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VIZ ALATTI

A KOVETKEZO ALLOMAS VA RO S O K

A Fold tulnépesedett. A Mars kolonizalasa mindig negy évtizednyire van. Az emberiség szamara egy lehetdseg maradt: a tenger alatti
vilag. A jatékosok a legsikeresebb viz alatti nemzetté szeretnének valni varosok és az ezeket 6sszekoto alagutak segitségével. A hinar-
telepek es a sotalanitd izemek segitsegével élelmet ésvizet adhattok azembereknek. A laboratoriumokban kifejlesztett technoldgiakkal
megnovelhetitek mindezek hatékonysagat. Talan még szimbiotikus varosokat is képesek lesztek épiteni, amelyek belesimulnak a viz
alatti 6koszisztémaba.

Eqgy varosbdl indulva megprdbalod epiteni a halézatod, hogy kereskedhess a tengerparti metropoliszokkal. Amig a felszinen az éhség
gs a vizhiany miatt a Nemzetek Szdvetsége szetes6ben van, addig te egy olyan nemzetet hozol létre, ami nfenntartd, sét talan még

segiteni is tudja majd a felszinen maraddkat.

Ez a feladatod.

Ez avégzeted.

A vilag minden reménye a viz alatti varosokban van.



A JATEK ATTEKINTESE

A jatékosok viz alatti varosok megépitésen, az ezeket dssze-
kotd alagitrendszeren és az ezeket fenntarto létesitményeken
dolgoznak. A jatékosok minden kirben végrehajtanak egy akcidt,
amihez kivalasztanak egy kartyat. Ha a kartya és az akciohely szi-
ne megegyezik, akkor a jatekosok hasznalhatjak a kartya hatasat.

A jaték soran a varosok haromszor termelnek. Ez egy kiilon-
leges fazis, amelyben a jatékosok pontokat és nyersanyagokat
kapnak a felépitett halozatukeért, mikdzben a lakosok elfogyasz-
tanak némi elelmet. A jaték végen a jatékosok meg pontokat
kapnak kiilonboz6 célok teljesitéséért. A legtobb pontot szerzé
jatékos gy6z.
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FROJECT NAME: UNDERWATER CITIES

{ JATEKTABLA

| 4 JATEKOSTABLA

12 AKCIOLAPKA
(4 SZINBEN)

a7 KARTYA (In. KI]RSZAK) al KﬂRTYAV(III. KORSZAK)
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15 SPECIALIS KARTYA | ‘ ] KI]I_!M’ANYZATI
(1ES 2 KREDIT) SZERZODES KARTYA

10 SPECIALIS
KARTYA (3 KREDIT)

KREDITEK
KOLGNBGZ( ERTEKEKBEN:
20x | KREDIT
10x 5 KREDIT
ax 10 KREDIT

BIOMASSZA KILONBAZ ERTEKEKBEN:
12x 1 BIOMASSZA
ax 3 BIOMASSZA

16 METROPOLISZ |
(11 KEK, 5 BARNA)

B, - ACELLEVEZ e TUDIMANY
KULENBAZE ERTEKEKBEN: KULANBAZE ERTEKEKBEN: KULHNBAZE ERTEKEKBEN:
19x 1 HINAR; Bx 3 HINAR 19x | ACELLEMEZ; Bx 3 ACELLEMEZ 15x | TUDOMANY: Bx 3 TUDOMANY
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17 VARDS (FEHER) 12 JELOLA (4 SZINBEN)
13 SZIMBIOTIKUS VARDS (LILA)




P VAROSOK (13 SZIMBIOTIKUS
fALAGUTAK VAROST HASZNALJATOK 4
JATEKOS ESETEN)

NYERSANYAGOK
(KREDITEK})

A JATEK ELOKESZITESE .

KORMANYZATI SZERZODESEK
(CSAK AKKOR HASZNALJATOK,

HA A HALADO JATEKOT JATSZATOK
o Tedd a jatéktablat az asztal kdzepére.

Atébla kétoldalas. Ezen a képena 3 és4
jatékosnak készllt oldala Iathatd. 2 jatékos
esetén hasznaljatok a masik oldalt. JATEKOSSOREND SZOVETSEGSAV
9 Az alagutakat, nyersanyagokat, varoso-
kat és éplileteket jelképezd alkatrészeket
tegyétek gy, hogy barki kbnnyen elérhesse
azokat.
, d AKCIOMASOLO LAPKA
eA kartyak hatoldala kiilénbz6, mindegyik | = (CSAK 4 JATEKOS ESETEN) -
a jaték egyik korszakahoz tartozik. A ll. és [ g . e
a lll. korszakhoz tartozd kartyakat tegyétek '
félre. Keverjétek meg az I. korszakhoz tartoz6 KERULO SPECIALIS
kartyakat, és tegyétek a tablan a kijeldlt hely- / ‘ KARTYAK, A LEGFELSO
re. Megjegyzés: Alaposan keverjétek meg a p : FELFORDITVA.
kartyakat, hogy ne keriiljon egymas mellé |
sok egyszinii kartya!

EGY ES KET KREDITBE

e Tegyétek a korszakjel6l6t a korszaksav
elsd helyére.

6 Tegyetek egy jeldl6t minden jatékos
szinében a pontozésav 0. mezdjére.

ZOLD AKCIOHELYEK

A JATEK ELAKESZITESE - 2 VAGY 3 JATEKD:

Ha 4-nél kevesebben jatszotok, az aldbbi valtozasok térténnek az el6ké-
szilletekben:
1. Ne hasznaljatok az akcidmasold lapkat.
2. Kevesebb szimbiotikus varost hasznaljatok:
a. Kétjatékos esetén 7-et
b. Héarom jatékos esetén 10-et
Négy jatékosnal mind a 13 szimbiotikus varost és az akciomasold lapkat is

\@ hasznéljatok.
\




NYERSANYAGOK NYERSANYAGOK NYERSANYAGOK NYERSANYAGOK
[ (HINAR) (ACELLEMEZ) | (TUDOMANY) (BIOMASSZA)
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(® sPECIALIS KARTYAK

Ezek a kartyak specialistakat jelképeznek, akiket
megszerezhettek a kutatasaitokhoz.

Vélogassatok szét 2 csoportra:
@® 3 kreditbe keriild kartyak
@® 1vagy 2 kreditbe kertil§ kartyak

Keverjétek meg az 1vagy 2 kreditbe
ker(il6 kartyakat, majd tegyétek a tablan
a kijeldlt helyre, majd forditsatok fel a
legfelsét.

@) tecviTek

A KORSZAKJELOLOT

A KORSZAKSAV ELS0 _ Véletlenszer(ien hlizzatok 6 kartyat a 3

HELYERE. = kreditbe kerill6k kozill, tegyétek a

| tablan a kijeldlt helyre, tobbit tegyétek

vissza a dobozba. Minden jatékban 6
darab 3 kreditbe keriil§ kartyat fogtok
hasznalni.

MINDEN JATEKOS
SZINEBEN
A PONTOZOSAV




JATEKDSOK ELOKESZOLETEI

JATEK VEGI
PONTOZOKARTYA
.
BARNA g
7 METROPOLISZ
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SZEMELYI
ASSZISZTENS
KARTYA
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Minden jatékos valasszon egy szint, és vegye el az ehhez tartozd
szemeélyi asszisztens kartyat, a 3 akcitlapkat és a jaték vegi ponto-
z0kartyat. A személyi asszisztenseknek kiilonbdzé megjelenésiik
van, de a hatasuk azonos. Mindenki vegyen el egy dsszefoglald lapot.
Ezenkiviil minden jatékos 1hinarral, 1acéllemezzel, 1tudomannyal
és 2 kredittel kezd (néhany jatékos a jatékossorend megallapitasa
utan tovabbi nyersanyagokat kaphat).
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» JATEKOSTABLA ELGKESZITESE

Minden jatékos vegyen el véletlenszeriien eqy jatékostablat.

T

A nemzeted egy, a tabla jobb alsé sarkaban talalhaté varossal kezd
(fehér szin(i félgémb).

Minden jatékos véletlenszeriien hizzon 1barna metropoliszt, ezutan
pedig 2 keket.

A barna metropoliszt tedd a tabla bal felsé sarkaban talalhato, hatszdg
alaku helyre. A masik kettét pedig véletlenszeriien a maradék ket helyre.

A jatékostablak kétoldaluak. Az els6 néhany jatéknal hasznaljatok
az 1-4 szédmozasu palyakat (Yy). Késsbb kiprébalhatjatok a masik oldalt,
ahol a palyak kozétt nagyobb eltérések vannak (5-8, Y3 T 7).

vy ASZIMMETRIKUS PALYA

——

EZEK A HELYEK KEZDG NYERSANYAGOK

KULGNBOZO .7
JUTALMAKAT S
ADNAK, HA RAJUK
EPITKEZEL

Y% TABLA A KEZDO
JATEKHOZ

B JATEKDSSORREND «f

Két sav hatarozza meg a jatékossorendet. A jatékossorendsav az aktualis
kdrsorrendet hatarozza meg. A sz6vetségsavon a jatékosok versenyeznek
a kdvetkez6 korsorrendert.

Az els6 kérben helyezzétek a jelcl6ket véletlenszerien a jatékossorend-
savra. Azutan helyezzéetek azokat a szévetségsavra forditott sorrendben
a masodik mezével kezdve (ahogy a képen is lathatd), igy a harmadiknak
és a negyediknek sorra kerdil6 jatékos tovabbi nyersanyagokat kap.

