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Zapoznajcie sie zNowymi Odkryciami, pierwszym rozszerzeniem do Podwodnych Miast. W srodku znajdziecie nowe komponenty,
niespotykane warianty rozgrywki oraz nieszablonowe strategie do sprawdzenia.

NOWE KARTY - 52 karty, ktore wzbogaca kazda talie o nowe opcje.

NOWI ASYSTENCI - Karty Osobistych Asystentow, teraz z unikatowymi zdolnosciami, ktore nadadza kazdemu
podwodnemu panstwu wtasnego kolorytu.

KAFLE PUEZATKUWYEH ZASOBOW - Nowy rodzaj kafli umozliwiajacy graczom rozpoczecie gry z juz rozwinietym

miastem, co pozwala na skrdcenie rozgrywki o jedna runde.

NOWE PLANSZE GRACZA - zestaw 8 dwustronnych plansz o najwyzszej jakosci, w tym 4 nowe plansze oferujgce nowe
warianty rozgrywki oraz 4 ulepszone plansze znane z gry podstawowej.

NOWE METROPOLIE - 10 zielonych Metropolii z unikatowymi premiami. Ich zastosowanie zmienia sie w zaleznosci od
rozgrywanego wariantu gry, co nadaje grze nowej gtebi.

MUZELIM - Na dnie morza czekaja na ciebie nowe odkrycia, ktére bedg cennym wktadem w budowe miedzynarodowego
muzeum. To niepowtarzalna szansa na podniesienie prestizu twojego panstwa.




NOWI ASYSTENCI
8 KART 0SOBISTYCH ASYSTENTOW

MUZEUM

1DWUSTRONNA PLANSZA MUZEUM
5 ZETONOW ODKRYC W 4 KOLORACH

o

TALIATERY: 18 IEART

KOMPONENTY 5

NOWE METROPOLIE ‘ PRZYSPIESZONY START ’
10 KAFLI ZIELONYCH METROPOLII 6 KAFLI POCZATKOWYCH ZASOBOW

NOWE PLANSZE GRACZA

8 DWUSTRONNYCH | WIELOWARSTWOWYCH PLANSZ GRACZA
4 ponumerowane zestawy plansz:
Plansze 1-4 i 5-8 s3 identyczne z tymi z gry podstawowej.
Plansze 9-12 s3 uzywane razem z Muzeum
Plansze 13-16 sa mocno asymetryczne.

Gracze moga korzystaé wyia cznie z 1 zestawu podczas gry!
Plansze z danego zestawu s losowo rozdzielone pomigedzy graczami.

DODATKOWE ZNACZNIKI

Liczba znacznikéw nie ogranicza graczy przy budowie budynkéw. W tym rozszerzeniu znajduja
sie dodatkowe znaczniki, aby zmniejszy¢ prawdopodobienstwo ich braku podczas gry.
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10 ZNACZNIKOW DDSALARNI
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TALIA Il ERY: 15 KART TALIA IIl ERY: 11 KART




PRZYGOTOWANIE DO GRY Z ROZSZERZENIEM

1. Zanim rozpoczniesz pierwsza gre:

a. Dodaj nowe karty do odpowiednich talii.
b. Dodaj nowe znaczniki budynkéw do puli zasobow.

Teraz jestes gotowy, by rozegrac standardowa rozgrywke z komponentamiz rozsze-

rzenia lub wyprébowac jeden z nowych wariantéw w nim zawartych.

2. Jeslichcesz Przyspieszonego Startu, wprowadz do gry kafle Poczatkowych
Zasobow oraz karty nowych Osobistych Asystentéw. Jesli chcesz zagrac¢
wedtug standardowych zasad, pozostaw je w pudetku.

3. Wybierz jeden z wariantow rozgrywki:

a. Rozgrywka standardowa
b. Wyscig do Metropolii

c. Wybdr Metropolii

d. Muzeum

4.  Uzyjplansz Graczaiinnych komponentéw wymaganych do wybranego wariantu
rozgrywki. Kazdy wariant mozesz rozegrac¢ korzystajac z Przyspieszonego
Startu.

Uwaga: Nowe karty sa w petni kompatybilne z wszystkimi wariantami oraz z Przy-

spieszonym Startem. Nie musisz usuwac zadnych kart, gdy zdecydujesz sie na

wyprébowanie nowego wariantu rozgrywki.

