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La Terre est surpeuplée. La colonisation de Mars est sans cesse repoussée de quatre décades. Une seule voix est ouverte pour
I'expansion de 'humanité : le monde sous-marin.

Les joueurs s’affrontent pour construire la meilleure nation sous-marine - un archipel de cités sous-marines reliées par un réseau de
tunnels de transport. Les fermes d'algues et les stations de dessalement fourniront de la nourriture et de I'eau a votre population. Les
laboratoires vous apporteront les connaissances dont vous avez besoin pour exploiter tout cela plus efficacement. Peut-étre serez
vous aussi capables de construire des cités symbiotiques entierement intégrées a I'écosysteme marin.

Commencant avec une seule cité, vous étendrez votre réseau, le reliant aux métropoles cotiéeres.

En ces temps ol la faim a dépassé la production agricole et ol les pénuries d’eau pésent sur les relations de la fédération des nations,
vous édifierez une nation auto-suffisante, un jour peut-étre méme que vous exporterez vos produits a ceux qui ont été laissé a terre.

Telle est votre tache
Telle est votre destinée
L'espoir du monde repose sur vos cités sous-marines.




Les joueurs ceuvrent a construire des cités sous-marines, un ré-
seau de transport qui les relie, et diverses installations pour les
appuyer. A chaque tour de jeu, les joueurs vont a tour de réle choi-
sir une action tout en jouant une carte. Si la carte correspond a la
couleur de l'emplacement de I'action choisie, le joueur gagne aussi
le bénéfice de cette carte.

A trois reprises durant la partie, les joueurs traiteront la Produc-
tion, une phase spéciale durant laquelle leur réseau sous-marin
produit des points et des ressources alors que leur population
consomme de la nourriture. A la fin de la partie, des points sup-
plémentaires récompensent diverses réalisations et celui qui a le
plus de points lemporte.
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| 4 CARTES INFO INDIVIDUELLES !

4 PLATEAUIX INDIVIDUELS DOUBLE-FAEES |

4 CARTES DE DECOMPTE FINAL

PAUET EPDQUE | : BB CARTES PADUET EPDOLE II: 57 CARTES PADUET EPDQLE Il 57 EARTES




10 CARTES SPECIALES 15 CARTES SPECIALES A UN | 8 CARTES CONTRAT
A TROIS CREDITS ET DEUX CREDITS GOUVERNEMENTAL

JETONS CREDITS il
EN DIVERSES DECLINAISONS [—

1 CREDIT - 20X EN DIVERSES DECLINAISONS

| 16 TUILES METROPOLES £ £ ¢
a CREDITS - 10X | BIOMATERIAL - 10X, 3 BIOMATERIAUX - 7X
(11 BLEUES, 5 MARRONS) {0 CREDITS - 5X

JETONS ALGUES JETONS FLEXACIER } JETONS SCIENCE
EN DIVERSES DECLINAISONS EN DIVERSES DECLINAISONS EN DIVERSES DECLINAISONS
| ALGUE - 15X, 3 ALGUES - 9X | FLEXACIER - 15X, 3 FLEXACIERS - 9X 1 SCIENCE - 10X, 3 SCIENCE - 8X

4 TUILES MULTIPLICATELR

-
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g 1 JETON EPODLE
17 DAMES CITES NON SYMBIOTILES (BLANES) 3 DISELIES DE CHACUNE DES 4 COULEURS DES JOUEURS
13 DAMES CITES SYMBIDTIQUES (VIDLETS)
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CITES (DOMES) = BATIMENTS

(UTILISEZ 13 CITES SYMBICTIOLIES
DANS LINE PARTIE A 4 JOLIELIRS)

RESSOURCES
(CREDITS)

CRENEALIX DES
ACTIONS ROUGES
_ CONTRATS GOUVERNEMENTAUX
(A N'UTILISER QUE DURANT LES PARTIE

0 Placez le plateau principal au centre de la EN MODE AVANCE AVEE LES CONTRATS
table. Le plateau est recto/verso. Le recto est i GOUVERNEMENTALX)

utilisée pour les parties a 3 ou 4 joueurs. Le ; A
verso pour les parties a 2 joueurs. - i
PISTE '
' PISTE
D'ORDRE DE JEU L FEDERATION

9 Le matériel divers que constituent les ci-
tés, les tunnels, les batiments, et les ressources
forment une réserve commune. Au besoin, vous
pouvez la répartir entre deux endroits afin que
les diverses pieces de jeu soient a la porté de
tous.
TUILE CLONAGE D'ACTION

9 Les cartes avec un plongeur au dos sont (RESERVEE AUX PARTIES A 4 JOUELRS) &

triés en trois paquets, un pour chaque époque [ ( g v .
du jeu. Les paquets des époques Il et Il sont | ot PAQUET [lE CARTES
mis de coté pour linstant. Mélangez les cartes J.| [ 5 - SPECIALES A UN OU DEUX

époque | faces cachées et placez le paquet sur } | - . ' CREDITS AVEC LA CARTE DU
le plateau principal, comme sur [lillustration. > | ; DESSLS FACE VISIBLE.
Remarque: Il est important de procéder a ' ) -

un mélange méticuleux afin d'éviter que des
cartes de mémes couleurs soient groupées.

) 00800 @
9 Placez le jeton époque sur la case départ |t - 2 NN
de la piste époque. > : :
L—_—'r
9 o/0 /7
CRENEALX DES ACTIONS VERTES

MISE EN PLACE POUR 2-3 JOUEL

Lorsque vous installez le jeu pour moins de quatre joueurs, effectuez ces deux
modifications :

1. Laissez la tuile clonage d'action dans la boite.

2600

x.__’ \._a S

9 Placez un disque & la couleur de chaque 6") (»1)

joueur sur la case zéro de la piste de comptage
des points.

2. Utilisez moins de cités symbiotiques (domes violets)
a. A deux joueurs, utilisez 7 cités symbiotiques

b. A trois joueurs, utilisez-en 10.

@ Une partie a quatre joueurs utilises la tuile clonage d'action et I'ensemble des 13

doémes de cités symbiotiques .



RESSOURCES RESSOURCES
(FLEXACIER) | |  (SCIENCE)

PISTE EPDOUE

! PLACEZ LE
\y JETON EPODUE SUR

€4 L1 PREMIERE CASE

| DE LA PISTE EPDOLE.

m _,:l\ s ' '!
PISTE DE COMPTAGE
' DES POINTS © PLACEZUN
u ‘ RTINTRALTIL DISOUE A LA COULEUR
DE CHAOUE JOUEUR

SUR LA CASE DE
DEPART DE LA PISTE DE
& COMPTAGE DES POINTS

RESSOURCES
o (BIOMATERIAL)

VD

INSTALLATION - DELIXIEME PARTEE

@ LES CARTES SPCIALES

les cartes spéciales représentent des spécialistes
que vouS pouvez engager pour vos projets sous-
marins. Chacun a un co(t indiqué dans le coin en haut
a gauche.

Séparez les cartes spéciales en deux paquets :

« Le paquet de celles qui codtent un ou deux crédits.
« Le paquet de celles qui codtent trois crédits.

Mélangez le paquet de cartes spéciales
a un ou deux creédits et placez-le sur le
plateau principal. Retournez la carte du
dessus de la pile face visible.

Mélangez le paquet de cartes spéciales
a trois crédits et révélez-en 6 dans les
emplacements correspondants au cen-
tre du plateau principal. Remettez le
reste dans la boite. Seules ces 6 cartes
spéciales a trois crédits seront disponi-
bles pour cette partie.

h



INSTALLATION INDIVIDUELLE 1
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1ETOLE SUR LE PLATEAL
POUR UNE PARTIE AVEE LES
REGLES DE BASE

Chaque joueur choisit une couleur et prend les 3 tuiles action, la carte As-
sistant Personnel et |a carte de marquage final de cette couleur. Bien que
les Assistants personnels aient différentes illustrations, ils ont le méme
effet.

Chaque joueur doit également prendre une carte d'info individuelle.

