom, ize twojim somsiadom tyz sie juz trocha mierzlo i dali sie.do fedrowanio gtymboko pod ziymiom. —
Odkryli niysamowite rzeczy: jaskinie polne cudow, rzodke skarby i bogajstwo niy do wystowiynio.

Twoje imperium je juz fertich, prziszol czas na nowo przigoda! 3

CYL GRACZKI.

Twoj cyl to stworzi¢ nojszumniyjsze Podziymne Imperium. Coby to szafnoné, musisz zdoby¢ nojwiyncyj Ponktow
Zwyciynstwa (#). Szpil trwo 10 rund, po kerych wygrywo grocz, co mo nojwiyncyj

Y

w
136 KARTOW GRUBY KOM PONYNTA 5 TABULEK WIYRCHU

(36 kartow I Poziomu, 43 karty
II Poziomu, 43 karty III Poziomu,

14 kartow IV Poziomu) 60 IETONOW .' 5
MONET x

42 strzybne, wert 1 {
18 ztotych, wert 5 |

60 ZNACZNIKOW
PONKTOW ZWYCIYNSTIWA IFQ 3 DWUSTRONNE

25 modrych, wert 1 Ponkt Zwyciynstwa (%,

TABULKI POSTYMPU

20 zielonych, wert 5 Ponktow Zwyciynstw:
15 czerwonych, wert 10 Ponktow Zwyciynstwa (-}

44 TETONY MASZINERYJE 7

24 ZETONY ZAWALISKA &5

40 ZNACZNIKOW WOZKOW
(1 40 NALEPEK)

5 ZNACZNIKOW POSTYMPU
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PRZIRYCHTOWANIE

1 Dejcie 3 tabulki Postympu 16sowom

® stronom do gory na postrzodek placu
gry.

z Pomiynszejcie kozdo talia kartow Gruby

® (sobno i dejcie je kole tabulek Postympu

(wszyske karty IV Poziomu majom jed-
nakie efekty, t0z niy trza ich miynszac).
Ostowecie trocha placu na kupki z ddcie-
panymi kartami z kozdyj talie.
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3 Pomiynszejcie karty Zdarzyn i po-

® ciongnijcie 10, coby narychtowa¢ talia
Zdarzyn. Inksze karty dejcie nazod do
pudotka - niy przidadzom sie w tym
szpilu. Dejcie talia Zdarzyn kole kartow
Gruby.

4 Kole tabulek Postympu dejcie zetony

® Monet, Zawaliska i Maszineryje, a tyz
znaczniki Wozkow i PZ. To som spolne
zasoby.
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Pozor! Komponynta ze spolnych zasobow som
niyskonczone. Jakby ich wom braklo, uzyjcie
jakigo erzacu. Jak sie skoniczom karty w jakij
talii, pomiynszejcie jeji kupka z 6dciepanymi
kartami i zrychtujcie nowo talia.
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5 Kozdy grocz 6biyro se farba i biere 6d-
® powiedni znacznik Postympu i tabulka
Wiyrchu.

Znaczniki Postympu trza da¢ pod tabul-
ka Postympu.

o

Tabulki Wiyrchu trza da¢ poziomo ' - )

przed kozdego grocza. ' 5

s Kozdy grocz ciongnie 8 kartow Gruby §
® (2 z 1 Poziomu, 3 z I Poziomu, ¢

3 z II Poziomu). Potym biere 4 § nich,

a inksze 6dciepuje.” _'

£)

“Przi piyrszym szpilu pociongnijcie po §

2 karty z Poziomow I, IT a III i éstowcie se

wszyske. MOZECIE DAC SIE DO FEDROWANIO!
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OPIS KARTY
Gro sie 10 rond, a kozdo ronda sktodo sie ze dwoch fazow: fazy Zdarzy-
nio i fazy Gruby. Bez faza Zdarzynio wszyscy grocze muszom rozpatrzié
Zdarzynie, a bez faza Gruby wszyscy grocze naroz grajom karty Gruby
a rozpatrujom efekty.

FAZA ZDARZYNIO

Jedyn grocz pokazuje karta z wiyrchu talie Zdarzyn. Potym kozdy grocz roz-
patruje jeji efekt. Rozpatrzono karta idzie na kupka z 6dciepanymi kartami
Zdarzyn i faza Zdarzyn sie konczy.

il etF

Zyskaj 1 L) { umicsé 1

na tej karcie.
nso Q)

Awansuj do 1 pola za kaddy
& na uej karcie.