NOWE KARTY K

Nowe karty powstaty z my$lg o dotgczeniu ich do gry podstawowej:

® Talial Ery: 18 kart

® Taliall Ery: 15 kart

® Talia lll Ery: 1M kart

® Karty Specjalne o koszcie 1: 3 karty

® Karty Specjalne o koszcie 3: 5 kart
Wszystko co musisz zrobic, to dodac je do odpowiednich talii. Nie musisz usuwac,
czy tez dodawac kart, gdy zdecydujesz sie na dowolny z wariantow gry dostepny w
tym rozszerzeniu.

Wszystkie karty z tego rozszerzenia sq oznaczone tym symbolem.
W czasie gry nie ma on Zadnego znaczenia.

>> UWAGI DOTYCZACE DZIALANIA NIEKTORYCH KART

Zasady gry podstawowej obowigzujg przy rozpatrywaniu nowych kart. Ponizej
znajdziesz opis dziatania niektorych z nich:

L Na kaniec gry zdobywasz | PZ za kazdg twojg
kartg Punktacji KaOcowej, kartg Produkcji 3
oraz za kartg z Dziataniem Stalym.

To rozszerzenie zawiera karty Osobistych Asystentow, ktérych
dziatania zawierajg symbole widoczne na powyzszej karcie.
Jednak dziatanie tej karty nie obejmuje kart Asystentow -
pomin ich przy rozpatrywaniu tej karty.

Iagraj jedng karte z reki, tak jakbys ja
zagrywal, wykanujac Akcie pola
o odpowiednim kolorze. Jezeli to zrobisz,
dobierz | kartg.

Mozesz zagrac 1kartaz reki, tak jakbys ja zagrywat przy
rozpatrywaniu Akcji pola o odpowiednim kolorze.
Jezeli zagrate$ karte z Dziataniem Natychmiastowym, roz-
patrz jg i nastepnie odrzu¢, w przeciwnym wypadku pozysku-
jesz zagrang karte.

z pola Grantu od Federacji, mozesz

rozpatrzyé dziatanie karty, ktdrg wlasnie
odrzucifes.

Pole Akcji Grant od Federacji zawsze odpowiada kolorowi
zagranej przez ciebie karty. Przyktad: Jesli zagrates czerwo-
na karte i wybrates pole Akcji Grant od Federacji, pozyskujesz

te karte lub rozpatrujesz jej Dziatanie Natychmiastowe, tak

jakbys ja zagrywat wybierajac czerwone pole Akcji.



PRZYSPIESZONY START

W rozgrywce z Przyspieszonym Startem otrzymasz unikatowe korzysci podczas
przygotowania do rozgrywki. Uczynia one twoje podwodne panstwo na tyle rozwi-
nietym, ze bedziesz magt pomingc pierwsza runde gry. Do takiej rozgrywki bedziesz
potrzebowac nastepujacych komponentow:
® Rozdaj po 2 losowe karty nowych Osobistych Asystentéw kazdemu graczowi.
Pozostatych Asystentow, razem z tymi z gry podstawowej, odtdz do pudetka.
® Wylosuj tyle kafli Poczatkowych Zasobow, ilu jest graczy plus jeden (przyktadowo
5 kafli w grze czteroosobowej). Umies¢ je na stole w miejscu widocznym dla
wszystkich graczy. Pozostate kafle odtdz do pudetka.

Przyspieszony Start mozna zastosowac w grze podstawowej i we wszystkich wa-
riantach z tego rozszerzenia.

2 >> KAFLE POCZATKOWYCH ZASDBOW

ﬁ Gracze otrzymujg wszystkie poczatkowe zasoby z wy-
branego kafla. Dodatkowe zmiany w przygotowaniu do
gry zostaty opisane ponizej.

>> PRZYGOTOWANIE DO GRY

Gracze nie otrzymuja na poczatku gry 1Alg, 1Plastostali,
1 Nauki i 2 Kredytow.

Wszyscy gracze rozpoczynajg gre ze znacznikami
umieszczonymi ponizej 4. pola na torze Federaciji. Nikt
nie otrzymuje surowcow za miejsce na torze Federacji.

Umiesc znacznik Ery na drugim polu na torze Ery.
Pomijasz pierwszq runde gry.

» WYBOR ZASOBOW

Na poczatku gry, po dobraniu 6 kart, ale przed odrzuceniem 3 z nich, gracze wybieraja
po kaflu Poczatkowych Zasobow.