. Deux pistes servent a déterminer l'ordre de jeu. La piste d'ordre de jeu in-
: dique l'ordre de jeu pour le tour en cours. Et la piste Fédération ou les joueurs

Chaque joueur commence avec 1algue, 1flexacier, 1science, et 2 crédits.  : se disputent leur position pour le tour suivant.
(Certains joueurs peuvent recevoir des ressources additionnelles une fois i Au premier tour, placez un disque a la couleur de chaque joueur aléatoire-
lordre du jeu déterminé). : ment sur la piste dordre de jeu. Ensuite, sur la piste Fédération, placez un

autre disque pour chaque joueur dans lordre inverse, comme le montre
lillustration, et les joueurs qui jouent troisieme et quatrieme regoivent des
ressources supplémentaires

\
1. Le joueur sur la position 1 de la piste dordre de jeu joue en premier au

5> |NSTALLAT"]N I]u PLATEA” |N|]|V|D|.|E|. premier tour. Son disque sur la piste Fédération commencera sur

I'emplacement a sa couleur dans le cartouche sous la quatrieme position.

Chaque joueur choisi aléatoirement un plateau individuel différent. 2. Le joueur sur la position 2 joue en second. Son disque commencera sur
la position 4 de la piste Fédération.

il

Linfrastructure de votre nation commence avec une cité dans le coin

inférieur de votre plateau individuel. Il y a deux types de cités, les symbio- 3. Le joueur sur la position 3 commencera également sur la position 3 de la
tiques et les non-symbiotiques. Vétre cité de départ est une cité de type piste Fedération avec 1 crédit supplementaire

non-symbiotique représentée par un déme blanc comme sur lillustration. 4. Le joueur quijoue le dernier commencera sur la position 2 de la piste Fé-
Séparez les tuiles métropoles hexagonales marrons des bleues. Mé- dération avec 1crédit et 1flexacier en plus des ressources habituelles.
langez les marrons et attribuez-en une aléatoirement a chaque joueur. Le premier tour de jeu est le seul qui débute de cette maniere. Pour les tours
Ensuite mélangez les bleues et attribuez-en deux aléatoirement a chaque suivants, lordre de jeu et la position sur la piste Fédération seront détermi-
joueur. nés difféeremment.

Votre métropole marron va dans I'emplacement hexagonal dans le coin

supérieur gauche. Les deux autres doivent étre assignées aléatoirement PISTE ORDRE DE JEL —~ —
aux deux autres emplacements. : ~ PISTE FEDERATION

Les plateaux individuels sont recto/verso, pour votre premiére partie, L
utilisez la face représentée ci-dessus (# 1-4, v¢). Plus tard, pour plus di-
versité, vous pourrez essayer les autres faces qui sont plus asymétriques
(# 5-8, Yeveyy).

Violet joue en premier.

Son jeton commence sur
'emplacement violet dans le
cartouche sous la position 4.

joue en deuxieme et
commence sur la quatrieme
position de la piste Fédéra-
tion.

| Bleujoue en troisiéme. Son
jeton est sur la troisiéme po-
. sition de la piste Fédération,
* | donc bleu débutera le jeu
avec 1crédit supplémentaire.

Noir joue en dernier, mais
commence la partie sur la
deuxieme position de la piste
. Fédération, avec 1creditet 1
" | flexacier supplémentaire.
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DERDULEMENT DU JEU '

Voici un bref résumé de la maniére dont une partie est jouée :

>> ORDRE DU JEU

Les joueurs effectuent leurs tours d’action en choisissant des actions.
s jouent selon l'ordre indiqué sur la piste d'ordre de jeu, et cet ordre ne
changera pas au cours du tour de jeu.

>> TOUR D'UN JOUEUR

Vous débutez toujours votre tour avec 3 cartes. A votre tour d'action, vous
jouez une carte et choisissez en méme temps un créneau action libre.
Cest a dire un créneau que personne d'autre n‘a choisi ce tour. (Il existe
un créneau spécial qui est toujours disponible, comme expliqué plus loin).
Placez 'une de vos tuiles action sur ce créneau pour indiquer que vous
I'avez choisi. Ce créneau est désormais eccupé et donc indisponible pour
le reste du tour de jeu.

Sila couleur de la carte que vous avez joué correspond a la couleur du cré-
neau que vous avez choisi vous pouvez également activer leffet de votre
carte. Si la couleur ne correspond pas, neffectuez que l'action correspon-
dant au créneau, la carte est sans effet. Défaussez la. - Vous avez assigné
quelgu'un a une tache , mais ce n'était pas son domaine d'expertise, il sest
contente d'effectuer cette tache sans faire d'extra.

A la fin de votre tour, vous piochez toujours une carte. || est également
possible de piocher des cartes supplémentaires dans le cadre d'une action
ou de l'effet d'une carte. Si vous terminez votre tour avec plus de 3 cartes, il
faudra en défausser jusqua descendre votre main a 3 cartes. Vous pouvez
défausser a nimporte quel moment avant le début de votre prochain suiv-
ant.

>> TOUR DE JEU

Les joueurs continuent jusqu'a ce que chacun ait effectué ses trois
tours d'action. A mesure que des cartes sont jouées, des emplacements
sont occupés ce qui les rend indisponibles pour ceux qui jouent plus tard
durant le tour de jeu. Le nombre demplacements disponibles diminue. Lor-
sque tous le monde a effectué ses 3 tours, le tour de jeu prend fin. La fin
d'un tour de jeu est décrite en détail a la page [15].

>> LE JETON EPDOUE

A'la fin de chaque tour de jeu, le jeton époque avance d'une case sur la
piste époque. Lorsqu'il atteint une case production, une phase de produc-
tion alieu.

>> PRODUCTION

Lors d'une phase de production, votre réseau sous-marin produit diverses
ressources. A la fin de la phase de production, chacune de vos cités reliees
avotre réseau consomme 1algue. Vois détails en page [16].

>> LINE EPDOUE

Une époque consiste en 4 tours de jeu pour I’Epoque | et 3 tours pour
I'Epoque Il et pour 'Epoque lll. La fin de chaque phase de production
marque la fin d'une Epoque. De nouvelles carte arriveront en jeu, comme
expliqué a la page [16]. Il existe différents paquets de cartes pour chaque
époque. A la fin de 'Epoque Il la partie est terminée.

>> DECOMPTE DE FIN DE PARTIE

Alafin dela partie, les joueurs marquent des points pour divers aspects de
leur réseau sous-marin, et celui qui a le plus de points 'emporte.

GARTES DES JOUEURS (CARTES POUR LE FREMIER TOUR)

Au début de la partie, vous tirez 6 cartes du paquet Epoque I. Choi-

sissez-en 3 et défaussez les 3 autres.

Si vous étes débutant, essayez d'en conserver une de chaque couleur.

Et ne vous tracassez pas plus a propos de ce choix - Toutes les carte
offrent des perspectives intéressantes et bientdt vous aurez plus de
cartes.

INDIGLE

QUAND

LACARTE
PREND EFFET

[l CARTES :

Les cartes de votre main représen-
tent le personnel a votre disposition.
A chaque tour, vous jouez l'une de
ces cartes en méme temps que vous
choisissez votre action pour ce tour.
Ce qui représente le personnel que
affectez a cette tache.

Vous commencez chacun de vos
tour avec exactement 3 cartes. Pen-
dant votre tour, Vous ne jouez que
'une delle tout en choisissant un
créneau action.

Si la couleur de la carte ne corre-
spond pas a la couleur du créneau,
alors vous ignorez leffet de la carte
et neffectuez que laction corre-
spondant au créneau. Par contre, si
la couleur de la carte et du créneau
choisi correspondent, alors activez
l'effet de la carte avant ou apres
avoir effectué l'action du créneau.

CONSTRUCTION WINDF?
e s———

NOM

If you have at least 5 connected cities,
you may build a desalination plant for free.

NUMERD DE LA CARTE
(PAS D'EFEET SUR LE IELI)

Les trois couleurs ont différents niveaux de puissance

Les cartes vertes sont les plus fortes, mais vous nobtenez leurs bénéfices que
lorsque vous les jouez sur des emplacements verts qui sont les plus faibles.
Les cartes rouges et les emplacement action correspondants on une pu-
issance modéreée.

Les cartes jaunes sont les plus faibles, mais les créneaux action jaunes
sont les plus forts.

Certaines cartes ont un effet immeédiat. Toutes les autres peuvent étre utilisés
plus tard comme expliqué ci-apres. Les cing types de cartes sont décrits dans
cette section.
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LES CARTES

>> LES CARTES A EFFET IMMEDIAT

Lorsque vous jouez une carte avec ce symbole, si sa couleur

correspond a celle du créneau action choisi, vous activez

l'effet de la carte immédiatement avant ou apres avoir ef-

fectué l'action. Si les couleurs ne correspondent pas, ignorez

I'effet de la carte. Dans les deux cas ces cartes sont défaus-
sées sur le plateau principal.