Som trzi zorty efektow na kartach Zdarzyn:

Zaroz: po ddkryciu karty wszyscy
grocze muszom zaroz rozpatrzic
efekty z tyj karty.

Miano i koszt karty
Karty z I Poziomu som za darmo.
Karty ze II Poziomu kosztujom 2 @#.

Karty ze III Poziomu kosztujom
6d 0do13 @@.

Karty ze IV Poziomu som za darmo.
W tyj rondzie: karty, co zmiyniajom
efekty rozpatrowane 6d groczy bez
faza Gruby.

Skuli niykerych efektow koszt karty
moze by¢ mynszy jak na karcie, ale niy
$miy by¢ mynszy jak O ##.

Frakcyjo

Wiynkszo$¢ kartow przinolezy do jednyj
abo dwoch Frakcyjow. Jak na karcie som
dwa symbole Frakcyjow, to przinolezy
do 6buch naroz. Jak karta niy mozod-
nego symbolu Frakcyje, to do zodnyj niy

Na koniec rondy: na koniec fazy
Gruby wszyscy grocze muszom roz-
patrzi¢ efekty z tyj karty.

przinolezy.

Poly Wozkow

Kozdy polny Wozek [# je wert 1 ¥ na

koniec gry. - Efekty z karty Zdarzynio trza rozpatrowa¢ do konca (jak niy stoi inaczyj).
Jak grocz niy mo jak rozpatrzi¢ cotkigo efektu, to mo go rozpatrzi¢ tela,

Efekty ; wiela idzie.

Wiynkszo$¢ kartow mo 2 efekty. Jak
aktywujesz karta, musisz 6bra¢, kerego
efektu uzywosz. Jak karta mo ino

1 efekt, niy podyjmujesz tyj decyzyje.

Poziom

Pokazuje, kaj idzie zagra¢ karta.
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FAZA GRUBY

Bez faza Gruby grocze przidowajom karty do swojij Gruby i je
aktywujom. Faza Gruby leci podug pokozanego wykazu, a kozdy
krok je rozpatrowany naroz 6d wszyskich groczy:

1 Kozdy grocz pokazuje karta z rynki i placi jeji koszt, co
® stoi po lewyj stronie karty.
Jak grocz niy mo jak zagra¢ zodnyj karty, to ciongnie
i gro karta z wiyrchu talie I Poziomu.
(Skuli tego, ze grocze zaczynajom szpil bez zodnych tD, w piyr-
szyj rondzie muszom graé karta I Poziomu).

z Kozdy grocz dowo ta karta do swojij gruby podug ta- . _
® [Kich prawidiow: By | i

a. Kozdo karta trza gra¢ na Poziomie, co je pokozany
na spodku karty: karty z I Poziomu zaroz pod tabul-
kom Wiyrchu, pod nimi karty ze II Poziomu, pod
kartami ze II Poziomu karty ze III Poziomu, itd.

b. Niy ma 6graniczynio wieloéci kartow na jednym Po- {i vy
ziomie, ale kozdo karta mo mie¢ aby jedna somsied- £riide
nio karta zaroz nad niom (abo tabulka Wiyrchu). Na
I Poziomie idzie mie¢ tela kartow Gruby, wiela sie ] .
chce, chociozby braklo placu na karty bezpostrzed- i : - | HrmlcdEd JF e} s

. d g Lo aimg
nio pod tabulkéom Wiyrchu. : el e e Pl Pyaka) 1 €5 au koaboy
N arty = & ridmych Frakecii,
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Pozor! Somsiednio karta to tako, co mo spolny kraj. Karta
moze mie¢ nojwiyncyj sze$ somsiednich kartow.

c. Karty na nastympnych poziomach muszom by¢
ponkniynte, tak coby kozdo karta mogla mie¢ gynau
2 karty nad sobom (krom kartow z I Poziomu, co
nad sobom majom tabulka Wiyrchu) a 2 karty pod
sobom.

Pozor! Karty mogom leze¢ kole siebie, chociozby pokoza-
ne na nich polty Wozkow uklodaty sie we 3.