Kolejnosc wyboru kafla jest odwrotna do kolejnosci w grze. Co oznacza, ze jako
pierwszy bedzie wybierat gracz, ktory jako ostatni rozegra swoja ture w pierwszej
rundzie gry.

Po wybraniu kafla natychmiast otrzymujesz pokazane na nim zasoby. Jezeli znajduje
sie tam budynek, umies¢ go na miejscu budowy sasiadujacym z twoim Miastem po-
czatkowym. Jezeli otrzymates Tunel albo Miasto, umies¢ je na dozwolonym miejscu
budowy (nic cie to nie kosztuje).

Po tym jak kazdy gracz wybierze swoj kafel i otrzymaz niego zasoby, odtoz wszystkie
kafle Poczatkowych Zasobow do pudetka. Rozpoczyna sie druga runda!

% DZIALANIE JAKO
>> NOWI OSOBISCI ASYSTENCI

KARTA AKCJI
Karty Asystentow z tego rozszerzenia oferujg graczom
unikatowe zdolnosci. Nie mozesz jednoczesnie korzy-
stac z nich orazz Asystentow z gry podstawowej (odtoz
ich do pudetka).

Podczas przygotowania do gry kazdy z graczy
otrzymuje po 2 losowych Osobistych Asy-
stentow. Na poczatku swojej pierwszej
tury, zanim wybierzesz pole Akcji, wy-
bierz jednego z twoich dwdch Asy-
stentow i odtoz drugiego do pudetka.
Wybrany Asystent jest jednoczesnie
twoja pierwsza karta Akcji, tak jak to
byto w przypadku Asystentow w grze
podstawowej. Po wybraniu Osobistego Asystenta kontynuujesz
rozgrywanie swojej pierwszej tury.

Ta kazdym razem, gdy budujesz co najmniej
| Tunel w swajej turze, dobierasz 2 karty.
K

Twaoj Asystent jest zawsze traktowany jako karta Akcji, z kto-
rej mozesz skorzystac na takich samych zasadach, jak

w wypadku zwyktej karty Akcji. Jezeli zasada lub dziatanie odnosi sie do rodzaju
karty, twoj Asystent jest traktowany jako karta Akcji, nigdy jako karta innego rodzaju.

Zauwaz jednak, ze twoj Asystent ma dodatkowe dziatanie pokazane w dolnej czesci
jeqgo Kkarty. To dziatanie jest niezalezne od dziatania Asystenta jako karty Akcji.
Oddziatywuje ono na gre nawet, gdy karta Asystenta jako karta Akcji nie jest juz
dostepna (jest obracona).

Jak mozesz sie spodziewac, jesli odrzucisz karte Asystenta, aby zmiescic sie w limicie
czterech kart Akcji, nie mozesz juz korzystac z jego dodatkowego dziatania.

PRZYKEAD

Konstruktor tuneli” dostarcza ci 1 Biomase i 1 Algi, gdy uzyjesz go jako karty Akcji.
Ponadto za kazdym razem, gdy budujesz co najmniej 1 Tunel w turze, dobierasz dzieki
niemu 2 karty, nawet jezeli jego Akcja nie jest juz dostepna.

> 0PIS AKCJI
— R ARCHITEKT

Akcja: Mozesz zbudowac 1Farme, ptacac zwykly
koszt budowy albo otrzymujesz 1 Nauke.

Dziatanie State: za kazdym razem, gdy budujesz
Miasto, otrzymujesz znizke wynoszaca 1Kredyt
albo 1Plastostal.

7 ARCHITEKT

Uwaga: ta znizka taczy sie z innymi znizkami,
ktére mozesz uzyskac w trakcie gry. Koszt bu-
dowy nigdy nie moze jednak spasc ponizej zera
(budowy “za darmo”).

1a kazdym razem, gdy budujesz Miasto,
otrzymujesz znizkg wynoszaca | Kredyt
albo | Plastostal.

Przesadzone! Wy tu socrealizm budujecie??
Zaraz pokaze ci cos lekkiego i zwiewnego.”

NAUKOWIEC

Akcja: mozesz zaptacic 1 Kredyt, by zbudowac
1Laboratorium i je ulepszy¢.