>> ACQUERIR LUNE CARTE

Quatre types de cartes nont pas deffet immédiat. Lorsque vous jouez
une telle carte, si sa couleur correspond a celle du créneau action choisi,
VOUS pouvez acquerir cette carte en la plagant a coté de votre plateau
individuel. Elle fait ainsi partie intégrante de votre nation sous-marine.

Sila couleur ne correspond pas a la couleur du créneau, vous ne pouvez
pas acquerir cette carte. Elle va a la défausse.

>> LES CARTES A EFFET PERMANENT

Les cartes portant ce symbole ont un effet permanent. Vous

gagnez le bénéfice de cette carte si vous Iacquérez comme

décrit ci-apres.

Les effets permanents ont diverses formes. Certains effets

permanents sactivent lorsque surviennent certains événe-

ments. D'autres peuvent vous accorder une réduction dans
certaines situations. D'autres encore offrent une capacité spéciale que
vous pouvez utiliser a chacun de vos tours.

Vous avez le droit d'utiliser un effet permanent des le tour durant lequel
VOus avez acquis la carte.

>> LES CARTES ACTION

Les cartes avec ce symbole sont des cartes action. Une carte action
acquise offre des actions supplémentaires que votre nation sous-ma-
rine peut effectuer. Pour utiliser une carte action, vous devez utiliser
un créneau action ou leffet dune carte qui vous le permet.

EXEMPLE:

Si vous choisissez ce créneau
action, vous pouvez utiliser une
de vos cartes action et gagner 1
flexacier.

EXEMPLE:
Si vous jouez cette carte a effet
immédiat sur un créneau vert,

44 DEMONSTRATION vous pouvez utiliser ‘votre 'cartle
- & action avant ou aprés avoir ré-
alisé l'action du créneau choisi.

Vous avez le droit d'utiliser une carte action des le tour durant lequel
vous lavez acquise.

Chaque carte action ne peut étre utilisée qu'une fois par époque.
Apreés l'avoir utilisée, pivotez-la de 90° vers la droite pour montrer qu'elle
a déja eté utilisée et n'est plus disponible. A la fin d'une époque, apres la
phase de Production, toutes les cartes action sont redressées afin de
montrer qu'elles sont de nouveau disponibles pour la nouvelle époque.

Remarque: Il y a quelques cartes a effet immédiat qui permettent de
rendre une carte action a nouveau disponible. Ce qui vous permet
d'utiliser une carte action plus d’'une fois durant la méme époque.

>> LIMITE A QUATRE

Vous étes limité a 4 cartes action (et votre assistant person-
nel [voir au dessus] compte comme l'une des 4). Si vous en
possédez déja 4, vous devez alors en défausser une avant d'en
acquerir une nouvelle. Il peut sagir d'une carte qui a déja été
utilisée ce tour ou qui est encore disponible.

Si vous faites de la place pour une nouvelle carte action en dé-
faussant une carte qui est disponible, vous pouvez immédiatement
utiliser I'action de la carte défaussée. C'est comme si votre nouvelle
carte action arrivait avec un effet immediat qui vous permet d'utiliser la
carte action disponible que vous venez de défausser.

L'ASSISTANT PERSONNEL

Pendant [installation, chaque joueur recgoit
un Assistant Personnel. Il s'agit d'une carte ac-
tion déja acquise et qui est en jeu des le début
de la partie. Elle suit les mémes regles que
n'importe quelle autre carte action. Lorsque
vous utilisez I'action, vous devez choisir entre
< & gagner 1flexacier ou 1credit.

“Vex. Brillisnt amalysiz. Evcept that one plos
one does mot in fact, syl three.”

Elle peut également étre défaussée dans le
cadre de la regle de la «limite a quatre cartes».

v

>> LES CARTES PRODLCTION

Les cartes portant ce symbole sont des cartes production.
Les cartes production que vous avez acquises prennent effet
durant la phase de Production, qui survient trois fois pen-
dant la parrtie. Certaines produisent des ressources directe-
ment. D'autres peuvent modifier votre production basée sur
ce qui est connecteé a votre réseau.

>> LES CARTES DE DECOMPTE FINAL

Les cartes portant ce symboles sont des carte de décompte
final. Les cartes de fin de partie que vous avez acquises vous
rapportent des points a la fin de la partie. Certaines vous

donnent des points basés sur certains aspects du réseau

que vous avez construit. D'autres peuvent vous permettre de
convertir certaines ressources en points.

" Des détails sur les effets particuliers de certaines carte peuvent étreJ

trouvés en page [19].

>> LES CARTES SPECIALES

Vous ne connaissez pas les cartes que vous piochez dans le paquet tant
que vous ne les avez pas pioché. Mais certaines cartes entrent enjeu
faces visibles. Ce sont des cartes Spéciales.

Les cartes spéciales ne peuvent pas étre tirées de la maniere
habituelle. La seule facon d'en obtenir une est d'utiliser le
créneau action marqué de la sorte.

Cette action est expliquée a la page [20].

La carte Spéciale reste dans votre main. Elle peut étre jouée
comme n'importe quelle autre carte. Si sa couleur ne correspond pas
au créneau action que vous avez choisi, elle est défaussée sans effet et
retourne en dessous du paquet de cartes Spéciales . Si elle correspond,
son effet ne sapplique que si vous
payez le codt indiqué dans le coin
supérieur gauche.

EXEMPLE:

Le joueur doit payer 3 crédits pour
jouer cette carte si il souhaite
bénéficier de son effet spécial.




SE DEFAUSSER D'LINE CARTE SPECIALE

Lorsque des cartes Spéciales a un ou deux crédits sont défaussées (par
exemple lorsque vous défaussez pour atteindre la limite de votre main)
elles doivent immédiatement étre remises sous le paquet de cartes
Spéciales.
Lorsque vous jouez une carte spéciale a un ou deux credits
- Si sa couleur ne correspond pas a celle du créneau action choisis,
remettez-la en dessous du paquet de cartes Spéciales.

« Sivous choisissez de ne pas payer son co(t, remettez-la en dessous
du paquet de cartes Spéciales.

«» Sila couleur correspond et que vous payez pour la jouer, alors vous |
la conservez.

S'il s'agit d'un effet immédiat, gardez-la sous votre plateau individuel
une fois que vous avez active son effet pour vous assurer qu'elle ne re-
vienne pas en jeu.

S'il ne sagit pas d'un effet immédiat acquérez-la selon la maniére
habituelle. Les cartes Spéciales a trois crédits ne peuvent en aucun cas
revenir en jeu. Elles sont généralement trop utiles pour étre défaussées,
si toutefois s'était le cas, remettez-les dans la boite.

CRENEAUX ACTION ET EFFETS DES G A

A votre tour, vous choisissez une action et placez une tuile action sur un créneau
action. Les créneaux qui ont déja été choisis durant ce tour de jeu sont occupés
et ne peuvent plus étre choisis. Les créneaux qui nont pas encore été choisis
sont disponibles. Les deux faces du plateau principal ont des créneaux action
différents. L'une des faces est réservée au jeu a deux joueurs. L'autre au jeu a
trois ou quatre. Une légende des créneaux action de chaque face est disponible
en page [20].

Lorsque vous placez une tuile sur un créneau action, vous devez également
jouer une carte de votre main. Les créneaux action et les cartes existent en trois
couleurs. Sila couleur de votre carte correspond a la couleur du créneau action,
vous pouvez résoudre leffet de la carte avant ou apres avoir effectuer l'action
correspondant au créneau. Si les couleurs ne correspondent pas vous ignorez la
carte et neffectuez que I'action du créneau.

Vous pouvez utiliser qu'une partie d'une action ou de leffet d'une carte. Par ex-
emple si un créneau action vous permet de construire une cité et un tunnel, vous
pouvez, sivous le souhaitez, ne construire que le tunnel.

En revanche, il n'est pas permis de choisir un créneau action sans utiliser au
moins une partie de son effet. Par exemple, si vous ne disposez pas d'assez de
ressources pour construire 1tunnel, vous ne pouvez pas choisir le créneau action
qui vous permet de construire 2 tunnels.

Les effet des carte sont toujours optionnels, ainsi il est possible de jouer une
carte avec une couleur correspondant a celle du créneau action mais de renoncer
a son effet en totalité.

Les concepts de base du jeu avec les créneaux action sont décrits dans cette
section, mais ces regles sappliquent également a de nombreux effets de cartes.