1. A jatékossorend 1. helyén levé jatékos lesz az els6, aki akcidt hajt végre.
A szdvetségsavon viszont a jeldldje a sav alatt, a neki megfeleld szin(
helyen kezd.

2. A 2. helyen levé jatékos kovetkezik masodiknak. Az 6 jel6l6je a 4. helyen
kezd a szdvetségsavon.

3. A 3. jatékos mindkét jelélSje a 3. helyen van, igy 1tovabbi kredittel kezdi
a jatékot.

4, Az utolso jatékos a szovetségsav 2. mezdjen kezd, igy tovabbi
1 kreditet és 1acéllemezt kap.

Csak az els6 fordulé kezdddik igy, a késdbbi fordulékban a szévetség-
és a jatékossorrendsavon elfoglalt helyet mashogyan kell meghatarozni.

JATEKOSSORRENDSAY = ; = —
“@  szivETSEGSAV

~
Alila jatékos lesz az elsé,

aki akciot hajt végre.

A szbvetségsavon viszont
ajel6ldje a sav alatt, a neki
megfeleld szin( helyen kezd.

A jon masodiknak.
Az § jel6lSje a 4. helyen kezd
a szovetségsavon.

A kék jatékos mindkét
jeldlGje a 3. helyen van, igy
1tovabbi kredittel kezdi a
jatékot.

A fekete a szbvetségsav 2.
mezdjén kezd, igy tovabbi 1
kreditet és 1acéllemezt kap.




KARTYAK (AZ ELSG FORDULOBAN)

A jaték elején minden jatékos 6 kartyat hiz az I. korszak kartyaibél.
Ebbdl 3-at megtart, és eldobja a masik harmat.

Ha most ismerkedtek a jatekkal, akkor érdemes minden szinbél megtar-
tani kartyat. De ne aggodjatok a dontésetek miatt, mert minden kartya
sok lehetdséget rejt, raadasul hamarosan Ujabbakat kaptok.

JATEKMENET "

Gyors dsszefoglalé a jaték miikodéséral:

»> JATEKOSOK SORREND.JE

A jatékosok koroket hajtanak végre, amelyekben akcidkat valasztanak.  |KoN,
A jatékosok sorrendjét a jatékossorendsavrol tudjatok leolvasni. Ez egy AMI AZ

fordulén beliil sosem valtozik. IDOZITEST
HATAROZZA

» K[IR MEG

Minden korédet 3 kartyaval kezded. Ebbél mindig egyet fogsz kijatszani,
mikdzben kivalasztod az egyik elérhetd akcidhelyet (ez egy olyan akcio-
helyet jelent, amit még senki sem valasztott). Tedd az egyik akcidlapkadat
a valasztott akciohelyre. Ez a hely foglaltnak szamit, és mas mar nem
hasznalhatja ebben a forduléban.

TERENCSES KIVITELE7 2
p— —  HATAS

Ha a kijatszott kartyad szine egyezik az akciohely szinével, akkor a kartya
hatasat is végrehajthatod. Ha a kartya szine nem egyezik, akkor csak a hely
akciojat hajthatod végre, a kartyat el kell dobnod. (Elkiildtél valakit a mun-
kara, de a munkasnak nem ez volt a szakteriilete, ezért ugyan elvegezte,
de nem végzett el tovabbi feladatokat.)

|~ Havan legaldhb 5 csatlakoztatott virosod,
ingyen épithetsz egy sdtalanitd iizemet.

A kdrdd végén hidzol 1kartyat. Lehetséges, hogy kiilonboz6 hatasokkal to-
vabbi kartyakat is hizol. Ha tobb mint 3 kartya van a kezedben, akkor el kell
bel6liik dobnod dgy, hogy 3 maradjon nalad. Barmikor eldobhatod ezeket a
kartyakat a kovetkezo korod el6tt.

N KARTYAK |

A kezedben lev6 kartyak alkal-
mazottakat jelképeznek, akikre
kilénboz0 feladatok elvégzesét
bizod.

Minden korodet 3 kartyaval
kezded. Minden korben kijatszod
az egyik kartyadat, mikozben
valasztasz egy akciohelyet. Ezzel
elklildod az alkalmazottadat, hogy
elvégezzen egy feladatot. Ha a
kijatszott kartyad szine egyezik az
akcichely szinével, akkor a kartya
hatasat az akciohely hatasa el6tt
vagy utan is végrehajthatod.

Ha a szin nem egyezik, dobd el a
kartyat, és hajtsd vegre az akcio-
hely hatasait.

KARTYA SZAMA (NINCS HATASA A JATEKBAN)

A kiilénb6z0 szind kartyak erdssége eltérs:
® A zdld kartyak a legerésebbek, de csak a zold akciohelyeknél
hasznéalhatdk, amik a leggyengébbek.

® A piros kartyak és akciohelyek kozepesen erdsek.

» FORDULA

A jatékosok addig jatszanak, amig 3 kdrt végrehajtanak. Kartyakat
jatszanak ki és akciohelyeket foglalnak el, ezeket elérhetetlenné téve a tébb
jatékos szamara. Amikor mindenki végrehajtotta a 3 kérét, a fordulonak
vége. Ennek részleteit a [15.] oldalon olvashatjatok.

> KORSZAKJELGLA

Minden forduld végén mozgassatok a jeldl6t elére a korszakséavon.
Ha a jel6l6 egy termelést mutatd helyre érkezik, akkor hajtsatok végre
egy termelést.

> TERMELES

Termeléskor a haldzatod kiilonbdz6 nyersanyagokat termel. A termelés
végén minden varosodnak sziiksége van 1hinarra. Ennek részleteit a [16.]
oldalon olvashatjatok.

>> KORSZAK

Egy korszak tobb forduldbdl all. 4 forduldbdl az I. korszakban, 3-3 fordul6bol
a ll. éslIl. korszakban. Minden termelés egy korszak végeét jelenti. llyenkor
0j kartyak kertinek jatékba (Ennek részleteit a [16. ] oldalon olvashatjétok.)
Minden korszaknak kiilonboz6 kartyapaklija van. A IlI. korszak végén a jaték
véget ér

»> JATEK VEGI PONTOZAS

A jaték végén a jatékosok pontokat kapnak a haldzatukért, majd a legtobb
pontot szerzd jatékos megnyeri a jatékot.

® A sarga kartyak a leggyengébbek, de a sarga akciohelyek erdsek.

Néhany kartyanak azonnali hatésa van. A tobbi kartyat el§szor meg-
szerzed, a hatésat pedig késobb hasznalhatod. A kartyaknak 6t tipusa
|étezik. Ezek leirasat a szabdly kovetkezo részén talalod.




KARTYAK 5

>> AZONNALI HATASOK

Amikor ezzel a szimbélummal rendelkez6 kartyat jatszol ki,
akkor (ha a kartya szine megegyezik az akcichelyével) hajtsd
vegre a kartya hatasat az akcio végrehajtasa el6tt vagy utan.

A kartyat ezutan dobd a dobdpakliba.
» KARTYA MEGSZERZESE

Négy kértyatipusnak nem azonnali a hatasa. Amikor egy ilyen kértyat
jatszol ki (és a szine egyezik az akciohelyével), akkor megszerzed a kartyat.
Tedd a kartyat a tablad mellé, igy a viz alatti nemzeted részéveé valik.

Ha a szin nem egyezik, dobd el a kartyat, és hajtsd végre az akcidhely
hatasait.

>> ALLANDO HATASOK

Az ezzel a szimbdlummal rendelkezé kartyaknak allandé
hatasuk van.
A kartya eldnyeit akkor kapod meg, ha megszerzed azt (lasd
fentebb).
Az allando hatasu kartyak sokfélék lehetnek. Néhany akkor térténik meg, ha
valamilyen esemény torténik, néhany segitségével olcsébban épitkezhetsz,
néhany minden kdrben hasznalhato kilonleges képességet ad.

Az allandé hatast mar abban a kérben is hasznalhatod, amelyikben
megszerezted.

» AKCIGKARTYAK

Az ezzel a szimbdlummal rendelkezé kartyak akcidkartyak.
@ A megszerzett akciokartyaid Ujabb akcidlehetéséget adnak a
nemzetednek.

Ahhoz, hogy hasznélj egy akciokartyat, egy olyan akciéhelyet
vagy kartyat kell hasznalnod, ami engedi ezt.

PELDA:

Ha ezt az akcidhelyet vdlasztod,
akkor haszndlhatod 1 akci6-
kdrtyddat és kapsz 1 acéllemezt.

PELDA:

Ha ezt az azonnali kdrtyat zold
akciéhelyen jatszod ki, akkor
elétte vagy utdna haszndlhatod
1 akciokdrtyddat.

Az akciokartyat mar abban a kirben is hasznalhatod, amelyikben
megszerezted.

Minden akciokartyat korszakonként egyszer hasznalhatsz. Ha hasznal-
tad, forditsd el a kartyat 90 fokkal, jelezve ezt. A korszak végeén,
a termelés utan forditsd vissza az akciokartyaidat.

Megjegyzés: néhany azonnali kartya megengedi, hogy visszaforgass
akciokartyat, igy egy korszakban akar tébbszor is hasznalhat6 lesz.

AKCIOKARTYA-LIMIT

A jatékban nem lehet egyszerre négynél tobb akcidkartyad.
A személyi asszisztensed is akciokartyanak szamit.

Ha t6bb mint 4 akcidkartyad van, akkor el kell dobnod beld-
|Uk. Eldobhatsz olyat is, amit mar hasznaltal a korszakban.

Ha olyan kartyat dobsz el, amit még nem hasznaltal a korszakban, akkor
eldobas el6tt hasznalhatod a kartya akcigjat.