Dziatanie State: za kazdym razem, gdy otrzymu-
jesz z pola Akcji co najmniej 1 Nauke, otrzymu-
jesz tez 1 Kredyt.

Uwaga: Nauke mozesz otrzymac z dwdch pol
Akcji. To dwa zétte pola Akcji.

Rzeczy niemozliwe wymyslam od reki, na cuda
trzeba troche poczekac”

Ta kazdym razem, gdy otrzymujesz z pola
Akeji co najmniej | Nauke, otrzymujesz tez

1 Kredyt.

KIEROWNIK PRODUKCJI
Akcja: otrzymujesz 1 Plastostal albo 1 Nauke.

Faza Produkciji: kazde potaczone Miasto
z 3 rdznymi budynkami produkuje 1dodatkowa
Plastostal i 1 PZ.

MWyeliminowaliSmy problem ekstrakcji soli tu i tu,
przetworniki biomasy zainstalowalismy tam, tam
i tam, przekierowujgc przeptyw do... Hej, jestes tu
jeszcze?”

Faza Produkcji: kazde polaczone Miasta
2 3 rdiznymi budynkami produkuje
| dodatkowa Plastostal i | PZ.

LOBBYSTA
Akcja: ulepsz za darmo 1 Konstrukcje.

Dziatanie State: za kazdym razem, gdy
wykonujesz Akcje z powyzszego pola, mozesz
przesung¢ swoj znacznik na torze Federacji

o 1dodatkowe pole.

Uwaga: to dziatanie odnosi sie tylko i wytacznie
do pola Akcji, ktore przesuwa twoj znacznik

0 2 pola na torze Federacji.

(@&®| >

A teraz pokaze ci projekt, ktéry musi ci sie

1a kazdym razem, gdy wykonujesz Akcjg A/
spodobac...”

z powyzszego pola, mozesz przesungt swij
znacznik na torze Federacii
o1 dodatkowe pole.



FOWCA TALENTOW

Akcja: mozeszzbudowac 1Laboratorium (ptacgc zwy-
kly koszt budowy)albo otrzymujesz 1Algi.

Przygotowanie dogry: dobierz 3zakryte karty zwierz-

WYSCIG DO METROPOLII "

W tym wariancie rozgrywki gracze nie rozpoczynaja gry z niebieskimi Metropoliami

=
| A
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B Lowca 4
TALENTEW

1a kazdym razem, gdy budujesz budynek
lub budynki, mozesz zbudowat je takze na
dostgpnych migjscach rozbudowy.

1a kazdym razem, gdy budujesz co najmniej
1Tunel w swojej turze, dobierasz 2 karty.

chu talii kart Specjalnych o koszcie 11ub 2. Wybierz
jedna z nich i odfoz pozostate na spdd talii. Zagraj na-
tychmiast wybranakarte, tak jakby$ zagrywatja wyko-
nujac Akcje pola o odpowiednim kolorze. Nie ponasisz
zadnego kosztu za zagranie karty.

Uwaga: gdy wybierzesz *owce talentow’ na swojego
Asystenta, natychmiast rozpatrz jego dziafanie “Przy-
gotowanie do gry".

Zatrudnij najlepszych. Zjedz pozostatych! Taki zarcik
HR, rozumiesz...”

MENADZER
Akcja: otrzymujesz 2 Plastostale albo 2 Kredyty.

Dziatanie State: za kazdym razem, gdy budujesz
budynek lub budynki, mozesz zbudowac je takze
na dostepnych miejscach rozbudowy.

Uwaga: przyktadowo, karta “Pomiary dna mor-
skiego” pozwala ci na budowe na kazdym do-
stepnym miejscu budowy i rozbudowy.

W trzecim kwartale odnotowalismy wzrost.
Czwarty raz z rzedu.”

KONSTRUKTOR TUNELI
Akcja: otrzymujesz 1 Biomase oraz 1 Algi.

Dziatanie State: za kazdym razem, gdy budujesz
co najmniej 1 Tunel w swojej turze, dobierasz
2 Karty.

[0dgtos pracy $widra][Odgtos pracy $widra]!"

BRYGADZISTA

Akcja: mozesz zbudowaé 1 budynek, ptacac
zwykly koszt budowy.

Faza produkcji: w tej fazie “Brygadzista” produ-
kuje 1Biomasg, 1Plastostal i 1 PZ.