>> RESSOURCES

Dans Underwater Cities de nombreuses ressources peuvent étre gagnées et
dépensees par les joueurs. Le gain de ressource est représenté par une simple
icone :

7 oN Gagnez | Gagnez 1 credit. C'est a dire, prenez
k\_ﬁ,} 1 . ! Tjeton 1-crédit dans la réserve et
Dt < ajoutez le a coté de votre plateau
individuel.
A~ Gagnez 1 carte. Cest a dire, tirez
b;} Gagnez une carte sur le paquet de I'époque
" lalgue en cours. Ne prenez pas Qe carte
spéciale sur le plateau principal.
73\ Gagnez _A _ Gagnez 1point. Avanceg votre
k;;;,’ ) b | Q jeton d'une case sur la piste de
i Iscience \ comptage des points.
Gagnez

1biomatériau.

De maniere générale, crédits, science, algues, flexacier et biomatériau sont uti-
lisées pour payer des colts. Les algues sont également utilisés pour nourrir votre
population (il y a d'autres maniéeres de nourrir sa population, mais les algues sont
plus efficaces). Biensdr, les cartes sont utiles car elles vous donnent plus de choix
durant votre tour. Et les points servent a remporter la partie. Par conséquent quoi
que vous puissiez gagner cela vous sera tot ou tard profitable.

EXEMPLE:

Le joueur qui choisit ce créneau daction
prendra 2 jetons flexacier et 1 jeton algue
dans la réserve et les stock a cété de son
plateau de jeu.

UTOHOMOUS SYSTEMS

Vous pouvez organiser les cartes que vous avez acquis par type. Les icones
en haut vous permettent de les disposer de maniére compacte comme sur

lillustration.

'MATERIEL LIMITE ET ILLIMITE

o Les jetons crédits, flexacier, algue, science, biomatériau ne
sont pas limités. Si la réserve est basse vous pouvez utiliser une
dénomination plus haute et les tuiles multiplicateur pour indiguer la
quantité de ressource que vous possédez. Vous pouvez faire du change
librement a n‘importe quel moment.

o Les pions batiment ne sont pas limités. Si vous étes a court d'un
type de pion particulier, vous pouvez les substituer par des pions d’'une
autre couleur.

Par exemple, siles joueurs ont beaucoup amélioré leurs fermes, il se peut
que laréserve soit en rupture de pions verts. Vous pouvez en obtenir plus
en remplagant les pions du dessous de fermes améliorées par des pions
d'une autre couleur qu'il vous reste en quantité. Les pions verts au som-
met sont suffisants pour vous rappeler qu'il sagit de fermes améliorées.

Les Tunnels et les cités non-symbiotiques sont limités. Le jeu
debute avec 47 tunnels en réserve. Une fois qu'il n'y en a plus, plus per-
sonne ne peut construire de tunnels. De méme il 'y a que 17 domes cités
non-symbiotique, et vous ne pourrez en construire plus.

o Le cités symbiotiques sont limités. La quantité disponible dépend
du nombre de joueurs

» Dans une partie a deux joueurs, utilisez 7 démes cité symbiotiques.
« Dans une partie a trois joueurs, utilisez-en 10.
- Dans une partie a quatre joueurs, utilisez la totalité des 13 domes.

o Le paquet de cartes époque n'est pas limité. S'il est épuisé, mé-
langez la défausse afin de constituer un nouveau paquet.

o Il est impossible de tomber a cours de cartes spéciales a
un ou deux crédits. A chaque fois quelles sont «défaussées »
elles sont immeédiatement remises sous le paquet.

o Les cartes spéciales a trois crédits sont limitées. Seules
six sont disponibles durant la partie.

o




>> LES CITES

Les cités constituent I'habitat de la population de votre nation sous-marine. A la
fin de la partie, chague cité reliée a votre réseau rapporte des points. Il existe 2
types de cités.

Construire une cité :

Payez 2 flexacier, 1 algue et1 crédit pour constmlre une clte non-sym iotique
(déme blanc) ;

- 5 O \n

—

ou payez 1 flexacier, 1 algue, 1 biomatériau et 2 crédits pour une cité symbiotique

(dome violet).

Lorsque vous construisez une cité payez le colt habituel et prenez le déme
correspondant dans la réserve. Placez le dome sur un site de cité libre de votre
plateau individuel. Le site que vous choisissez pour votre nouvelle cité doit étre
adjacent a une cité existante. En d'autres termes, la nouvelle cité doit avoir un
site de tunnel qui puisse la relier a une cité existante. Vous pouvez construire de
nouvelles cités avant le tunnel qui va la relier a une cité existante.

Les cités symbiotiques sont un peu plus chere (il est difficile d'acquérir de la
biomatériau) mais elles produisent des points pendant la phase de Production.
Les cités non-symbiotiques sont un peu plus simples a construire (si vous avez
du flexacier) mais elles ne produisent pas de points. Les deux sortes de cités
peuvent vous rapporter des points a la fin de la partie, et toutes deux nécessi-
tent des algues pour nourrir leurs occupants a la fin des phases de Production. A
chaque fois qu'une regle ou un effet sapplique a une cité, cela signifie « une cité
symbiotique ou non-symbiotique. »

LES SITES DE DEVELDPPEMENT

Chaque cité dispose d'un site de con-

struction additionnel qui est générale-
ment hors limites. Vous ne pouvez
construire sur ce site que si vous jouez
une carte avec un effet qui permets
explicitement de construire sur un site
d'expansion ( et ce uniqguement s'il est
adjacent a une cité existante ou un site
sur lequel il est possible de batir une
nouvelle cité).

'LES COdTS

Les co(ts habituels pour construire une cité, des batiments ou des tunnels
sont indiqués sur votre carte d'info individuelle. I sagit du colt dont vous vous
acquittez lorsque vous construisez quelque chose en choisissant un créneau
action.

Les effets de certaines cartes vous permettent également de construire. Si
la carte n'indique pas de colt, payez le colt habituel. En revanche, si la carte
indique un codt, payez ce colt plut6t que le colt habituel.

>> BATIMENTS

Les batiments sont des Installations spéciales qui permettent de rendre votre
nation sous-marine auto-suffisante. Vous pouvez en construire de 3 types :

: |
‘#’ . th g
R S | tus s

 Construire une ferme. Colte 1algue
o Construire une station de dessalement. Colte 1 crédit
« Construire un laboratoire. Codte 1flexacier.

Lorsque vous construisez un batiment, payez le codt (qui est indiqué sur votre
carte info individuelle) et prenez un pion de la couleur correspondante dans la
réserve. Placez le batiment sur un site de batiment libre. Le site que vous choi-
sissez pour votre nouveau batiment doit étre adjacent a une cité existante
ou a un site sur lequel vous pouvez en construire une nouvelle.

Les différents batiments produisent différentes choses lors de la phase de
Production. lls produisent plus s'il sont améliorés (les améliorations sont ex-
pliquées en page [12]). Certaines cartes peuvent avoir un effet conditionnel qui
s'applique uniqguement si vous avez certains batiments. Les batiments ne béné-
ficient pas de ces effets tant qu'ils ne sont pas connectés a votre réseau. Pour
les relier, vous devrez construire des tunnels et des cités. Voir VOTRE RESEAU
sur la page ci-contre.

>> LES TUNNELS

Les tunnels servent a relier vos cités a votre réseau sous-marin.

7} Construire un tunnel.
Colte 1flexacier et 1
crédit.

-V

Lorsque vous construisez un tunnel, payez son codt et prenez une tuile tunnel
dans la réserve, Placez-le sur un site de tunnel face non-amélioré visible. Le
tunnel de lillustration ci-contre n'est pas amélioré (non-amélioré)

Le site que vous choisissez pour votre nouveau tunnel doit étre relié a votre
cité de départ. Les Tunnels sont reliés si vous pouvez tracer un chemin jusqua
votre cite de départ en les suivant. Ce chemin peut traverser des cités ou des
sites de cité libres, mais ne peut pas traverser des sites de tunnel vides.

LINE EXPANSION PAS-A-PAS

Vous construisez vos tunnels, batiments, et cités un a la fois. Par exemple,
si vous choisissez ce créneau action, vous construisez d'abord un tunnel sur
un site de tunnel accessible et cela peut vous ouvrir un ou plusieurs nou-
veaux sites pour un second tunnel.