Umieé 1 ‘@
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Dablierz 3 karty (el |
priekraceasz swhj lmiy
B kart na reku, odrzud
t¥le, aby pozostabo of B

Whda) 48 (), aby
awaniowat do 215 pdl

3 Kozdy grocz aktywuje karta, kero prawie dot, a roz-

® patruje jedyn z jeji efektow. Potym ta karta zaczyno

lyncuchowo reakcyjo, kero aktywuje karty nad niom
podug takich prawidtow:

a. Jedna ze somsiednich kartow bezpostrzednio nad
tom kartom, kero grocz prawie dot do Gruby, akty-
wuje sie tak, choby grocz jom prawie zagrot.

b. Kozdo aktywowano karta aktywuje nastympno
somsiednio karta, co je nad niom, aze do tabulki
Wiyrchu.

c. Na tabulce Wiyrchu som 3 dostympne efekty. Jak
aktywacyje dondom do tabulki Wiyrchu, grocz wy-
biyro jedyn z tych 3 efektow i go rozpatruje.

! 4“ 4.1‘ = -
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Zyakaj 3 (.
ALRO
Wyda) 5 £, aby oyakaé 2507,

d. Na tym grocz konczy swoja faza Gruby.

Efekt kozdyj karty trza blank rozpatrzi¢, zanim akty-
wuje sie karta abo tabulka nad niom. Efekty kartow
Gruby niy som 6bowionzkowe, ale jak grocz dowo sie
do rozpatrowanio jakigo efektu, to mo go rozpatrzic¢
tela, wiela idzie.

Pozor! Kozdo karta idzie aktywowaé ino roz w rondzie.

aktywowac ino jedna § nich.

Pozor! Chociozby nad kartom byty 2 somsiednie karty, idzie

Jak wszyscy grocze skonczom swoja faza Gruby, rozpatrzcie
faza Zdarzynio, jak mo efekt Na koniec rondy, a potym idzZcie ku
fazie Zdarzynio nastympnyj rondy.

Wielo$ kartow Zdarzyn, co 6staty w talii Zdarzyn, pokazuje,

se je swobodnie porachowaé, coby sie przewiedzie¢, kero je
ronda.

wiela rund szpilu jeszcze 6stalo i kero je ronda. Grocze mogom

Pozor! Graczka niy mo zodnych kart, co by sie tykatly
kartow w cudzych Grubach abo przizwolaly na interakcyjo
groczy jedyn z drugim.

W,
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AKURATNY OPIS EFEKTOW

Maszineryjo
Z czasym rozwijo sie tyz technologijo!
Niykere efekty zalezom 6d wieloéci # na

karcie abo kozom ci je da¢ na twoje karty.
Na jednyj karcie idzie mie¢ nojwiyncyj 3 § .

Zawaliska

Ale snadnom rzeczom kozdy rozwaoj technologije to
draga potno prab i felerow...

Niykere efekty kozom ci da¢ &£ na twoja kar-
ta. Jak aktywujesz karta, co mo zeton g#,

to niy rozpatruj jeji efektu, ino 6dciep § nij
tyn zeton. Na jednym karcie idzie da¢ ino

1 zeton &f.

Pozor! Jak rozpatrzisz efekt Zawaliska, to dalij aktywujesz
karty, co som wyzyj.

Wozki

Wozyk mosz pot potny abo pot prozny? Gupie pyta-
nie - napotnij go skarbami!

Niykere efekty kozém ci daé znacznik
Wozka (" ) na swoje karty Gruby. Mozesz
go da¢ na niypoinych Wozkach, co.majom
Wozyk aby pét polny ( E) na kraju miyndzy 2 somsiednimi
kartami Gruby. Jak dosz *® na [, robi 6n za polny Wozyk
(8 do efektow gry i dowo 1 #F na koniec szpilu. Jak mosz
da¢ *®  a we swojij Grubie niy mosz zodnych &, to niy bie-
resz *® ze spolnych zasobow.

e ferse s
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Ekstra Aktywacyje

Moc efektow koze ci aktywowaé wybrane karty we twojij
Grubie. Te Ekstra Aktywacyje tykajom sie konkretnyj karty

i niy zaczynajom lyncuchowyj reakcyje. Pamiyntej, ze kozdo
karta idzie aktywowac¢ ino roz za ronda i tyko sie to tyz Ekstra
Aktywacyjow. Jakby$ skuli lyncuchowyj reakcyje miot aktyto-
wac¢ karta, co juz byta aktywowano w tyj rondzie, to zignoruj
jeji efekt i dalij rozpatruj lyncuchowo reakeyjo.