"

Zrobi sie. EKipa budowlana zaraz u was bedzie.”

na swojej planszy Gracza. Zamiast tego wszyscy starajq sie jak najszybciej dotrze¢ do
najlepszych niebieskich i zielonych Metropolii. Komponenty wymagane do rozgrywki:
® Uzyjcie jednego z tych zestawow plansz Gracza 1-4, 5-8 albo 9-12. Kazdy
gracz otrzymuje jedng losowa plansze z tego samego zestawu.
® Niebieskie Metropolie nie s przydzielone do plansz Graczy. Zamiast tego
wylosujcie tyle niebieskich Metropolii, ilu jest graczy, plus jedna. Pozostate
niebieskie Metropolie odtdzcie do pudetka.
® Wylosujcie tyle zielonych Metropolii, ilu jest graczy, plus jedna. Pozostate
zielone Metropolie odtozcie do pudetka.
® Brazowe Metropolie s3 losowo przydzielone do plansz Graczy zgodnie ze
standardowymi zasadami.

>> PRZEBIEG GRY

Zamiast przydzielenia niebieskich i zielonych Metropolii podczas przygotowania do
gry, gracze wybieraja je w trakcie rozgrywki. Kafle niebieskich i zielonych Metropolii,
ktdre zostaty wylosowane podczas przygotowania do gry, powinny leze¢ obok planszy,
w dobrze widocznym miejscu.

Twoja plansza Gracza ma dwa puste miejsca przeznaczone na kafle Metropolii. Po
potaczeniu twojej sieci z pierwszym takim miejscem wybierasz jedng z dostepnych
niebieskich Metropolii i umieszczasz jej kafel w tym miejscu. Podobnie po pofgczeniu
z drugim takim miejscem wybierasz i umieszczasz tam kafel zielonej Metropolii.
Gracze, ktorzy jako pierwsi pofacza sie z tymi miejscami, beda mieli wieksza pule
Metropolii do wyboru.

WYBGR METROPOLI

Ten wariant nie wprowadza dodatkowych zasad do tych z gry podstawowej, ale

poniewaz plansze Graczy roznig sie znaczaco od siebie, gracze majg Swietng okazje

do wyprébowania nowych strategii.

® Uzyjcie zestawu plansz Gracza 13-16. Jak
zwykle kazdy gracz otrzymuje losowa plan-
sze z tego zestawu.

® W prawym dolnym rogu twojej planszy Gracza
znajduja sie ikony niebieskich, brazowych

B i zielonych Metropolii z wpisanymi w nie

liczbami. Oznaczaja one ile Metropolii

danego rodzaju masz wylosowac podczas

przygotowania do gry.

PRZYKEAD:
Plansza po lewej nakazuje wylosowanie 2 niebie-

skich, 2 brgzowych oraz 2 zielonych Metropolii. Na-
stepnie wybierasz po 1 Metropolii z kazdego koloru.

> ROZPOCZECIE GRY

Zanim rozpoczniesz swojg pierwsza ture, umiesc¢ po 1 Metropolii w kazdym z trzech
odpowiednich miejsc na twojej planszy Gracza. Kolor Metropolii musi odpowiadac
kolorowi miejsca, w ktorym jg umieszczasz.

2@

INUJLEL T INAIY

UNDERWATER_EITIES

PRZEBIEG PRZYGOTOWANIA DO GRY
(DLA WSZYSTKICH WARIANTOW)

Kolejnosc w jakiej gracze podejmujg decyzje i wykonujg odpowiednie kroki podczas
przygotowania do gry jest nastepujaca:
1.  Przygotujcie komponenty gry, odkrywajac wszystkie karty i te kafle Metropolii,
ktorych wylosowania wymaga wybrany przez was wariant.
Kazdy gracz wybiera swoj kolor i otrzymuje losowa plansze Gracza.
Kazdy gracz otrzymuje wtasne kafle Metropolii.
Losowo ustalcie kolejnos¢ graczy.
Kazdy gracz otrzymuje 6 kart z talii | Ery.
Przyspieszony start: Kazdy gracz otrzymuje po 2 karty Osobistych
Asystentow.
7. Przyspieszony Start: W odwrotnej kolejnosci graczy, gracze wybieraja
po 1kaflu Poczatkowych Zasobéw i otrzymujg pokazane na nim zasoby.
8. Gracze rozgrywaja swoje tury zgodnie z kolejnoscia. Przed swoja
pierwsza turg musisz:
m Odrzucic¢ tyle kart, by mie¢ 3 na reku.
W Wybrac¢ Osobistego Asystenta, jesli korzystacie
z Przyspieszonego Startu.
W Wybrac¢ swoje Metropolie, jesli korzystacie
z wariantu Wybor Metropolii.