Les cités, batiments, et tunnels sur ce plateau in-

L dividuel ont tous été construit dans le respect des
.‘_? régles. Les sites autorisés pour la prochaine cité
“% sont surlignés en vert. Si le joueur construisait
une cité dans le coin supérieur gauche, alors

les deux sites de cité qui restent devien-
draient immédiatement accessibles a la
construction pour la cité suivante.

Le site de cité dans le coin en bas a
gauche peut accueillir une nouvelle cité.
Par conséquent ses sites de batiment
libres sont également accessibles pour
la construction de nouveaux bati-
ments. Le joueur a déja construit un
laboratoire sur 'un de ces sites de
batiment.

- EXEMPLE:

- Les sites accessibles pour un nouveau
tunnel sont surlignés en vert. Remar-
quez que les trois tunnels existants
constituent un chemin continu
jusqua la cité de départ comme

lexige la regle.

- « Unecité est reliée a votre réseau sil existe une chaine de tunnels entre elle
»> VI]TRE RESEA” et votre cité de départ. Comme tous vos tunnels sont connectés nimporte

) a o » ) ) quelle cité reliée a un tunnel est de fait reliée a votre réseau, et une cité
Vous avez vu que les tunnels doivent étre reliés a votre cité de départ, mais sans tunnel ne ['est pas.

ce n'est pas nécessaire pour vos batiments et cités. Ce qui vous donne une
certaine latitude pour votre expansion. Néanmoins, vous voudrez éventuel-
lement que tout ce qu'il y a sur votre plateau soit relié a votre réseau.

« Un batiment adjacent a une cité reliée a votre réseau [est aussi.

Votre réseau est constitué de toutes les structure et cités et sites de cité o
libres reliés a votre cité de départ :
- Par définition, votre cité de départ est toujours reliée a votre réseau. Les batiment et les cité qui ne sont pas reliés a votre réseau ne produisent
« Tous vos tunnels sont forcément reliés  votre réseau car vous nétes pasau- | fien lors de la phase de Production, ne consomment pas dalgues a la fin de
torisé & construire un tunnel qui ne serait pas relié. celle-ci et ne comptent pas pour le marquage de fin de partie.
\ 2

- -.'ﬁ
. EXEMPLE:

La cité du centre et ses batiments ne sont pas

reliés car aucun tunnel ne conduit a la cité. Le

batiment dans le coin einférieur gauche n'est

pas relié au réseau car il n'y a pas de cité. Tout

le reste est relié et par conséquent fait partie
du réseau.

* La biomatériau est une substance particuliere, un peu plus rare que les autres ressourc-
[-4% es. En plus d'étre essentiel pour la construction de cités symbiotiques, la biomatériau
peut aussi étre un matériau universel de construction. Elle peut remplacer les algues
et le flexacier exclusivement pour payer le colt de construction d’'un tunnel, d’'un bati-
ment ou d'une cité.

EXEMPLE:

Le codt de construction d'une cité non-symbiotique est 2 flexacier, 1algue et 1 crédit. Mais
vous pouvez la construire en payant 1 flexacier, 2 biomatter et 1 crédit.




>> AMELIORER LES STRUCTURES

Les batiments et les tunnels sont appelés structures. Les structures sont
différentes des cités au sens ou elles peuvent étre améliorées. Il existe
une carte qui vous permet de transformer une cité non-symbiotique en
cité symbiotique, mais c'est une exception.

Pour améliorer une structure, vous avez besoin d'une carte ou d'un cré-
neau action portant cette indication :

a

Qu'il s'agisse d'améliorer un tunnel, une ferme, une station de dessale-
ment, ou un laboratoire, le colt habituel est de 1 science. Toutefois, les
effets de cartes vous offrent des opportunité de codt spécial.

Ameéliorez 1 structure. Payez 1 science.

Utilisez I'une de vos cartes
action. Payez le codt habituel
pour construire une struc-
ture. Payez 1 science pour
améliorer la structure que
vous venez de construire.
[3-4 joueurs]

Gagnez 2 sciences; ou Amé-
liorez 1,2, ou 3 structures en
payant 1science pour chaque
Amélioration. Les structures
ne doivent pas nécessaire-
ment étre toutes du méme
type.

[1-4 joueurs]

Gagnez 2 cartes. Améliorez 1
structure en payant 1 science
ou gagnez 1 algue.

[2 joueurs]

Lorsque vous améliorez un batiment, prenez le pion cor-
respondant dans la réserve et empilez-le au sommet de
la structure que vous souhaitez améliorer. Pour améliorer
un tunnel, retournez la tuile face « amélioré » visible.

‘ un tunnel, et une ferme améliorée compte
1 toujours comme une ferme, etc. Il n'est pas
étée améliorée.
Les structure améliorées produisent plus lors des phases de Production,
des structures.
>> LA PISTE FEDERATION
vous avez aussi besoin d'entretenir une bonne réputation aupres du gou-
& vernement mondial ! Ce qui est possible en choisissant des actions ou

— L -— Un tunnel amélioré compte toujours comme

possible d'améliorer une structure qui a déja

et certaines cartes peuvent accorder des bénéfices pour avoir amélioré

Nous avons expliqgué comment construire votre nation sous-marine, mais
en jouant des cartes portant ce symbole :

Avancez d'1 case sur la piste Fédération.

Avant le premier tour de jeu, les disques des joueurs sont
placés a des positions différentes sur la piste Fédération a re-
bours de l'ordre de jeu, comme expliqué en page [6]. Au début
des tours de jeu suivants, les disques commencent en dessous
de la position 4 comme expliqué en page [15].

Lorsqu'un créneau action ou leffet d'une carte permet de progresser d'une po-
sition sur cette piste, déplacez votre disque d'1 case vers le haut. Si un bonus
estindiqué a coté de cette case, gagnezimmeédiatement la ressource indiquée.
Si vous progressez de plus d'une position, gagnez les bonus de chacune des
positions parcourues.

Si votre disque termine sur une position occupée, empilez-le au dessus
des disques déja présents (étre au dessus des autres disques signifie qu’ au
prochain tour de jeu vous jouerez avant les joueurs auxquels il appartiennent).

Méme lorsque vous avez progresse aussi haut que possible, vous pouvez en-
core gagner des bénéfices en progressant encore. Si vous étes sur la position
1et que vous progressez encore, placez votre disque au dessus des autres sur
la position 1et marquez 1 point pour chaque case que vous auriez dii parcourir.

EXEMPLE:

effectue une action qui lui permet de progresser de 2 positions.
Comme il est en haut de la piste, il n'avance que d’une seule position. Toute-
fois, il marque 2 points : 1 pour avoir atteint cette position et T pour sa «
progression » hors de la piste. Son disque est placé au dessus des autres
présents sur la position 1.

>> PIDCHER DES CARTES SPECIALES

Ce symbole indique que le créneau action vous permet de
prendre une carte spéciale. Quelques cartes spéciales sont
disponibles faces-visibles au centre du plateau.

Lorsque vous prenez une carte spéciale soit
- Vous en prenez une parmi les cartes spéciales a trois credits.

- ou vous prenez la carte du dessus du paquet (a un ou deux crédit) et
retournez la suivante face-visible.

» Ouvous retournez la carte du dessus du paquet face cachée, la mettez
en dessous, et tirez les 3 suivantes. Vous en choisissez I'une des 3 et
remettez les 2 autre en dessous du paquet dans n'importe quel ordre.
Ensuite, retournez face-visible la carte du dessus.

« Une fois quune carte spéciale est dans votre main, elle est considérée comme
nimporte quelle autre carte. Les différences sont abordées en page[8].

>> UTILISER DES CARTES ACTION

Les cartes Action sont un type particulier de carte que vous acquérez et
que vous conservez a coté de votre plateau individuel. Elles ont des actions
qui peuvent étre utilisées au cours de la partie, mais uniquement lorsque
vous utilisez un créneau action ou l'effet d'une carte portant ce symbole :

Vous pouvez utiliser 1de vos cartes action.
Les regles pour [utilisation des cartes action se trouve a la page[8].

>> LE CRENEAL TOU.JOURS DISPONIBLE

Un créneau action est toujours disponible, méme si un autre joueur I'a déja
chaisi lors de ce tour de jeu. Il n‘a pas de couleur, par conséquent lorsque
vous le choisissez, vous ignorez I'effet de la carte que vous avez joué.



Le créneau action toujours disponible
vous permet de gagner 2 cartes et 2
credits.