SZEMELYI ASSZISZTENS

A jaték elején minden jatékos kap egy
személyi asszisztenst. Ez mar egy meg-
szerzett akcidkartyanak szamit, és minden
szabaly, ami az akciokartyakra vonatkozik,
vonatkozik erre is. Hasznalatakor vagy
1acellemezt vagy 1kreditet kapsz.

= Ezt a kartyat is eldobhatod, ha
e meghaladod az akcickartya-limitet.
‘sajnns nem egyenif hdrammal.

>> TERMELD KARTYAK

Az ezzel a szimbélummal rendelkezé kartyak termeld kartyak.
A hatasuk a termelés fazisokban érvényesiil (a jaték soran

‘ haromszor). Néhany kozilik nyersanyagokat termel. Néhany

maodositja mas termelésedet vagy a halézatodban Iévé épit-
mények utan ad termelést.

>> JATEK VEGI PONTOZOKARTYAK
Az ezzel a szimbolummal rendelkezé kartyak jaték végi
pontozokartyak. Ezek a kartyak a jaték legvégén adnak pontot.
Néhany kézilik a megépitett épitményeid alapjan, masok

nyersanyagokat alakitanak at pontta.

A pontozokartyak hatasairol a [19.] oldalon talalhatd 6sszefoglalo. J

 SPECIALIS KARTYAK

A korszakpaklikbdl véletlenszeriien huztok kartyakat. Viszont a specialis
kartyak mindenki szamara lathatoak.

Specidlis kartyat csak a neki megfeleld akciohely segitségével tudtok
szerezni.

Ennek részleteit a[20.] oldalon olvashatjatok.

A specialis kartyak a kezedben maradnak, ugyantgy
jatszhatoak ki, mint a tobbi kartya. Ha a szine nem egyezik
az akciohely szinével, akkor tegyétek vissza a pakli aljara.

Ha egyezik, akkor a hatasok megszerzéséhez ki kell fizetne-
tek a kartya koltségét (a bal fels6 sarokban).

.

{IVETSEGI PRIORITASD

PELDA:

A jatékosnak 3 kreditet kell
fizetnie, ha haszndlni akarja :
a kdrtya hatdsat.

N
K
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SPECIALIS KARTYAK ELDOBASA

Ha egy vagy két kreditbe ker(lG kartyat dobtok el (példaul amikor
3-ra csokkenti valaki a kezében tartott lapjait), akkor tegyétek
vissza a pakli aljara.

® Ha a szine nem egyezik az akcidhely szinével, akkor szintén a
pakli aljara kerlil. Ha nem fizetitek ki a kartya koltségét, akkor
szintén a pakli aljara keril.

® Ha kifizetitek, és a szine is megegyezik az akciohelyével, akkor
megszerzitek a kartyat.

® Ha azonnali hatasa van, akkor tegyétek képpel lefelé a tablatok
mellé (igy biztosan nem keriil vissza a jatékba).

A harom kreditbe kertil6 kartyak kikerilnek a jatékbol, ha valaki
eldobja azokat (tegyétek vissza a dobozba).

AKCIOHELYEK ES KARTYAHATASDK ‘

A kérodben mindig elfoglalsz egy akciohelyet az egyik akcidlapkad
lerakasaval. Az ebben a forduloban mar elfoglalt helyeket nem tudod
Ujra hasznalni. Az eddig nem valasztott akciohelyek elérhetéek.

Atabla két oldalan az akcidk eltéréek. A tabla egyik oldala 2 jatékos
szamara készilt, a masik 3 vagy 4 jatékosnak. Az akciohelyek hatasairol
a[20.] oldalon olvashattok.

Amikor elfoglalsz egy akciohelyet, ki kell jatszanod egy kartyat is.

Ha a kijatszott kartyad szine egyezik az akciohely szinével, akkor
a kartya hatasat az akciohely hatasa el6tt vagy utan is végrehajthatod.
Ha a szin nem egyezik, dobd el a kartyat, és hajtsd végre az akcidhely
hatéasait.

Hasznalhatod eqy akciohely vagy kartya hatasait részlegesen is.
Peldaul, ha eqy akcidhely engedi, hogy épits egy varost és egy alagutat,
akkor épitheted csak az egyiket is. Nem valaszthatsz olyan akciot,
aminek egy hatasat sem tudod végrehajtani. Példaul, ha 1alagitra
elegendd nyersanyagod sincs, akkor nem valaszthatod az akciohelyet,
ahol 2 alagutat lehet épiteni.

A kartyak hatasait nem kotelezd hasznalni, tehat kijatszhatsz kartyat
gy, hogy nem hasznalod a hatéasat. Ebben a részben az akciohelyek
hatasairol lesz szo, de a legtdbb szabaly érvényes a kartyak hatasaira is.

>> NYERSANYAGOK

A jaték sokféle nyersanyagot hasznal, amit a jatékosok megszerez-
hetnek és elkdlthetnek. Ha nyersanyagot kapsz, akkor az a nyersanyag
jelével van jelezve.

e

\ Kapsz ]f
1acéllemezt. B?CH

Kapsz 1 kreditet.

Hazol 1kartyat. Ezt az aktua-
Kapsz 1 hinart. lis korszak kartyapaklijabol
_ huzod.
@ Kapsz1 ﬂo Kapsz 1 pontot. Told el6re
tudomanyt. a pontozosavon a jeldlédet.

Kapsz 1 biomasszat.

Altalaban a kreditek, a tudomany, az acéllemez, a hinar és a biomassza
kéltségek megfizetésére valok. A hinar ezenkiviil a varosaidban élok eteté-
sére is szolgal. A kartyak, amiket huzol, tobb valasztasi lehet6séget adnak.
A pontokkal pedig a jatékot nyerheted meg. Széval barmi, amit kapsz,
valamire jo lesz.

PELDA:

A jatékos, aki ezt az akciéhelyet vdlasztja
2 acéllemezt és Thindrt kap.

A megszerzett kartyaidat érdemes tipusok szerint rendezni.
Elég, ha csak a fels6 ikon latszik, azokbol a hatasuk leolvashato.

KORLATLAN ES KORLATOZOTT ALKATRESZEK

OA kreditek, a tudomany, az acéllemez, a hinar és a biomasz-
sza korlatlanok. Ha elfogynanak, hasznaljatok a szorzolapkakat vagy
helyettesitsétek 6ket barmivel. A kiilénbdz6 értékek kozott barmikor

valthattok.

OAz épiiletjelolok korlatlanok. Ha elfogynanak, helyettesitsétek

6ket masik szinnel. Példaul, ha egy jatékosnak sok fejlesztett telepe

van, elfogyhatnak a zdld jel6l6k. Ekkor az also jelol6ket ki tudjatok cse-

rélni mas szinlire, az éplilet tipusat pedig a felsé jeldlé mutatja meg.

OAz alagutak és varosok szama korlatozott. Ha elfogynak a jel6-

16ik, akkor senki sem épithet tdbbet belélik. Az alagutakbdl 46,

avarosokbol 17 taldlhato a jatékban.

OA szimbiotikus varosok szama korlatozott.

A szamuk a jatékosszamtol fiigg: a
® 2 jatékos esetén7;

® Jjatékos esetén 10;

® / jatékos esetén 13 van bel6lik.

OA korszakkartyak korlatlanok. Ha elfogynak, keverjétek

meg a dobdpaklit, igy |étrehozva egy Uj huzdpaklit.
OAz egy és ket kreditbe keriilé specialis kartyaknak nem
szabadna elfogyniuk. Ha egy vagy két kreditbe keril6 kartyat
dobtok el, akkor tegyétek vissza a pakli aljara.

OA 3 kreditbe keriil6 kartyak szama korlatozott.

Minden jatékban 6 darab van bel6luk.




 VARDSOK

A vérosok jelentik az él6helyet az embereid szamara. A jaték végén minden,
a haldzatodban |évd varos pontokat ér. A jatékban 2-féle varos van.

2830 @

Varos épitése (fehér félgomb): fizess 2 acéllemezt, 1 hinart és 1kreditet.

rWNe)|o]o |

Szimbiotikus varos épitése (lila félgémb): fizess 1acéllemezt, 1 hinart,
1biomasszat és 2 kreditet.

Amikor varost épitesz, fizesd ki a kéltségét, majd vegyél el egy
megfeleld szind félgdmbat, és helyezd le egy Ures helyre. A hely,

amit valasztasz, szomszédos kell, hogy legyen egy korabban lerakott
varossal. Mas szavakkal a valasztott hely mellett lennie kell egy alagut
helynek, amivel 6ssze lehet kotni egy mar létez6 varossal. Megépitheted
a varost, ha még nincs alaguttal 6sszekotve egy masikkal.

A szimbiotikus varosok dragabbak (biomasszat nehéz szerezni),

de pontot adnak termeléskor. Mindkét fajta varos a jaték végén pontot
ér, és meg kell etetni a lakosait hinarral minden termeléskor. Ha egy
szabaly egy varosra vonatkozik, akkor az mindkeét fajta varost jelenti.

BGVITESI HELYEK

Minden véarosnak van egy tovabbi
épitési helye, amire altalaban nem
lehet épiteni. Ezekre épiteni csak
bizonyos kartyak hatasaival lehet-
séges (és csak akkor, ha szomszé-
dos egy létez6 varossal vagy olyan
helyen van, ahova épithetd egy Uj
varos).