POr AN




MUZEUM

Ten wariant dodaje mechanike eksploracji do Podwodnych Miast.
® Uzyjcie zestawu plansz Gracza 9-12. Jak zwykle kazdy gracz otrzymuje
losowa plansze z tego zestawu.
® Kazdy gracz otrzymuje 5 zetondw Odkry¢ w swoim kolorze.
® \Wybierzcie jedna ze stron planszy Muzeum.
A. Jesli wybraliscie strone A, wylosujcie 1brazowa Metropolie i potdzcie ja
obok rzedu “IV". Wylosujcie 4 karty Specjalne o koszcie 1lub 2 i potozcie
je odkryte obok 4 pol kolumny “IlI”.
B. Jesli wybraliscie strone B, wylosujcie 2 zielone Metropalie i potdzcie je
obok kolumny “llI”. Wylosujcie 3 karty Specjalne o koszcie 3 i potozcie je
odkryte wzdtuz pél rzedu “IV”

>> PRZYGOTOWANIE DO GRY

Chociaz cze$¢ kart Specjalnych znajduje sie obok planszy Muzeum, pozostate kar-
ty Specjalne nalezy przygotowac zgodnie z zasadami. Rowniez brazowe i niebieskie
Metropolie sg losowo przydzielone graczom podczas przygotowania do gry, zgodnie ze
standardowymi zasadami.

Niektdre miejsca budowy s3 oznaczone symbolem
0Odkrycia. Po zbudowaniu budynku na takim miejscu
§ wybieraszjeden ze swoich zakrytych zetonéw Odkry¢
i odwracasz go na druga strone. Natychmiast otrzy-
mujesz premie pokazana na tym zetonie.

Nastepnie umieszczasz ten zeton na planszy Muzeum.
Pierwsze Odkrycie umieszczasz na odpowiednim polu

mn

w streﬂe I, na srodku planszy, dzieki czemu natychmiast dobierasz 2 karty.

Twoje drugie Odkrycie trafia do rzedu “Il”. Twoje trzecie Odkrycie do kolumny “|11”itd.
Za drugie i kazde kolejne Odkrycie otrzymujesz nagrode pokazang na jednym z pol
danego rzedu lub kolumny. Niektore nagrody sg wyraznie lepsze od innych, mozesz
wybrac¢ dowolng z nich, o ile jest dostepna.

Pierwszy gracz, ktory dokona Odkrycia danego poziomu(ll, I1l, IV, lub V) bedzie wybierat
sposrod 4 nagrod. Po wybraniu i otrzymaniu nagrody kfadzie zeton Odkrycia na jej
polu, blokujac je przed kolejnymi graczami, ktorzy pozniej dokonaja Odkrycia tego
poziomu. Co o0znacza, ze w czteroosobowej rozgrywce ostatni gracz, ktory dotrze
do danego poziomu bedzie musiat otrzymac ostatnig niezablokowanga nagrode.

Nagrody Muzeum sq opisane ponizej

Gracz siedzacy na prawo od ciebie powinien wymiesza¢ bez podgladania twoje | na kolejnej stronie.
5 zetonow Odkry¢ i potozy¢ je zakryte w losowej kolejnosci przed toba lub na “miejscach
Odkryc¢” na twojej planszy Gracza, tak zebys nie znat potozenia konkretnych zetondw.
Do ich odwrdcenia potrzebujesz symbolu Odkrycia.
Otrzymujesz brgzowq Na koniec gry fv’viigg?z?ngj;; i)d—
Metropolie, wylosowa- mozesz dwukrot- krycia, natychmiast
PLANSZA MUZEUM STR[INA A ng podczas przygoto- nie rozpatrzy¢ NihitG otrzymujesz PZ z pola
i : wania. Umies¢ jq obok jedng ze swoich poa dvfar}’aescz%rr); 3 na ktérym potozysz '
swojego poczgtkowego kart Specjal- S tciarh zeton Odkrycia.
Miasta, jest uwazana za | nych o koszcie g nosoig Natychmiast