Ciongniyncie kartow -
Jak graczka koze ci ciongnon¢ karty, to ciongnij je po jednyj

z bele jakij talie Gruby (krom @) i 6stow se je w rynce. Mo-
zesz trzimaé nojwiyncyj 8 kartow. Jakbys$ kiedy trzimot wiyn-
cyj jak 8 kartow, to zaroz 6dciepnij tela, coby mie¢ 8. Karty ze
@ idzie ciongnon¢ ino przi rozpatrowaniu efektow tabulek
Postympu abo efektow kartow Zdarzyn.

Ciongniyncie do Frakcyje

Jak efekt koze ci pociongnon¢ karta jakij Frakcyje, wybier talia
Gruby, a potym ciongnij karty, aze znojdziesz karta, co pasu-
je do tyj Frakcyje. Pociongnij ta karta, a inksze 6dkryte karty
pomiynszej nazod z jejich taliami. Jak we wybranyj talii niy
ma kartow z tyj Frakcyje, pomiynszej jeji karty i wybier inkszo
talia, coby powtorzi¢ tyn proces.

Ta ikona pado, coby wybrac¢ jako
Frakcyjo, a potym rozpatrzi¢
Ciongniyncie do tyj Frakcyje.
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SZTAJGOWANIE

Im glymbij fedrujesz, tym wiyncyj tajymnic poznowosz... Kero cesta dbie-
resz, jake tajymnice dkryjesz?

Niykere efekty kozom ci sztajgnon¢ na tabulkach Postympu. Jak
piyrszy roz mosz sztajgnon¢, wybier tabulka Postympu i ponknij
na nij swoj znacznik Postymu 6 tela polow, wiela koze ci efekt.
Kozdy roz, jak sztajgniesz skuli nastympnych efektow, musisz i$
dalij na tyj samyj tabulce.

Jak idziesz swojim znacznikiym Postympu, to zignoruj efekty

z polow, bez kere przetazisz, ale rozpatrz efekt pola, na kerym
konczysz swoj ruch. Wiynkszos efektow dowo (), €7 abo 2.
Jak skonczysz tabulka Postympu i zondziesz aze na nojwyzsze
pole, rozpatrz efekt pokozany na tym polu, a potym - tak jak
na nim stoi - dej swoj znacznik Postympu na nojnizsze pole na
inkszyj tabulce Postympu (idzie sie wroci¢ na tabulka Postym-
pu, kero$ juz kej$ skonczot). Kozdy roz jak skonczysz tabulka
Postympu, tracom sie wszyske ruchy, co ci staty, i musisz
stanoné na nojnizszym polu inkszyj tabulki.
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KONIEC SZPILU

Jak grocze pociongnom Ostatnio karta Zdarzynio, to grajom
Ostatnio faza Gruby. Z koncym Ostatnij fazy Gruby konczy sie
szpil, a grocze rachujom swoje 4:»* ze znacznikow PZ i polnych
£3, z kerych kozdy je wert 1 €.

Wygrywo grocz, co mo nojwiyncyj Ponktow Zwyciynstwa.

W przipadku rymisu wygrywo tyn z rymisujoncych, kerymu
Ostalo wiyncyj O, a jak durch je rymis, to wygrywo grocz, co
mo w swojij Grubie nojwiyncyj £ Jak durch je rymis, to 6ba
grocze wygrowajom.

Prziklod: Pyjter nazbiyrot 31 ¢/ za znaczniki Ponktow
Zwyciynstwa pozbiyrane w szpilu a 8 ¢/ za polne Wozki
w swojij Grubie. Ostalo mu jeszcze 7 (), co niy dowajom
4:;’, ale rozsondzajom rymisy.

—y

TRYB SOLO

We Trybie Solo prawidla sie niy zmiyniajom. Jak porachujesz
swoje ponkty na koniec gry, przirownej swoje 4_") z tom ta-
bulom, coby pedzieé, jak dobrze ci poszio.