KOLTSEGEK

A szokasos kdltség eqy varos, alagut vagy épiilet épitéséért az
osszefoglald lapon talalhatd. Ezt a koltséget kell fizetned, ha egy
akciohely hasznalataval épited ezeket. Néhany kartya hataséaval
épithetsz dolgokat. Ha nincs rajta a kéltsége, akkor fizesd a szoka-
sos kdltséget. Ha a kartya megmondja, mit fizess, akkor a szokasos
koltség helyett azt kell kifizetni.

>> EPULETEK
Az épliletek segitségével a nemzeted dnellatova valhat. Haromféle épliletet
épithetsz a jatékban:
= 80v) LEsEY L 18©
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® Epits egy telepet. Ez 1hinarba kertl.
® ?pits] sotalanito iizemet. Ez 1 kreditbe kertl.
@ Epits 1laboratériumot. Ez 1acéllemezbe kerdil.

Amikor egy éplletet épitesz, fizesd ki a koltségét (az sszefoglald lapon
talalhatd), vegyél el egy az épletnek megfeleld jel6lGt, és helyezd le egy
Ures épitési teriiletre. Az épitési teriiletnek szomszédosnak kell lennie egy
mar létez6 varossal, vagy egy olyan hellyel, ahova épithetd egy j varos.

A kiilonb6zé éplletek kiilonb6zé dolgokat termelnek. Ha fejleszted 6ket,
akkor tobbet termelnek. Ennek részleteit a [12.] oldalon olvashatjatok.
Ezenkivll néhany kartyanak a hatasa akkor érvényesil, ha van bizonyos
szamu/szind épiileted. Az épliletek hatasai csak akkor érvényesiilnek, ha

csatlakoztatva vannak a hal6zatodhoz. Ehhez varosokat és alagutakat kell
épitened. Lasd A halézatod” rész a kdvetkezd oldalon.

>> ALAGLUTAK

Az alagutak segitségével csatlakoztathatod a varosaidat a halézatodhoz.

Aa\ —7—] Epits 1alagutat.
J©)Jir

Ez 1acéllemezbe

és 1 kreditbe keril.
Amikor alagutat épitesz, fizesd ki a kéltségét, majd vegyél el egyet a kész-
letb6l. Tedd le a nem fejlesztett oldalaval felfelé (lasd a fenti illusztraciot).
Csak olyan helyre épitheted, ami csatlakoztatva van az induld varosodhoz.
Az alagut csatlakoztatott, ha van olyan Gtvonal, amin el tudsz jutni
alagutakon keresztiil az indulé varosodhoz. £z az (tvonal atmehet
varosokon és (ires varoshelyeken is.

TERJESZKEDES

Amikor éplileteket, alagutakat, varosokat épitesz, egymas utan
épited meg 6ket. Példaul, ha elészor egy alagutat épitesz, azzal
tobb Uj érvényes helyet is létrehozhatsz Ujabb varosok vagy
alagutak épitésére.




PELDA:

Az eddig lerakott épiiletek, alagutak,
vdrosok lehelyezése szabdlyos. Zélddel
van jelélve, hogy hova épithetd uj vdros.
Ha a jatékos a bal felsé sarokba épit
vdrost, akkor a maradék két helyen is
szabdlyos lenne az épitkezés. A bal
also sarokba [évé helyre is lehetsé-
ges vdrost épiteni, de épiileteket
akdr mdr kordbban is le lehet ide
tenni. A jatékos épitett is mdr
egy laboratdriumot ide.

PELDA:

A zélddel jeldlt helyekre lehet tGjabb
alagutakat épiteni. Az eddig
megépitett alagutak mind
csatlakoznak az induld vdroshoz.

» A HALBZATUD ® Eqy varos akkor csatlakozik, ha alagutakon keresztil el tudsz jutni
az induld varosodig.

® Az éplletek akkor vannak csatlakoztatva, ha a mellettiik Iév6 varos
csatlakoztatva van.

Az alagutjaidnak csatlakozni kell az indulé varosodhoz, de az Ujabb
varosoknak és éplileteknek nem. Ez megkdnnyiti a terjeszkedést,
de elébb-utobb azt szeretnéd, ha minden csatlakoztatva lenne.

® Az indulo varosod része a halézatodnak.
® A haldzatod az 6sszes olyan épitményedbdl all, ami csatlakozik

az induléye’?rosgdhoz. ' A nem csatlakoztatott épiiletek és varosok nem adnak semmit
® Az alagutjaid mindenkepp részei a halozatodnak, mert csak ugy termeléskor és nincs is sziikségiik hinarra. A jaték végeén csak
helyezhetdk le szabalyosan. a csatlakoztatott varosok adnak pontot.

PELDA:

A kiozépsa vdros és épiilet nincs
csatlakoztatva, mert nem vezet oda
alagut. A bal sarokban levé labora-
térium sincs csatlakoztatva, mert
nincs mellette vdros. Minden mds
a hdlézatod része.

A biomassza egy, a tébbinél ritkabb, értékesebb anyag. Azonkivil, hogy sziiksé-
ges a szimbiotikus varosok épitéséhez, helyettesitheti az acéllemezt és a hinart.

: & e Tehat barmikor, amikor ezek eqgyikét fizetned kell, akkor beadhatsz helyettiik
— \ / @] biomasszat.
\ ' PELDA:

Egy vdros t6bbnyire 2 acéllemezbe, 1 hindrba és 1 kreditbe kerdil.
De beadhatsz akdr 1 acéllemezt, 2 biomasszadt, 1 kreditet.

|¢




>> EPITMENYEK FEJLESZTESE

Az épiileteket és az alagutakat kozdsen épitményeknek hivjuk. Az épit-
mények fejleszthet6k (a varosokkal ellentétben - bdr van egy kdrtya, ami
szimbiotikussd fejleszt eqy vdrost, de ez kivétel).

Ahhoz, hogy fejlessz egy épitményt, olyan akcidhelyet vagy kartyat kell
hasznalnad, amin ilyen szimbolum talalhato:

Fejlessz egy épitményt. Fizess 1tudomanyt.

A fejleszteés szokasos kaltsége 1tudomany, de eléfordulhat,
hogy a kartyakon masmilyen kéltség talalhatd.

Hasznald az egyik akcio-
kértyadat. Epits egy épitményt
a szokasos koltsegeért. Ezutan
fizess egy tudomanyt, hogy
fejleszd a megépitett épiletet.
(3-4 jatékos)

Kapsz 2 tudomanyt VAGY fejleszd
legfeljebb 3 épitményedet,
Ugy, hogy minden fejlesztés 1
tudomanyba kerdl. A fejlesztett
épitmények tartozhatnak kilon-
b6z6 tipusba is.
(1-4 jGtékos)

Huzz 2 kartyat. Fejleszd egy épit-
meényedet VAGY kapsz 1 hinart.
(2 jatekos)

Ha épiiletet fejlesztesz, tegyél egy masodik jeldlét az
elsd tetejére. Ha alagutat, forditsd at a masik oldalara.

A fejlesztett alagUt tovabbra is alagutnak, egy
fejlesztett telep telepnek szamit stb.
TTTOATTTN™N Egy fejlesztett épitményt nem lehet
M tovabb fejleszteni.
= Termeléskor a fejlesztett épitmények
tobbet termelnek és bizonyos kartyak
elénydket adnak a fejlesztett épitményekeért.

» SZOVETSEGSAV

Mar elmondtuk, hogyan épitsd meg a viz alatti nemzeted éléhelyét, de
joban kell lenned a vilagkormannyal is. Ezt olyan kartyak és akciohelyek
segitségével teheted meg, amiken ez a szimbélum talélhato:

Haladj elére 1mezét a szévetségsavon.

Az elsd forduld elétt a jatékosok jel6l6i forditott jatékos-
sorrendben keriilnek fel a szovetségsévra (lasd a [6.] olda-

Ennek részleteit a [15.] oldalon olvashatjatok.

lon). A kdvetkez6 fordulékban a jeldlk a sav alatt kezdenek.

Ha egy akciohely vagy kartya segitségével haladsz a szévetségsavon,
mozgasd eldre a jeldlédet. Ha olyan helyre érkezel, ahol bonusz talalhato,
megkapod a jeldlt nyersanyagot. Ha tobb mint egy mezdt mozogsz, minden
bénuszt megkapsz, amin atmozogtal.

Ha olyan helyre érkezel, ahol masik jatékos jeldlGje van, tedd a tiédet a
tetejére. Ez azt jelenti, hogy a kdvetkez6 forduldban el6tte kerllsz sorra.

Ha elére kellene haladnod, de a sav elsé mezdjén vagy, akkor tedd a jel6l6-
det az ott 1évd jeloldk tetejére, és kapsz egy pontot minden mozgasodert,
amit nem tudsz megtenni.

PELDA:

A jatékos olyan akcidt hajt végre, amivel 2 mezét halad a szévetség-
sdvon. Egy mezét halad elére, amivel eléri a sdv végét. Viszont 2 pontot
szerez: 1-et, mert az 1. helyre lépett és még egyet, mert tovdbb kellett volna
Iépnie. A jeldl6je a mdsik jdtékos jeldldjére kertil.

>> SPECIALIS KARTYAK ELVETELE

—

Ez a szimbélum mutatja, hogy az akciéhelyen elvehetsz
specialis kartyat.
Amikor specialis kartyat veszel el, valassz egyet az alabbi
lehetéségek kozll:
® FElvehetsz egy 3 kreditbe kerill§ kartyat (nem kerdl Ujabb a helyére);
® flveheted a felforditott kartyat a paklirdl (az 1vagy 2 kredites kartyak
kozul);
® Tedd a pakli fels6 kartyajat a pakli aljara, ezutan huzz fel 3 lapot. Ezek
kozll valassz egyet, a masik kettét tedd a pakli aljara, és fordits fel egy
Uj kartyat.