@

Kiedy dokonujesz swojego trze-
ciego Odkrycia, wybierasz jedng
Z kart Specjalnych o koszcie 1lub
2, ktore zostaty tu umieszczone
podczas przygotowania. Karty nie §
sq powiqzane z polami, mozesz
wiec wybra¢ dowolng z dostep-
nych kart. Jesli wybrana karta
ma Dziatanie Natychmiastowe,
rozpatrz je i 0dtéz jq na spod
odpowiedniej talii. W przeciwnym
wypadku pozyskujesz te karte.
Koszt w Kredytach widoczny

w lewym gérnym rogu karty
zostat optacony przez Muzeum
(otrzymujesz jq za darmo).

potfgczong.

. Jezeli potozytes swij
= joton trzeciego Odkry-
cia na jednym z tych
dwdch pdl, otrzymujesz
natychmiast wskazane

3 Kredytow.

Twoje drugie Odkrycie produkuje
surowiec podczas Produkcji.

zowej etropolu. Qi 37

i Kiedy dokonujesz
swojego pierwszego
2 Odkrycia, natychmiast

b
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Jezeli podwoisz dziatanie tej karty, mo-
zesz wydac do 12 Biomas, otrzymujgc
po 2 PZ za kazdg wydanq Biomaseg. Co
oznacza, ze jesli masz tylko 6 Biomas,

Jezeli podwoisz dziatanie
tej karty, otrzymujesz dwa
razy wigcej PZ niz zwykle.

niesie zadnego efektu. 4 e )

Jesli masz najwigeej polaczonych Labaratarisw
‘na koniec gry, to dobywasz: 12 P jeslijestes
‘samodzielnym liderem, 8 P7 jesli remisujesz

dwukrotnie rozpatrzyc
jedng ze swoich kart
Specjalnych o koszcie
3 Kredytow.

o T -

2jednym graczem ub 4 PZ esli remisujesz
2 vigej niz | graczem.

Kiedy dokonujesz
j igtego Od-
Kiedy dokonujesz swojego czwartego Odkrycia, otrzymujesz igggg(r)]g;gcﬁgias ¢
wskazane PZ. Jesli potozysz zeton na jednym z pierwszych e trzyn;ujesz PZ 2 pola
trzech pol, otrzymujesz takze jedng wybrang karte z przygoto- na ktorym potozysz

wanych tutaj przed grg kart Specjalnych o koszcie 3 Kredytéw.
Pozyskujesz jq za darmo (nie ptacgc 3 Kredytéw).

o

zeton Odkrycia.

Wybierz jedng z przygotowa-
nych tutaj przed grq dwoch
zielonych Metropolii i umies¢

e
jg obok twojego poczqtkowego [ NG)
Miasta. Jest uwazana za whasnie SRS "‘4. e
potfgczongq - rozpatrz jej Dziatanie i

) Za swoje trzecie

MTT,#OW& £ PSR Odkrycie zdobywasz 0, . :
a4 1lub 2 PZ, zaleznie od Sévgz}eg{) plerwsiegp
' pol kté oz rycia, natychmiast
——— P po a Qa gl A dobierasz 2 karty.
Wybierz jednq z twoich niebie- Jjego zeton.

skich Metropolii i natychmiast
otrzymaj jej premie, fqcznie z jej
produkcjq.

Jezeli gracie z wariantem Wybor
Metropolii, gracz, ktéry nie ma
jeszcze zadnej niebieskiej Metro-
polii, otrzymuje w zamian premig
z dowolnej, nadal dostepnej
Metropolii.

Twoje drugie Odkrycie produkuje surowiec

podczas Produkcji.

PRZYKLAD:

N

——rE—

Jezeli uzyjesz nagrody tego pola na tym kaflu Metropolii, natychmiast otrzymujesz
1 Plastostal, 1 Kredyt i dobierasz 2 karty. Otrzymujesz natychmiast takze produkcje
kafla, czyli1PZ.

Nie zmienia to w zaden sposéb standardowego dziatania Metropolii. Nadal rozpatrujesz
jej Dziatanie Natychmiastowe przy potgczeniu, a po nim Metropolia bedzie produkowaé
1PZ w fazie Produkcji. (Innymi stowy nagroda z tego pola Muzeum pozwala ci na dwukrotne
otrzymanie jednorazowej premii z kafla Metropolii: raz przy potgczeniu Metropolii i kolejny
raz przy rozpatrzeniu nagrody z tego pola).