Remarque : Les effets de certaines
cartes spéciales vous permet d'utiliser
I'action indiquée sur un créneau action.
Ces effets ne sappliquent quau créneau
colorés et non au créneau d'action toujo-
urs disponible.

>> LA TUILE CLONAGE D'ACTION (A 4 JOUEURS)

Dans une partie a quatre
joueurs, les créneaux action im-
portants sont vite occupés. La
tuile clonage d'action (qui n'est
disponible que pour les parties
a quatre joueurs) offre aux
joueurs une seconde chance
daccéder al'action de I'un de
ces créneaux.

A vaotre tour, plutét que de choisir un créneau action disponible, vous
pouvez faire ce qui suit :

1. Payez 1credit.
2. Prenezla tuile clonage d'action.

3. Choisissez un créneau action occupé par un autre joueur. Posez votre
tuile au dessus de la tuile de l'autre joueur dans le créneau de l'action
que vous avez choisi de cloner. Comme a 'habitude, jouez une carte et
remportez ses bénéfices si sa couleur correspond a celle du créneau.
Notez que vous ne pouvez pas choisir un créneau qui est déja occupé
par une de vos propres tuiles.

Remarque a propos des effets des cartes : Dans une partie a quatre
joueurs, “n'importe quel créneau occupé par un autre joueur » signifie en
fait « n'importe quel créneau que vous n'occupez pas ». L'idée est que si
vous avez déja placé une tuile dans ce créneau, une carte qui vous permet
d'utiliser « n'importe quel créneau occupé par un autre joueur » ne vos
permet pas d'utiliser ce créneau a nouveau. Par conséquent, un créneau
que vous occupez déja avec un autre joueur n'est pas non plus considéré
COMME un «créneau 0CCupeé par un autre joueur ».

>> USAGE LNIQLE

Une fois que la tuile clonage d'action est utilisée, elle ne peut plus I'étre
pour le reste du tour de jeu. Le joueur qui I'a utilisée la conserve pour rap-
peler que cette option n'est plus disponible. La tuile est remise a sa place
sur le plateau principal a la fin du tour de jeu.

>> LE CHOIX D'UN CRENEAU ACTION EN RESUME

1. Placez I'une de vos tuiles action sur un créneau action libre ou sur le
créneau action toujours disponible.

2. Jouez une carte de votre main.

3. Sila couleur de la carte ne correspond pas a la couleur du créneau
effectuez l'action indiquée et défaussez la carte sans en appliquer
I'effet. Le créneau action toujours disponible n‘a pas de couleur et ne
peut donc activer l'effet de la carte.

4. Silacouleur de la carte correspond, choisissez entre:

a. Effectuer l'action, et résoudre ensuite également l'effet de la carte.
b. Ou résoudre l'effet de la carte d'abord et effectuer I'action ensuite.

PLACING OF THE ACTION TILE.
THIS ACTION SLOT ISOCCUPIED

TIMING

Certains effets comprennent plusieurs parties. Chaque partie d'un
effet peut étre résolu dans n'importe quel ordre.

Cette action vous permet:

1. Dutiliser une de vos cartes action
2.De construire une structure en
payant son co(it habituel.

3. De Payer 1 science pour améliorer
la structure quivient détre construite.

Nous avons deja évoque cette action qui signifie que vous pou-
vez construire une structure contre son codt habituel et ensuite
I'améliorer en payant 1science. Vous pouvez aussi utiliser une de vos
cartes action. Selon l'ordre que vous décidez de donner a ce actions,
vous pouvez par exemple d'abord utiliser une carte action qui vous
rapporte 1crédit et ensuite vous pouvez utiliser ce crédit et 1science
pour construire et améliorer une station de dessalement.

Attention !! Vous devez résoudre tous les effet de la carte et
ensuite effectuer toutes les actions d’'un créneau action ou vice
versa. Vous ne pouvez pas résoudre ces deux groupes d'actions
simultanément.

EXEMPLE:

b 258 s
W eoccrommon

Build a farm or & desalination plant
for the usual cost. Gain | card.

Whenever you build a connected city's
secand laboratory, gain | credit.

Supposons que vous possédez la carte avec leffet permanent n° 37 ainsi que
la carte action n° 34, et que vous décidez de jouer une tuile sur le créneau
action rouge décrit ci-dessus. Vous disposez d'l flexacier et d'1 science dans
votre réserve. Vous navez pas de crédit, mais vous souhaitez construire une
station de dessalement. Voici la description de la maniére de le faire en uti-
lisant les ressources et les cartes a votre disposition. Avant tout, payez 1 fl-
exacier et construisez un laboratoire. Vous avez construit votre laboratoire a
une cité reliée a votre réseau et cest le second, ainsi comme vous aviez joué
la carte n°37 juste avant, vous gagnez immédiatement 1 crédit. Ensuite vous
devez payer 1 science et améliorer le laboratoire que vous venez de construire
(L'action doit étre réalisée intégralement. Cest a dire « Construire et Amélio-
rer » pas simplement « construire » ou simplement « améliorer »). Mainten-
ant vous pouvez résoudre lautre partie de laction du créneau action qui vous
permet d'utiliser une de vos cartes action. Payer le crédit que vous venez de
gagner, pour construire votre station de dessalement. Et ensuite piochez une
carte.




Dans ce cas, il y a deux limitations vis a vis de la résolution des effets :

1. Si un nouvel effet est déclenché, résolvez-le immédiatement, méme
si vous n‘avez pas terminé de résoudre celui qui I'a déclenché (comme
pour la carte n°® 37 ci-dessus).

2. vous devez activer l'effet de la carte ou I'action du créneau action choi-
si séparément et en totalité avant de résoudre l'autre.

SEAFODD COLLECTION

Busdd 1 structure of your choee
for the ususl cast. Advasce | space
on the Federation track.

EXEMPLE:

Kate choisi cette action rouge et joue la carte rouge n°28. Elle possede
également la carte actionn®19, quelle a acquis lors d'un tour précédent.
Supposons quéelle dispose d'1 flexacier, d'1 crédit et d'l science, mais ni
dalgue, ni de tunnel amélioré. Elle est en quatriéme sur la piste Fédération.

Leffet de Récolte de Fruits-de mer ne lui est daucun usage tant quelle
ne possede pas de tunnel amélioré, par conséquent, elle décide dactiver
laction du créneau dabord. Le créneau action lui permet de construire et
daméliorer un tunnel. Elle sacquitte d'1 flexacier et d'l crédit pour constru-
ire ce tunnel et 1 science pour laméliorer. Elle ne peut pas utiliser sa carte
Récolte de Fruits-de mer tout de suite car elle na pas terminé de résoudre
leffet du créneau action.

Lautre partie de leffet du créneau action lui permet d'utiliser sa carte Con-
struire une Structure. Kate na pas de ressource pour construire, mais elle
peut utiliser la seconde partie de leffet dabord. Kate progresse d'une posi-
tion sur la piste Fédération. Elle gagne immédiatement 1 crédit (les effets
de la piste Fédération sont également des effets qui doivent étre résolus
immédiatement). Maintenant elle peut dépenser ce crédit pour construire
une station de dessalement, en utilisant la premiere partie de leffet de la
carte action. Chacune des parties de l'effet de la carte action ont été réso-
lus, la carte action est donc résolue. De plus, laction du créneau a été lui
aussi résolu.

Maintenant et seulement maintenant, elle peut utiliser sa carte Récolte de
Fruits-de mer. Elle posséde un tunnel amélioré, et gagne donc 1algue.

Elle navait aucun moyen d'utiliser son algue pour construire une ferme
plutét que la station de dessalement. Le créneau action et tous les effets

déclenchés devaient étre résolus completement avant quelle puisse uti-
liser sa carte.

Biensdr elle aurait pu utiliser la carte Récolte de Fruits-de mer avant de
soccuper du créneau action. Dans la situation de Kate, cela aurait été vain ;
mais si elle avait déja construit et amélioré un tunnel lors d'un tour pré-
cédent, elle aurait pu gagner lalgue avant de résoudre le créneau action.
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BONUS DE CONSTRUCTION

Votre plateau de joueur indique certains bonus que vous pouvez gagner
en construisant. Chaque plateau propose différents bonus. Lorsque vous
construisez une structure ou une cité sur un site marqué d'une ressource,
VOUS gagnez cette ressource.

Construire sur un site avec ces
symboles vous permet de progresser
d'une position sur la piste Fédéra-
tion et de tirer une carte du paquet
Epoque en cours.