A specialis kartyara innentél ugyanolyan szabalyok vonatkoznak, mint bar-
melyik masik kartyara. Ennek a killénbségeit olvashatjatok a [8.] oldalon.

>> AKCIOKARTYAK HASZNALATA

Az akcidkartyak a megszerezhetd kartyak egyik tipusa. Akciokat adnak, de
csak abban az esetben, ha egy akciohely vagy kartya hatédsan ez a szimbo-
lum talalhato:

Hasznalhatod 1 akciokartyadat.
Az akciokartyak hasznalatanak szabalyait lasd a [8.] oldalon.

> MINDIG ELERHETO AKCIOHELY

Van egy akciéhely, amit mindig lehet hasznalni, akkor is, ha mar mas
jatékos kivalasztotta. Ennek a helynek nincs szine, ezért a kartyat, amit
kijatszol, tedd a dobopaklira.



Eza hely 2 kértyat és 2 kreditet ad.

Megjegyzés: Néhdny kartya hatdsa megen-
gedi, hogy haszndlj eqy akcidhelyet. Ezek a
hatdsok csak szines helyekre vonatkoznak,
igy erre nem.

4 jatékos esetén bizonyos
akcidhelyek gyorsan el lesznek
foglalva. Az akcioméasold lapka
segitségevel esély nyilik egy hely
) masodszori hasznélatara.

A korddben, ahelyett, hogy kivalasztanal egy akciohelyet, csinélhatod
a kovetkezGket:

1. Fizess 1kreditet.

2. Vedd el az akciomasold lapkat.

3. Valassz egy akciohelyet, amit mar méasik jatékos elfoglalt.

Az akciolapkadat tedd a masik jatékos lapkajanak tetejére. Jatssz ki egy
kartyat a szabalyoknak megfeleléen. Nem vélaszthatsz olyan, helyet, amit
te foglaltal el.

Megjegyzés: Bizonyos kdrtyahatdsok engedik, hogy olyan akcidhelyet,
haszndlj, amit mdsik jatékos foglal el. Ha te is elfoglaltad mdr azt a helyet,
akkor nem haszndlhatsz ilyen kdrtydt arra, hogy annak a helynek az akcidjat
haszndld.

> EGYSZERI HASZNALAT

A lapka fordulonként egyszer hasznélhato. Ha valaki hasznélja, tegye maga
elé emlékeztetdnek. A forduld végén tegye vissza a tablara.

>> AKCIOHELYEK HASZNALATANAK OSSZEFOGLALASA

1. Tedd az egyik akciolapkadat egy nem foglalt akciohelyre.

2. Jatssz ki egy kartyat a kezedbdl.

3. Haaszin nem egyezik, dobd el a kartyat, és hajtsd végre az akciohely
hatésait.

4. Ha a kijatszott kartyad szine egyezik az akciohely szinével, akkor a
kartya hatasat az akciohely hatasa el6tt vagy utan is végrehajthatod.

A JATEKOS VEGREHAJTJA
AZ AKCIOHELY HATASAT.

AKCIOLAPKA LERAKASA. .
AZ AKCIOHELY FOGLALTNAK SZAMIT.

IDZITES !

Bizonyos helyeknek tobb hatasuk van. Ezek a hatasok tetszéleges
sorrendben vegrehajthatok

Ez az akci6 engedi azt, hogy:

1. Hasznéld az egyik akcidkartyadat.
2. Epits egy épitményt a szokasos
koltségéért.

3. Ezutan fizess egy tudomanyt, hogy
fejleszd a megeépitett épiletet.

Ez a hely példaul lehet6vé teszi, hogy szerezz valamilyen nyersanyagot egy
akciokartyad segitségevel, majd aztan azt fel is hasznald az épilet épitése-
kor.

Fontos! Vagy eldszor a kartyad, vagy az akcidhelyed 6sszes hatasat kell
hasznéalnod. Nem teheted meg, hogy egyszerre hasznalod a hatasaikat.

PELDA:

| Amikar megéphted eqy csatlakoztatott véros
2. laboratdriumdt, kapsz | kreditet.

Epits egy telepet vagy sdtalanitd iizemet
a szokdsos kiiltségéert. Hizz | kartyat.

Nadlad van az dllando hatdsu 37-es kdrtya és a 34-es akcidkdrtya, és egy
piros akcidhelyet szeretnél haszndini. A készletedben Tacéllemez és 1
tudomdny van. Nincs kredited, de szeretnél épiteni egy sétalanité iizemet.
Ezért eldszir épitesz egy laboratériumot 1 acéllemezért. Ezt egy csatla-
koztatott vdrosba épited, igy mivel tiéd a 37-es kdrtya, kapsz 1 kreditet.
Ezutdn fizetned kell 1tudomdnyt, hogy fejleszd a laboratériumot (mivel

az akciot teljes egészében végre kell hajtanod). Ezutan haszndlhatod az
akciéhely mdsik részét. Haszndlhatod egy akciékdrtyddat, amivel T kreditért
épithetsz 1 sotalanito lizemet. Ezutdn huzz egy kdrtyat.




Ebben az esetben két korldtozds van a hatdsokkal kapcsolatban:
1. Ha egy uj hatds érvényestil, azonnal hajtsd végre, akkor is, ha még nem
fejezted be a hatdst, ami kivdltotta (mint a fenti 37-es kdrtydndl).
2. A kdrtydd és az akcichely hatdsdat egymds utdn, tetszéleges sorrendben
hajthatod végre, egymadstol fiiggetleniil

Epits egy dltalad vélasztott épitmenyt
a szokasos kiltségeert. Haladj eldre
| mezfit a sztivetségsdvon.

PELDA:

Kata piros akciét vdlaszt, és kijdtssza a piros szin(i 28-as kdrtydt. Kordbbi
korbél van egy megszerzett akciokdrtydja (19-es kdrtya).

Nincs fejlesztett alagitja és hindrja, de van 1acéllemeze, 1kreditje
és 1tudomdnya. A szévetségsdv 4. helyén van a jeléldje.

El6szor az akciét haszndlja, hogy épitsen és fejlesszen egy alagutat.

Fizet 1acéllemezt, 1kreditet és 1tudomdnyt. Még nem haszndlhatja

a kdrtydja akcicjat, mert még nem hajtotta végre teljesen a hely akcidit.
Haszndlhatja még az Epitmény épitése” kdrtydjdt, de nincs nyersanyaga
az épitéshez.

De tudja haszndlni az akciokdrtydja mdsik hatdsat, igy eléreléphet

a szévetségsdvon egy mezdt, igy azonnal kap 1 kreditet. Ezutdn ezt el tudja
kélteni egy sétalanitd lizem épitésére, igy mdr a kdrtya elsé hatdsdt is
haszndini tudja.

Most mdr végrehajtotta az akciékdrtydja és az akciéhely hatdsait is, igy
tudja haszndlni a kijatszott kdrtydjdt. Kap Thindrt, mivel van egy fejlesztett
alagutja.

A hindrt sehogy sem szerezhette meg kordbban, mivel elébb minden hatdst
végre kellett hajtania az akcichelyrdl és az akcickdrtydrol.

Haszndlhatta volna el6szdr a kijdtszott kdrtyajat, de mivel nem volt
fejlesztett alagttja, ezért nem lett volna értelme, igy pedig szerzett 1 hindrt.

EPITKEZESI BONUSZOK J

A jatékosok tablain kilénboz6 bonuszok talalhatdak. Ha egy bonuszra
épitesz egy épitményt vagy varost, akkor megkapod.

Erre a helyre épitve haladhatsz 1 mez6t
a szdvetsegsavon, és hlizhatsz 1kartyat.

Ezeket a bonuszokat akkor is megkapod, ha a varos még nincs csatla-
koztatva a hal6zatodhoz. A bonuszt egy akcio kozepén is megkaphatod.

PELDA:

Az @pits 2 alagutat” akciéhelyet hasz-
ndlva, ha az elsé alagutat ide rakod,
akkor a mdsodikért mdr fizetheted az itt
megkapott 1 acéllemezt.

>> METROPOLISZOK

Elény6kkel jar, ha a halozatod a tengerparti metropoliszokhoz
csatlakozik.

Ahhoz, hogy csatlakoztasd, épits egy alagutat a mellette [év6 helyre.




A metropoliszok eldnyeit akkor kapod meg, amikor csatlakoztatod 6ket.

A kék metropoliszok termelést és azonnali hatast adhatnak, a barnak a
jaték végén adhatnak pontot.

A korod végén mindig huzz 1kartyat. Ez hozzéadodik a korodben szerzett
kartyakhoz. Mivel 1kartyat kijatszottal, ezert igy 3 kartyadnak kell lennie.

Ha tobb kartyad van, akkor dobj el beldlik, hogy csak 3 maradjon. Ezt a
kovetkezd korod kezdetéig kell megtenned.

FORDULG VEGE |

Eqgy forduldban a jatekosok 3 kort jatszanak le, akciohelyeket elfoglalva.
A forduld végén:

1. Mindenki visszaveszi az akcidlapkait (4 jatékosnal tegyétek vissza az
akciomasolo lapkat a tablara).

2. Allitsatok 4t a jatékossorrendet a szovetségsav alapjan. Aki ott legeldl
van, az lesz az Uj kezddjatékos. A kovetkezd helyen [évd a masodik,
és igy tovabb. Ha egy helyen tobben is vannak, a fellil levd jelold
tulajdonosa kertil el6rébb. Azoknak a relativ sorrendje nem valtozik
akik nem mozdultak a savon.