Autor: Viadimir Suchy Podziekowania dla: Jindra, Kendy, Michal, Katka, Vojta, Vodka, Ondra, Jirka,

Ilus‘tracje: Mjlan Vavron o Standa, Lukas Palka i Boardgame Port Zlin, Bradley Shadrix, Emily Shadrix, Ken
E";je:t g’ffB"’z"V oraz modelowanie tréjwarstwowych plansz Gracza: Hill, Mike Poole, Jean Paul Agez i klub graczy Ludopoly oraz wszystkich testerow
adek ,rbx” boxan

Produkcja: Katefina Sucha na konwentach.
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Edycja polska: Zespot Portal Games kart i olbrzymig fale komentarzy do poszczegélnych wariantéw gry.
A

Ta grajest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielka starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakies braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o tym nasz
Dziat Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/



>> PODWO.NE DZIALANIE

Dziatanie Metropolii na tych miejscach bedzie podwojone. Dotyczy to Dziatan
wszelkiego rodzaju: Natychmiastowych, w fazie Produkcji oraz Na koniec gry.
Ponizej znajdziesz przyktady ich zastosowania.

PRZYKEADY:

Przy podwojeniu zdobywasz Przy podwojeniu zdobywasz
natychmiast 4 PZ oraz mozesz natychmiast 6 PZ, a twoj limit kart
natychmiast zbudowa¢ i ulepszy¢ na reku od tego momentu rosnie
2 Tunele. 02 karty(z 3 kart do 5).

Przy podwojeniu otrzymujesz Przy podwojeniu otrzymujesz
8 Kredytow i zdobywasz 2 PZ. 2 Plastostale, 2 Kredyty i dobie-
rasz 4 karty. W fazie Produkcji
ten kafel produkuje 2 PZ.

Przy podwojeniu zdobywasz Przy podwojeniu zdobywasz na

na koniec gry po 6 PZ za kazdq koniec gry 8 PZ za 5 potgczonych
potgczong Metropolie. Miast, 16 PZ za szesc potgczonych
Miast lub 24 PZ za siedem potqgczo-
nych Miast.

Podobnie jak w grze podstawowej czerwona przerywana linia oznacza miejsce budowy
znadpfatq. Na przyktad centralne migjsce budowy na powyzszej ilustracji wymaga
wydania dodatkowego 1 Kredytu przy budowie. Linia wychodzgca od symboli premii

i otaczajgca trzy migjsca budowy oznacza, ze aby otrzymac premig, nalezy zbudowac
budynki na wszystkich 3 miejscach budowy. Natychmiast po zbudowaniu ostatniego
znich otrzymujesz 1 Biomase, 2 Plastostale i zdobywasz 2 PZ.

>> POLACZENIE PRZEZ METROPOLIE

“‘ S TR

Budujgc Tunele, mozesz teraz
fgczyc¢ swoje Miasta przez te
niebieskq Metropolie.

Natychmiast Za kazdym razem, Natychmiast budujesz
budujesz za darmo gdy budujesz Miasto, za darmo dwa budynki
1 Miasto. otrzymujesz 1 Kredyt na dwdch miejscach
i zdobywasz 1 PZ. rozbudowy.

TRYB SOLO

Podczas gry w trybie solo mozesz
wykorzystac plansze Gracza 13,14,15
lub 16, razem z zasadami Przyspie-
szonego Startu i/lub wariantem
Wybdr Metropolii.

Wylosuj 2 karty Osobistych Asysten-
téw i kafle Poczgtkowych Zasobow.
Wybierz po jednym z nich. Trzy kafle
Akcji w nieuzywanym kolorze zaczy-
najg gre na dowolnych polach Akcji,
identycznych dla kazdego koloru
Rozgrywka toczy sig zgodnie ze standardowymi zasadami trybu solo, jedynie
teraz twdj cel to zdobycie 125 PZ.

B

Uwaga: Dzieki nowym kartom Specjalnym Priorytetow Federacji (karty nr
252, 254 i 257) w trybie solo zdobywasz min. 4 PZ, chyba ze masz odpowied-
nio co najmniej 5 odpowiednio Laboratoridw, Odsalarni i Tuneli, wowcza
zdobywasz 8 PZ, a jesli masz ich co najmniej 7, to zdobywasz 12 PZ.