Vous gagnez le bonus méme si la cité ou le batiment que vous constru-
isez sur le site n'est pas encore relié a votre réseau. Ces bonus sont des
effets résolus immédiatement lorsqu'ils sont déclenché, méme au milieu
de l'effet d'une carte action.

EXEMPLE:

Supposons que vous puissiez constru-
ire sur le site illustré ici. Vous choisis-
sez laction qui vous permet de con-
tunnels. Vous payez 1 flexacier et 1 crédit pour construire sur

struire
ce site et remportez immédiatement 1 flexacier.(Bonus de construction).
Vous pouvez utiliser ce flexacier (et 1 crédit de plus) pour construire votre
second tunnel.

>> LES METROPOLES

Vous gagnez également des bénéfices grace a I'expansion de votre ré-
seau en le reliant a des métropoles cotieres.

Pour relier votre réseau a cette métropole vous devez construire un tun-
nel sur le site tunnel adjacent.

Pour relier votre réseau a cette métropole vous devez construire un tun-
nel sur chacun des sites tunnel adjacents.




Les tuiles métropole proposent divers bénéfices qui ne sappliquent que
lorsque vous avez relié la métropole a votre réseau. Vos métropoles mar-
rons peuvent vous accorder des points lors du décompte final. Les bleues
ont quant a elles un effet immeédiat ou un effet immédiat et un effet de
production.

FIN DE VOTRE TOUR D°ACTION / .

A'la fin de votre tour, vous piochez toujours 1 carte. Et ce quelque soit les
cartes que vous avez pu acqueérir pendant votre tour. Comme vous n‘avez
joué qu'une carte, vous avez désormais au moins 3 cartes. Si vous avez
plus de 3 cartes, vous devez en défaussez jusqua réduire votre main a 3
cartes. Toutefois, vous pouvez décider desquelles pendant que les autres
jouent leur tour. Officiellement, cette décision est prise au début de votre
prochain tour. En pratique, il n'y a aucun inconvénient a ce que vous les
défaussiez des que vous avez fait votre choix.

FIN DU TOUR DE JEU

Au cours d'un tour de jeu, chaque joueur aura trois occasions de jouer une
carte au moment de choisir un créneau action. Le créneau action recevra une
tuile action. A la fin du tour de jeu, tout doit étre réinitialisé.

1. Rendez toutes les tuiles action a leurs propriétaires.
&4 joueurs: A ce moment, lors d'une partie a quatre joueurs, le joueur qui a
choisi la tuile clonage d'action doit la remettre au centre de la table.

2. Réorganisez les disques sur la piste dordre de jeu en fonction de la posi-

tion des disques sur la piste Fédération. Le joueur le plus en haut sur la piste
Fédération sera le premier du tour suivant. Le joueur suivant sera le suivant,
etc. Siles disques sont empilés, chaque disque est devant tous les disques en
dessous de lui. L'ordre de jeu ne change pas pour les joueurs dont les disques
sont restés sur les cases colorées sous la position 4.

3. Une fois le prochain ordre de jeu déterminé, placez tous les jetons sur la
piste de fédération, sur les disques colorés en dessous de la 4eme position.

4. Avancez le jeton époque. Si cest la fin de 'époque, une phase de production
aura lieu avant le tour suivant.

Remarque : Prenez garde a déterminer le nouvel ordre de jeu méme si cest la
fin du dernier tour. Cet ordre servira a départager les joueurs en cas d'égalité.

EXEMPLE :

Cest la fin du deuxieme tour de jeu. Noir et Bleu nont pas avanceé sur la
piste Fédération, par conséquent, ils seront derniers au 3ieme tour de jeu.
Leur ordre relatif ne change pas, donc Noir jouera avant Bleu. A la deux-
ieme position sur la piste Fédération, les égalités sont départagées selon
les positions sur la pile. Comme Orange est au dessus, il jouera premier.

PRODLCTION |

APERCU DU DEROULEMENT

Le jeton époque avance d’une case sur la piste époque a la
in de chaque tour de jeu. Apres 4 tours de jeu, il avance sur
ne case Production, ce qui vous rappelle qu'il est temps de
rocéder a votre premiére phase de production. La seconde
hase de production arrive 3 tours plus tard, La derniéere

phase de Production survient 3 tours apres, juste avant le décompte fi-
nal. En tout, vous jouerez 10 tours de jeu et aurez 3 phases de Production.
Chaque phase de Production marque la fin d'une Epoque.

>> PRODUCTION DE VOTRE RESEAL

Tous les joueurs peuvent gérer leur phase de Production simultanément.

Chaque tunnel adjacent a une cité et chaque batiment de votre réseau
produit quelque chose. Les structures améliorées produisent plus. Les
cités symbiotiques produisent 2 points ! Les cités non-symbiotiques ne
produisent rien, mais sont toutefois utiles lors des phases de production
car elles relient vos batiments a votre réseau.

Vous gagnez aussi un bonus de production lorsque vous possédez 2 bati-
ments ameliorés du méme type dans la méme cite.

La Production de votre réseau est indiquée sur votre carte info indivi-
duelle.

Exemple :
Chaque ferme a cété d’une ville conectée
produit 1algue.

Exemple :
Sila ferme a c6té de cette ville connectée
est améliorée, elle produit en plus 1 point.

Exemple :

E e E @ ' ' Si vous avez au moins deux
L fermes améliorées a coté dune

ville conectée, elles produisent

aussi 1 algue et 1 point addition-

nel.

>> GE OUI' NE PRODUIT RIEN

« Une cité qui n'est pas reliée a votre réseau ne produit rien.

« Un batiment qui n'est pas adjacent a une cité reliées a votre réseau ne
produit rien.

« Un tunnel qui n'est pas adjacent a une cité ne produit rien. (un tunnel re-
liant une métropole avec un effet de production permet a la métropole
de produire, mais la métropole n"aide pas le tunnel a produire).

Voyez les choses comme cela : Les cités connectées sont les lieux ou
vit la population. C'est cette population qui fourni le travail nécessaire a
la production. Par conséquent, une cité non reliée ne produira rien car
personne n'y vit - personne ne peut y accéder tant que vous n'installez
pas un tunnel conduisant a cette cité. De la méme maniere, un batiment
pres d'un site cité vide ou un batiment pres d'une cité non reliée au réseau
n‘aura personne pour les faire fonctionner. Et les tunnels qui ne sont pas
attaché a n'importe laquelle de vos cités, ne connait pas assez de trafic

pour produire.
fet de production, vous appliquez leurs effets a
ce moment. Lorsque vous évaluez un effet de
ne produisent rien par elles-méme. A la place, elles peuvent
modifier la production de vos tunnels, batiments et cités. De

>> PRODUCTION DES CARTES ET DES METROPOLES
Si vous avez acquis des carte production, ou si vous
production baseé sur vos cités et vos batiments,
ignorez toujours les cités et batiments qui ne

telles cartes sont évaluées lorsque votre réseau produit, et ne

s'appliquent pas aux tunnels, batiments et cités qui ne pro-

avez relié votre réseau a une métropole avec un ef-
sont pas reliés a votre réseau. Certaines cartes production
duisent pas.



>> FIN D'UNE EPOQUE

Une fois que chacun a résolu toute sa production, il est temps de résoudre
la fin de 'Epoque en suivant ces étapes :

1. Redressez vos cartes action pour indiquer quelles peuvent étre utilisées
lors de la prochaine Epoque (cette étape est passée a la fin de la dern-
iere Epoque).

2. Nourrissez vos cités (comme expliqué plus loin).

3. Retirezdu jeu la pioche et la défausse des cartes de I'époque terminée.
Les joueurs conservent les carte de cette époque en leur possession
mais ne pourront plus en piocher de nouvelles.

4. Mélangez le paquet de cartes de I'époque suivante et placez-le sur le
plateau. Cest la nouvelle pioche. Chaque joueur tire 3 cartes de la nou-
velle époque et les ajoute aux cartes de sa main. Il choisit 3 cartes parmi
les cartes de sa main qui en contient 6 et défausse les autres(Les cartes
de la nouvelle époque sont placées dans la défausse. Les cartes de
I'époque précédente retournent dans le paguet époque correspondant).
Passez cette étape a la fin de la derniére époque.

5. Avancez le jeton sur la piste époque.

Une fois que chacun a défaussé pour réduire sa main a 3 cartes, vous étes
prét a jouer la nouvelle époque avec le nouveau paquet ; ou Si vous venez
de terminer la troisieme époque, vous étes préts pour le décompte de fin
de partie.