3. Tegyétek az dsszes jel6l6t a szovetségsav ala.

4. Toljatok eldre a korszakjeldl6t. Ha ezzel egy korszak véget ér, akkor
termelés kovetkezik. Az utolso forduldban is allitsatok be a jatékos-
sorrendet, mert az donti el a dontetlent.

PELDA:

A kék és a fekete nem haladtak eldre a savon, igy 6k jonnek utolsénak a
kévetkezd forduloban. Az egymdshoz valé sorrendjiik nem vdltozik, tehat
a fekete jatékos a kék el6tt keriil sorra. Az Uj kezddjatékos a
mivel a jeldl6je a lila jel6l6n taldlhato.

lesz,

TERMELES "

>> IDOZITES

Amikor a korszakjel616 ehhez a szimboélumhoz ér,
termelés kovetkezik. Az els6 termelés 4, a masodik és a
harmadik 3 fordul6 utan térténik. A harmadik termelés
utéan a jatéknak vége, és a jaték végi pontszamitas
kovetkezik. Minden termelés egy korszak végét is jelenti.

> A HALOZATOD TERMELESE

Minden jatékos egyszerre termelhet. Minden alagut és minden csatla-
koztatott épiilet termel. A fejlesztett épliletetek még tobbet termelnek.
A szimbiotikus varosok 2 pontot termelnek.

Tovabbi termelési bonuszt kapsz, ha egy varoson beliil 2 egyforma
fejlesztett épileted van.

Az 6sszefoglald kartyan lathatod, hogy a halézatod mit termel.

PELDA:

Minden csatlakoztatott teleped 1 hinart
termel.

PELDA:

Minden fejlesztett teleped 1 hindrt
és 1 pontot termel.

PELDA:

Ha van olyan vdrosod, ahol 2 fejlesz-
tett teleped van, akkor 3 hindrt és 3
pontot termelsz.

> DOLGOK, AMIK NEM TERMELNEK

@ Varosok, amik nincsenek csatlakoztatva.
® Epiiletek, amik mellett nincsen varos.
@ Az alagutak, amik nincsenek varos mellett (a metropolisz nem
szamit varosnak).
igy gondolj ezekre: Ha egy varos nincs csatlakoztatva, akkor nem él ott
senki, hiszen nem lehet oda eljutni. Az éplleteket senki nem hasznalja,
ha nincs varos. Alagutat pedig nem hasznalja senki, ha nem vezet sehova.

>> TERMELG KARTYAK ES METROPOLISZOK

Ha szereztél termel6 kartyakat és/vagy vannak csatlakoz-
tatott metropoliszaid, akkor hajtsd végre a hatasukat.

Ha a termelésed fligg valaminek a szamatol, akkor csak

a csatlakoztatott épitmények és varosok szamitanak.

Néhany kartya modositja épitmények termelését. Ezt a halézatod termelé-
sekor hasznélhatod, és csak olyan épitményekre, amik termelnek.




>> KORSZAK VEGE

Miutan mindenki megkapta a termelését, valtsatok korszakot:

1. Az akcidkartyaitokat forditsatok vissza, a kdvetkezd korszakban Ujra
hasznalhatjatok 6ket.

2. Etessétek meg a lakosaitokat (lasd jobbra).

3. Tavolitsatok el a korszak kartyait. A kezekben levd kartyakat ne dobja-
tok el.

4, Tegyétek a kovetkezd korszak kartyait a tablara. Mindenki hiizzon 3-at
az Uj korszak kartyaibdl, aztan tartson meg 3-at, és dobja el a masik 3
lapot. Az el6z6 korszak kartyait tegyétek vissza a dobozba, az aktualis
korszak kartyait a dobopaklira. Az utolsé korszakban ezt a [épést
hagyjatok figyelmen kiviil.

5. Toljatok elére egy mezét a korszakjeldl6t. Ha vége a harmadik korszak-
nak, hajtsatok végre a jaték végi pontozast.

a3

(=

B TENGER ALATTI SZERVEREK -

KEZLIMIT:

A kérod elején és a korszakok elején a kezedben tarthato
kartyak szama 3. Barmikor maskor lehet ennél tdbb lap a
kezedben.

Ha egy kartya megndveli a kézlimitedet, akkor 4-re

kell csokkentened a kezedben levé kartyakat a korad
elején és korszakvaltaskor. Ett6l még lehetséges, hogy
néhany kort 3 kartyaval kezdesz, mert ez a képesség

nem a huzasra, hanem az eldobésra hat.

PROJECT NAME

UNDERWATER CIT\ER

0 A 2 telep 2 hinart termel. A fejlesztett telep
termel 1 pontot is.

A 2 sotalanitd Gizem 2 kreditet termel.
Egyik sem fejlesztett, igy biomasszat nem
termelnek.

®

A 2 fejlesztett laboratdrium egy varosban 3
acellemezt és 2 tudomanyt termel.

Harom alagUt szomszédos varosokkal, te-
hat 3 kreditet termelnek. Az egyik fejlesz-

tett, igy azért 1pont isjar. A 4. alagut nem

szomszédos varossal, nem termel semmit,
de csatlakoztatja a metropoliszt.

©

A szimbiotikus varos 2 pontot termel, mivel
csatlakoztatva van.

Atermel6 kartya 1kreditet termel.

A csatlakoztatott metropolisz 2 pontot
termel.

Ezutan a jatékosnak meg kell etetni
a lakosait, mivel 2 csatlakoztatott varosa
van, 2 hinart kell beadnia.

A harmadik varos nincs csatlakoztatva,
ezért a laboratérium nem termel benne,
de nem isigényel hinart.

® © 900 6

>> LAKDSOK ETETESE

A termelés végén minden varosodnak élelemre van szilksége. Minden
varosod 1hinart fogyaszt. Ha nincs elég hinarod, helyette biomasszat kell
beadnod. Ha még igy sem tudod minden varosodat ellatni, akkor veszitesz 3
pontot minden hianyz6 hinar utan. Nem csokkenhet 0 ala a pontszamod.

Csak a csatlakoztatott varosaidat kell ellatni. A varosok, amik nincsenek
bekdtve, nem igénylenek élelmet, mert nem lakik bennik senki.

»> JATEK VEGI PONTOZAS

A nemzeted pontokat szerez a jaték kizben bizonyos kartyak hatasara

es termeléskor. A jaték végeén a barna metropoliszod és bizonyos kartyak
adhatnak pontokat. Es végiil pontokat kapsz a halézatodért és a nyersanya-
gaidert.

A pontozas sorrendjét a jaték végi pontozokartya mutatja meg.



JATEK VEGI PONTOZAS | .

> JATEK VEGI PONTOZOLAPKA >> HALOZAT PONTOZASA

Attdl fliggden kapsz pontokat, hogy hany kiilonbdzé épiilet van a csatlakoz-
tatott varosod mellett:

A barna metropoliszod pontokat ad, ha csatlakoz-
tattad a halézatodhoz (ehhez 2 alagut sziikséges) ® Ha nincs épilet, akkor 2 pontot kapsz.

® Ha egyféle épiilet van, akkor 3 pontot kapsz.
® Ha kétféle épiilet van, akkor 4 pontot kapsz.

» JATEK VEEI PUNTI]ZL:IKA'RTYAK ® Ha mindharom épiilettipus van, akkar 6 pontot kapsz.

| Az ezzel a szimbdlummal rendelkezd kartyak jaték véqi
iy A pontozdkartyak. Ezek a kartyak a jaték Ieévééén adne?k » NYERSANYAEI]K
% pontot. Néhany kéziiliik a megépitett épitményeid alapjan, Minden nyersanyagért pantot kapsz az alébbi médon:
masok nyersanyagokat alakitanak at pontta. A nyersanya- ) . 1 v q
= Picees,, 90kbol érdemes bevaltani annyit, amennyit lehet, mivel igy 1. Minden biomasszaért vegyél el 2 kreditet.
i:'__.l adhatjak a legtébb pontot. 2. Minden tovabbi nyersanyag 1kreditet ér. Ezutan minden 4 kreditért
m kapsz 1 pontaot.

Az ezutan megmaradt nyersanyagok nem érnek pontot.

PELDA: ﬁﬁ @ Q

1. Mivel a barna metropolisz csatlakoztatva van, pontot ad. A jatékosnak 2 szett fejlesztett épitménye van (2 telep, 3 sétalanito tzem, 3 laboratérium és 3
alagut, ami vdros mellett van), igy 8 pontot szerez.

2. Ajdtékosnak 2 jaték végi pontozokdrtydja van. Az eqyiknél elkélt 6 tudomdnyt, hogy kapjon 9 pontot. A mdsikndl 2 pdr hindrért és acéllemezért 2 pontot
szerez. lgy 6sszesen 11 pontot gy(ijt.

3. Ezek utdn pontokat kap a vdrosaiért és az épitményeiért. Két olyan vdrosa van, amiben minden éplilettipus megtaldlhatd, ezért 12 pontot kap a .
Egy vdrosa van kétféle éplilettel, ezért jar tjabb 4 pont . Van még egy 3 pontos vdrosa egyfajta épllettel és egy 2 pontos vdrosa

(épdilet nélkiil). Ezenkiviil van egy nem csatlakoztatott vdrosa, ez nem ér pontot G A jdtékos igy 21 pontot gydjtétt 6ssze.