Ranga
Murcek
Bergmon
Kerownik
Sztajger
Dyrechtor

Som Skarbek



Szlkoty: Wydowajom ()
Szkoty pomiyszkajom we
kraju, co mo szumny alkohol
i szczyro goscinnos. Szkoty
majom grajfka do zarobianio
i roz-dwa sie plongnom.

Wiynkszo$ kartow
Szlkotow dowo siylne efekty i moc kosz-
tuje. Na ich kartach stoi, ze koszt tych
efektow je mynszy 6 1 O za kozdo karta
Szlkotow we twojij Grubie (w tym za kar-
ta, kero prawie grosz). Nojmynszy koszt
to zawdy O.

Barbarzyncy: Fedrujom
bez spamiyntanio i do-
wajom @

Nic ich niy spokopisz, ale jak
ino zoboczysz ich zowzicie fe-
drowaé, spomnisz se, ze kozdy
robi po swojimu..

Wiynkszo$ kartow Bar-
barzyncow mo siylne efekty, ale koze da¢
na nie @ Niykere karty Barbarzyncow
majom efekty 6dciepowanio @ abo do-
wajom ci zysk ze @ we twojij Grubie.

Sztajgujom na

' tabulkach Postympu
Miyndzy wszyskimi tajym-
nicami nojbarzij tajymno je
ta 6 blogostawiynstwach ze
chmorow, co pomogajom sie
rozwija¢ Egipcjanom.
Uzywanie kartow 6d

to nojlepszy spusob, coby sztaj-
gnond na tabulkach Postympu. Niykere
efekty kartow 6d zalezom 6d

twojigo placu abo sztajgniyncio na tabulce
Postympu.

Japonczyki: Siyla je we
rozmajitosci

Zwyki 6d Japoriczykow zawdy
my mieli w zocy. Toz niy ma
dziwne, ze kozdy je ciekow,
jak tyz 6ni fedrujom.

Efekty na kartach 6d
Japonczykow dowajom
zysk za wiynkszo wielo$ jejich kartow we
swojij Grubie, a tyz za mocka roztomaj-
tych Frakcyjow we swojij Grubie.

Atlanty: Dowajom #
Jak sjyzdzanie na dot prziszto
dran, Atlanty ino sie 6smioli.
Oni downo juz tam byli i do-
brze znali grubske tajymnice.
Wiynkszo$¢ kartow 6d
Atlantow zbiyro ##, bez
co je coroz siylniyjszo. Na jedna karta
idzie da¢ nojwiyncyj 3 . Niykere karty
6d Atlantow kozom dowaé f# na inksze
karty.

Rzimiany: Plac geltuje

To niy ma przipadek, ze za-
wdy do nich trefiosz. Niy ma
inkszych drogow. Wszysko tak
pobudowali, coby to szafnoné:
akuratnie i podug planu.

Efekty na kartach 6d Rzi-
mianow dowajom zysk za
konkretny plac kartow we twojij Grubie,
a tyz za posiodanie jak nojwiynkszyj wie-
losci potnych . Niekere karty dowajom
ci

—
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Wszyske prawa zastrzigniynte. Durkowanie a wystowia-
nie insztrukcyje, elymyntow graczki abo ébrozkow bez
przituplowanio 6d Portal Games je zakozane.

Zocny Klijyncie, pozornie kompletujymy nasze graczki.
Jakby ale we twojij kopii czego brakowato, nojmocnij Cie
przeproszomy. Proszymy, dej 6 tym zna¢ naszyj Obsu-
dze Klijynta bez kontaktowy formular na naszyj stronie:
https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Podpiyromy nasze graczki tyz po tym, jak je wyddomy.
Chocioz nasze redaktory a spotprocowniki pozornie
badajom i pucujom materyjo graczki, niykedy - niyroz
miesidnce abo lata po prymierze - trza wkludzi¢ jake
poprowki abo zmiany. Wkludzomy tyz zmiany podug
sygnatow 6d spotecznosci groczéw a doswiadczynio 6d
autordow. Nojbarzij aktualno insztrukcyjo, a krom nij ink-
szo materyjo (bez prziktod mini-przidowki) znojdziesz
na naszyj stronie:
https://sklep.portalgames.pl/podziemne-imperium-game