&4, A megmaradt nyersanyagokat kreditté alakitja. Osszesen igy 25 kreditje lesz, mivel a biomasszdk 2 kreditet érnek, az acéllemezek és a tudomdny pedig
egyet (16 kredit + 2 acéllemez + 1 tudomdny + 3 biomassza). Ezekért még 6 pont jar. Marad 1 kreditje, de az nem szdmit, mivel, ha déntetlen lenne, azt
a szovetségsavon elfoglalt hely dénti el.

A JATEK GYGZTESE

A jatékot az nyeri, aki a legtobb pontot gyiijtotte. Dontetlen esetén, aki a szovetségsavon elérébb jutott az utolsé forduléban.

De a gyézelemtdl fiiggetleniil legyél biiszke a viz alatti varosaidra, amiket épitettél, mert milliok életét tetted jobba! Gratulalunk!
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KONNYEN ELFELEJTHETO SZABKLYI]K‘

A jatékosok gyakran elfelejtik a kovetkez6 részleteket:

® A szimbiotikus varosok szama fligg a jatékosok szamatol. 2 jatékosnal
7, 3 jatékosnal 10, 4 jatékosnal mind a 13 félgdémbadt hasznaljatok.

® Nem az 6ramutato jarasaval megegyezden kertiltok sorra, hanem
a sorrendsavon elfoglalt helyetek alapjan.

® Haegy 5. akciokartyat szerzel, el kell dobnod eqgy régebbit. Ha az még
nem volt hasznalva a korszakban, akkor hasznalhatod az akciojat.

® A biomassza helyettesithet acéllemezt és hinart is.

® A specialis kartyaknak nincs dobopaklijuk. A 3 kreditbe ker(il6 kartyak
kikeriilnek a jatekbol, az egy- vagy kétkredites kartyak a pakli aljara
keriilnek, ha eldobjatok 6ket.

® Az azonnali specialis kartyakat rakjatok leforditva a tablatok ala,
ne dobjatok el 6ket.

® Csak a varosok melletti alagutak termelnek.

-

> 1) KORMANYZATI SZERZ(DESEK

Huzzatok 3 kartyat véletlenszer(ien, és rakjatok a
kijelolt helyre. A jatékosok versenyeznek, hogy el6bb
érjék el a kartyakon talalhato célokat.

Ha eqy jatékos teljesiti a kartyan talalhato feltéte-
leket, elveheti a kartyat, és megkapja a rajta levé
jutalmat. A megszerzett szerzédések helyére ne
hlzzatok Ujabbakat.

» 2) A TABLAK MASIK OLDALA

Amennyiben mar jol ismeritek a jatékot, kiprobalhatjatok a tablak masik
oldalait is. Ebben a véltozathan a varosoknak kiildnbdz6 mennyiséqdi épitési
terdletiik van, valamint a fekete és piros tertletekre épitéshez potdijat kell
fizetni. Ezek azonnali bonuszokat vagy megnévelt termelést adnak. Ha
ezeket az oldalakat hasznaljatok, akkor minden jatékosnak a halado oldalt
kell hasznalnia.

» POTDIJAK

Néhany helyen potdijat kell fizetned, hogy épithess. Ezt a dijat azutan kell
fizetned, hogy megkaptad a kiilonb6z6 kartyak és akcichelyek kedvezme-
nyeit. Példaul, ha ingyen épithetsz meg valamit, a potdijat akkor is ki kell
fizetned. A potdij csak az épiiletek épitésére vonatkozik, a fejlesztésikre

nem.
A kétszeres termelésszorzo azt jelenti, hogy az épitmény

kétszer termeli meg a nyersanyagait. Példdul: 2 fejlesztett

sotalanito lizem normadl esetben 3 kreditet és 2 biomasszadt termel. Ha az
egyiknek van szorzdja, akkor 1tovabbi kreditet és 1 tovdbbi biomasszdt is.

> TERMELESSZORZOK

A termelésszorzok azt jelzik, hogy az adott helyen tobb-
sz0r termeled meg az adott nyersanyagot.

Ebbél latszik, hogy a szorzé csak az adott éplilet-
re vonatkozik, a bonusz termelésre nincs hatéssal.

A szorzdk csak termeléskor hasznalhatok.
Példaul, ha eqy Prébaiizem megadna egy termelé-
sedet egy fejlesztett sotalanité lizemedért, akkor is csak 1kreditet

és 1biomasszat kapsz. De termeléskor az épiilet 2 kreditet és 2 bio-
masszat termel.

Ha ide épitesz varost, akkor 3 acéllemezzel és 1

| kredittel kell tobbet fizetned. Egy csatlakoztatott

szimbiotikus varos 6 pontot termel (2 helyett).

Ez a bonusz nem hat a nem szimbiotikus varosokra,
se a szomszédos alagutakra és eptletekre.

Haide alagutat épitesz, 1kredittel kell tbbet fizetned.
Az alagut 3 kreditet, vagy, ha fejleszted, akkor 3 kreditet
és 3 pontot termel, ha van mellette csatlakoztatott varos.

Ezt a bonuszt, akkor kapod meg, ha mindket alagutat
megepitetted. Es, ha van mellette csatlakoztatott varos.
Ebben az esetben kapsz 2 kreditet termeléskor. Ezt nem
befolyasolja, hogy az alagutak fejlesztettek vagy sem.

Ezért az alagutért 1kreditet és 1acéllemezt kell még
kifizetned. A mellette lev6 metropolisz 2 extra pontot
&% termel. Ezt nem befolyasolja, hogy az alagut fejlesztett
% vagy sem.

Ha ide épitesz varost, akkor fizess ki még 2
tudomanyt és 2 kreditet. Azonnal kapsz 6 pontot,
fluggetlentl attol, hogy a varos csatlakoztatott
vagy sem.

»> 3) EGYSZEMELYES JATEK

Egyszemélyes jatékhoz mindenképpen a haladé
jatékostablak eqyikét kell hasznalnod, és a tabla-
nak a 2 jatékosra vonatkozo oldalat. Nincs limitjik
a szimbiotikus varosoknak. Készitsd el6 a jatékot
a szokott maédon, de ne hasznald a képen lathato
metropoliszt.

Hasznalj 3 akcidlapkat egy masik szinbdl, és fog-
lald el vele minden szinbdl a jobb oldali akcidkat.
A masodik kérben a 2., a harmadik korben
a 3. helyet foglald el sth. Az egyik jelolédet rakd a szovetségsav ala.

A masikra nincs szilkség a jatékban.

» JATEKMENET

Jatszd le a fordulot a szokasos madon. A fordulé végén mozgasd a
masik szin(i akcidlapkakat egy hellyel jobbra.

Ha nem haladtal elére a szévetségsavon, akkor egy negyedik hely is
foglalt lesz az alabbi modon:

1. Forditsd fel a huzopakli felsé kartyajat. Add 6ssze a kartya szama-
nak szamjegyeit.

2. Kezdj el szamolni az els6 zold akciohelytdl kezdve, az 6ramutato
jarasaval megegyezé iranyban. Tegyél le egy akciolapkat, ha elértél
az 1. pontban megkapott szamig. Ha az foglalt, rakd eqgy hellyel
arrébb a lapkat.

A 3., nem jatékoshoz tartozo akcitlapka minden forduléban egy helyet
halad az 6ramutato jarasaval egyezé iranyba. A 4. véletlenszer(ien kerdl
fel, de csak ha nem haladtal a szévetségsavon.

» CEL

Akkor gy6zdl, ha van legalabb 100 pontod és 7 csatlakoztatott varo-
sod. Jegyezd fel a pontszamodat, és probald megdonteni!

Megjegyzés: A kormanyzati szerz6déseket nem hasznalhatod az egy-
személyes jatekban.



KARTYAHATASOK K

A kartyak a sajat tabladra vannak hatassal, mas tablajaval a jatékosok nem lépnek kapcsolatba a jaték soran. A termeléskartyak a sajat termelésedre

hatnak. Egyik kartya sem hat semmilyen mddon az ellenfeleid kérében.

® A JATEK VEGEN MINDEN 3 CSATLAKOZTATOTT TELEPEDERT
KAPSZ 1PONTOT: Szamold meg a telepeidet, oszd el harommal,
kerekitsd lefelé.

@ A KARTYAK HATASAI MINDIG VALASZTHATOK: Néhany kartyan
(ahol fizetni kell az akcid hasznalataért) a széhasznalatbol kiderl,
de eqyik kartya hatasat sem kotelezd végrehajtani.

® AMIKOR EGY KORBEN MEGEPITED A MASODIK ALAGUTAD: Minden
korben ervényesiil, amikor legalabb 2 alagutat épitesz. Azonnal
megtortenik, akkor is, ha még nem fejezted be egy kartya vagy hely
osszes hatasanak a vegrehajtasat.

® AMIKOR HASZNALOD AZ ABRAZOLT AKCIOHELYET: A kartya
mddositja a rajta abrazolt akcidhely hatasait, igy akkor Iép életbe,
amikor azt az akcidt hasznalod.

@ AMIKOR MEGEPITED A MASODIK LABORT EGY CSATLAKOZTATOTT
VAROSBA: A harmadik laboratériumnal nem érvényesiil a hatéas.
A varosnak csatlakoztatva kell lennie a halézatodba.

® AMIKOR MEGEPITED EGY VAROS MASODIK FEJLESZTETT TELEPET
A véarosnak csatlakoztatva kell lennie a halézatodba. Lehet tdbb
telep is a varosban ketténel, de a hatas csak a masodik fejleszté-
senél érvenyestil.

@ BARMELYIK ELERHETO HELY: Ebbe beletartozik a mindig hasznal-
hato hely is.

® BARMELYIK MASIK JATEKOS ALTAL ELFOGLALT HELY: Barmelyik
foglalt hely, amit nem a te akciolapkaid foglaltak el. Ebbe nem
tartozik bele a mindig hasznalhat¢ hely, mert az sosem szamit
foglaltnak. 4 fés jatékban eqy hely, amit te és egy mésik jatekos is
elfoglalt, nem tartozik bele, mert te is elfoglaltad.

@ BOVITESI HELY: Minden varosnak van egy killénleges épitési helye,
amelyekre Felmérés kartya kijatszasaval lehet épiteni. Minden
masban az épitkezésre vonatkozd szabalyok érvényesek - a bévitési
helynek szomszédosnak kell lennie egy varossal vagy egy olyan
hellyel, ahova szabalyosan varos épithetd.

® CSATLAKOZTATOTT: Mindig azt jelenti, hogy csatlakoztatva a ha-
|6zatodhoz. Példaul a ,legyen legalabb 3 csatlakoztatott sotalanito
lizemed" kartya hatasa akkor érvényesiil, ha az lizemek a halézatod
részei. A haldzatodrol a [11.] oldalon olvashatsz.

® CSERE: A miikodése megegyezik, azzal, amikor fizetsz, csak itt
mindkeét iranyt valaszthatod. Példaul fizethetsz 1 hinart, hogy kapj
Tacéllemezt, vagy fizethetsz 1acéllemezt, hogy kapj 1 hinart. Nem
cserelhetsz tobbet a feltliintetett mennyiségnél. Tehat, ha egy
kartyan peldaul 1nyersanyagot kapsz 1 masik nyersanyagért, akkor
nem cserelhetsz belle 2-t 2-re.

® EPITS: Minden, amit épitesz, szabalyos helyre kell, hogy keriiljén.

® EPITMENY: Telep, laboratérium, sétalanité tizem és alagut.
A varosok nem szamitanak épitménynek.

® EPULET: Minden telep, laboratérium és sétalanité iizem épiilet.
A varosok és az alagutak nem szamitanak éplletnek.

@ ENGEDMENY: Az engedményt a szokésos kéltségbél kell levonni.
Megengedett tobb ilyen kartyat kombinalni, akar olyan kartyaval is,
aminek kiilonleges koltsége van. Az ingyenesnel semmi nem lehet
olcsdbb. Példaul, ha épitesz 1alagutat, 2 kredittel kevesebbert,
akkor nem kapsz vissza kreditet, és tovabbra is ki kell fizetned az
acéllemezt.

® FEJLESZTHETSZ 1VAGY 2 TELEPET: Mindegyikert ki kell fizetned
a koltséget, ami itt lehet tudomany és kredit is. Ha 2 telepet fejlesz-
tesz, fizethetsz érte 2 tudomanyt, 2 kreditet vagy 1tudomanyt és 1
kreditet.

® FIZESS: Sok kartya hatasat akkor hasznalhatod, ha fizetsz valamit.
Ha nem tudod kifizetni, nem hasznalhatod a hatast, de a kartyat
kijatszhatod (és a dobopaklira kertiil). A legtébb hatést egyszer
hasznéalhatod, kivéve, ha a kartya mast mond.

@ HA A SZOVETSEGSAV HARMADIK HELYEN VAGY: Akkor érvényesiil,
ha a 3. mezdn vagy, mas esetben nem.

® HAJTSD VEGRE EGY HELY AKCIOJAT: Ezért nem kell leraknod
akciolapkat és nem jatszhatsz ki még egy kartyat.

@® [NGYEN: Ha valamit ingyen épithetsz, ra lesz irva a kartyara.
llyenkor nem tudsz tovabbi engedmenyt szerezni.

@ KORONKENT EGYSZER: Ez mindig a sajat kirodre vonatkozik.
Nincs kartya, ami masik jatékos karében fejtene ki hatast.

® MEGNEVEZETT KOLTSEG: Ha egy kartya megmondja, hogy mit kell
fizetned, akkor a szokasos kéltség helyett fizeted.

© MEGKAPOD A TERMELESED 1 FEJLESZTETT EPITMENYEDERT, HA
SZOMSZEDOS EGY VAROSSAL: Valaszd ki egy épitményed. Nézd
meg az 6sszefoglald lapon, hogy mit termel. Megkapod ezeket
a nyersanyagokat. Ennek nincs hatésa a késdbbi termelésekre.

® MINDIG, HA EGY AKCIOHELYET HASZNALVA LEGALABB 1 ACELLE-
MEZT KAPSZ, KAPSZ 1PONTOT: Ez csak akkor |ép életbe, ha az ak-
cidhelyen fel van tlintetve az acéllemez, mas esetben nem jar pont.
Peldaul, ha a szdvetsegsavon |épsz, és acéllemezt szerzel, akkor ez
a hatas nem érvényesiil. Ha valaszthatsz, hogy acéllemezt kapsz
egy akcichelyen, de nem azt valasztod, akkor pontot sem kapsz.

® SZOKASOS KOLTSEG: A jatékos dsszefoglald lapjan talalhato
koltség.

® TELEP, SOTALANITO UZEM, ALAGUT ES LABORATORIUM:
Az épitmények akkor is épitménynek szamitanak, ha fejleszt-
ve vannak.

® TERMELESKOR, AMIKOR 1BIOMASSZAT TERMELSZ:
Ha nem termelsz biomasszat, nem hajthatod végre
a kartya hatasat.

® TERMELESKOR MINDEN 3 TELEPED UTAN EGY TOVABBI
HINART TERMELSZ: Add 6ssze a csatlakoztatott
telepeid, oszd el harommal és kerekitsd lefelé.




JELMAGYARAZAT

Kapsz 1tudomanyt,
1acéllemezt és1
hinart.

Epits 1varost és
lalagutat.

» BVABY & JATEKDSNAK:-------vveveeveemereresessseessssssssssssssssasssssssssssssssssne

Epits 1varost és
1éplletet.

Hasznald az egyik
akciokartyadat. Vegyel
el egy specialis kartyat.

Kapsz 2 tudomanyt VAGY fejleszd legfeljebb 3
épitményedet. Minden fejlesztés 1tudomanyba kerdl.
Kiilénbdzd tipusu épitményeket is fejleszthetsz.
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Epits 2 laboratériumot.

Kapsz 2 acéllemezt
€s 1 hinart.

Hasznald az eqyik akciokartyadat. Epits egy
épitményt a szokédsos koltségéért. Ezutan fizess 1
tudomanyt, hogy fejleszd a megépitett épitményt.

Epits 2 sétalanito
uzemet.

Haladj elére 2 mez6t
a szovetségsavon.

Epits 2 telepet vagy
épits 2 laboratdriumot.

Hasznald az egyik
akciokartyadat.
Kapsz 2 kulénb6z6
nyersanyagot.

A jaték végén 3 pontot kapsz
minden csatlakoztatott metro-
poliszodért. (Ebbe beleszamit
a kezdéskor kapott vagy jaték
kézben szerzett metropolisz.)

A jaték végen pontot kapsz

a csatlakoztatott alagutjaidert:
5 pontot, ha 8; 7 pontot, ha 9;

9 pontot, ha 10 vagy tobb alagu-
tad van. (A fejlesztett alagutak is
alagutnak szamitanak.)

A jaték végén pontot kapsz

a csatlakoztatott varosaidert:

4 pontot, ha 5; 8 pontot, ha 6;

12 pontot, ha 7 vagy t6bb varosod
van.

A jaték végen 2 pontot kapsz
minden kijatszott specialis
kértyadeért. Ezeket a pontokat
nem csak a megszerzett, hanem
az azonnali kartyak utan is
megkapod.

Epits egy alagutat VAGY haladj elére 1 mezét
a szovetségsavon, huzz 2 kartyat és kapsz 1 kreditet.

Epits 1varost vagy
kapsz 1 hinart.

Hasznald az egyik
akciokartyadat és
kapsz 1 acéllemezt.

> 1 VAGY 2 JATEKDSNAK

Epl’ts 1lalagutat. Vegyél el egy specialis Epits 1 varost. Huzz 2 kartyat.
Hasznald egy kértyat. Fejleszd egy
épitményedet VAGY

akciokartyad. o
kapsz 1 hinart.

>> METROPOLISZOK

A jaték vegen 4 pontot kapsz, minden fejlesztett épitményszettedért. Egy szett
a 4 kilonb6z6 épitménybdl all. Egy épitmény csak akkor szamit bele ebbe, ha
a halozatod resze.

>> SPECIALIS KARTYAK
Azonnali hatas - amikor —— -
csatlakoztatod a metro-

poliszt, kapsz 1 hinart.

. Kapsz 2 pontot minden
fejlesztett laboratdriu-
modeért.

Termelés - ha csatla-
koztatva van, minden
termeléskor kapsz

2 pontot.

Beadhatsz legfeljebb
14 acéllemezt, darabjat
1 pontért.

Beadhatsz legfeljebb
10 hinart, paronként
3 pontért.

Fizess nyersanya-

gokat/kreditet Csere

Beadhatsz 15 kreditet
Kapsz/Ha van..., . 13 pontért.
akkor kapsz Metropolisz

Kapsz 2 pontot minden

Epits O ) .
szimbiotikus varosodert.

A kor végén

Ha egy kdrben/
Ugyanabban a kérben | )

D

Elérhetd akcichel ]
creth SECIEY = Kapsz 3 pontot minden

2. fejlesztett telepedért.
Példa: a jaték végén
van 7 fejlesztett tele-
ped, ezért 9 pontot kap.

@ Kordnként egyszer

I Elfoglalt akciéhely

Q Kedvezmény vagy
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