LIMITE DE MAIN : RESLIME

Vous devez réduire votre main a trois cartes au début de votre
tour ainsi quau début de chaque époque. A tout autre moment
vous pouvez en avoir plus de 3.

Si l'effet d'une carte augmente la limite de votre main d'une
carte, alors vous devez réduire votre main a 4 cartes au debut
de votre tour ainsi quau début de chaque époque. Il se peut
toutefois que vous débutiez un ou plusieurs tours avec seule-
ment 3 cartes, car cet effet modifie la fagon de défausser, pas
la maniéere de piocher.

UNDERWATER CATIES

Les deux fermes produisent 2 algues. La
ferme améliorée produit également 1point.

Les deux stations de dessalement produisent
2 crédits. Aucune na été améliorée, donc
elles ne produisent pas de biomatériau.

Deux laboratoires améliorés dans la méme
cité produisent 3 flexacier et 2 science.

Trois tunnels sont adjacents a la cité par con-
séquent, ils produisent 3 crédits. L'un dentre
eux est amelioreé il produit donc également 1
point. Le quatrieme tunnel n'est pas adjacent
a une cité, il ne produit rien, mais il relie la
meétropole au réseau.

La cité symbiotique est reliée au réseau, par
conséquent, elle produit 2 points.

La carte production produit 1crédit.

Fl ALl
Une métropole est reliée au réseau, elle pro-
ot duit 2 points.

Apres avoir décompté une production, le
joueur doit nourrir toutes les cités reliées a
son réseau. Seules deux le sont donc le joueur

paye 2 algues.

La cité non-reliée est ignorée lors de la phase
de Production. Comme personne n'y vit, son
@ laboratoire ne produit rien et ne nécessite pas
d'algue.

>>NOURRIR LES CITES

A la fin de la phase de Production, chaque cité de votre réseau doit con-
sommer un algue (les cités symbiotiques ont les mémes besoins que les
cités non-symbiotiques). Remettez ces algues dans la réserve générale. Si
vous avez plus de cités que d'algues, dépensez tous vos algues afin de nour-
rir autant de cité que vous le pouvez et ensuite, nourrissez les cités selon
le schéma suivant :

Pour chaque cité qui na pas été nourrie, payez 1 biomatériau. Si des ci-
tés ne sont toujours pas nourries apres cela, nourrissez-les en payant 3
points par cité . Si vous perdez l'intégralité de vos points et que vous n‘avez
toujours pas nourri toutes vos cités, laissez votre disque sur 0 sur la piste
de comptage de points, mais il est extrémement peu probable de perdre
autant de points a moins de le faire délibérément.

Seules les cités reliées a votre réseau nécessitent de la nourriture. Les
cités qui ne sont pas reliées a votre réseau ne comptent pas comme des
cités comme elles ne sont pas encore peuplées.

>>DECOMPTE FINAL

Votre nation sous-marine va vous rapporter des points tout au long de la
partie, tantot grace a l'effet de certaines cartes, et tantot lors des phases
de productions. A la fin de la partie, vous pouvez marquer des points grace
alamétropole si vous l'avez reliée a votre réseau ou pour des cartes spéci-
fiques que vous avez acquises. Et pour finir, vous marquerez des point
pour la composition générale de votre réseau et pour vos ressources.

Le déroulement du décompte final est décrit sur votre carte de décompte
final.



DECOMPTE FINAL 3

>> METROPOLE >>VALORISER VOTRE RESEAU

Vos points dépendent du nombre de batiments différents construits pres
de chacune de vos cité reliées a votre réseau:

La métropole dans le coin supérieur gauche de votre < 2 points pour une cité reliée sans batiment.
plateau individuel vous rapporte des points si vous l'avez . 3 points pour une cité reliée avec 1 seul type de batiment.
reliée a votre réseau grace a deux tunnels. . e =

» 4 points pour une citeé reliée avec 2 types de batiments.

« 6 points pour une cité reliée avec 3 types de batiments.

>>CARTES MARGUAGE DE FIN DE PARTIE >>VALORISER VOS RESSOURCES

Maintenant, de nombreuses ressources qui vous reste peuvent étre con-
Les cartes portant ce symbole peuvent vous rapporter des  yerties en points

points a la fin de la partie. Certaines cartes vous récom- ’ . - m
pensent pour certaines réalisations. D'autres vous permettent 1. Dabord, vendez votre biomateriau pour 2 crédits chaque.
d'échanger des ressources contre des points. Vous pouvez 2. Ensuite, achetez 1 point pour n'importe quelle combinaison de 4
ressources de type crédit, algue, science et flexacier que vous
dépensez (par exemple une combinaison de 3 algues et et 1 fl-
points en utilisant ces cartes est toujours plus efficace que de exa(’:ie.r vaut ] point; une combinaison de1science, 2 flexacier et
garder les ressources et les convertir en points une fois que 1crédit vaut également 1 point ; etc).

tous le reste a été comptabilisé. Les ressources restantes ne comptent pas. Convertissez tout ce que
Vous pouvez, et ignorez ce qui reste.

dépenser autant de ressources que vous le pouvez - il n'y a
pas rien dautre que vous puissiez acheter, et acheter des

EXEMPLE DE DECOMPTE FINAL :

1. Comme la métropole marron est connectée au réseau par le biais de 2 tunnels, il rapporte des points. En observant les structures améliorées nous voyons 2 fermes connectées,

3 stations de dessalement connectés, 3 laboratoires connectés et 3 tunnels adjacents aux cités. Ce qui nous fait 2 ensembles complets de structures améliorées éligibles, par
conséquent la métropole rapporte 8 points.

2. Le joueur a2 cartes qui lui permettent dacheter des points. Il dépense 6 sciences contre 9 points. Il dépense deux paires dalgues et flexacier pour acheter 2 points. Ce qui nous
fait un toral de 11 points pour ses cartes.

3. Maintenant il compte les points pour ses cités et leurs structures. Il marque 6 points pour chaque cité avec 1batiment de chaque type.
All en possede deux, ce qui lui rapporte 12 points.

B Sa cité avec deux types de batiments différents rapporte 4 points.

C Sa cité avec un seul type de batiment lui rapporte 3 points.

D Et sa cité sans batiment lui rapporte 2 points car elle est reliée.

Sa cité non reliée E est ignorée. Personne n‘habite ici, et par conséquent ne peut lui rapporter de points.
Au total, ses cités lui rapportent 21 points

4. Ses ressources restantes peuvent étre converties en crédits , ce qui peut étre fait mentalement. Il a 16 crédits, plus 2 pour son flexacier, plus 1 pour la science, plus 6 pour la bio-
matériau puisque chacune delle rapporte 2 crédits. Ce qui fait un total de 25, qui sont convertis en 6 points. Il reste 1 crédit qui sera ignoré.
Si nécessaire, les égalités sont départagées selon la position sur la piste Fédération a la fin du dernier tour de jeu.

REMPORTER LA PARTIE

Celui qui a le plus de points remporte la partie. En cas d'éqgalité, départagez les joueurs en fonction de lordre de jeu déterminé a la fin du dernier tour
(la politique paye).

Mais au dela de celui qui a le plus de points, prenez le temps d'apprécier I'étendu de votre réseau de cités sous-marines que vous avez construit. Grace
a vos efforts, des millions de gens ont désormais de la nourriture, de I'eau potable et un abri. Bon travail !
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POINTS DE REGLES FREQUEMMENT OUl

les joueurs oublient parfois les details suivants :

» Le nombre de domes de cité symbiotiques disponibles durant la partie dépend
du nombre de joueurs - a deux joueurs, 7 démes ; a trois joueurs, 10 démes ; a
quatre joueurs, 13 démes.

« Vous jouez dans lordre indiqué par la piste dordre de jeu. Ce qui signifie que
que vous ne jouez généralement pas dans le sens horaire.

« Sivous acquérez une carte action et que vous en avez déja 4, alors vous devez
en defausser 'une des anciennes. Si dans ce cas vous defaussez une carte
disponible, vous pouvez activer son effet immédiatement.

« Lorsque vous construisez une structure ou une cité, vous pouvez utiliser la
biomatériau en remplacement des algues et du flexacier.

« Lescartes Spéciales n'ont pas de défausse. Celles a un ou deux crédits sont re-
mises en dessous du paquet lorsquelles sont défaussées. Celles a trois credits
sont simplement éliminées du jeu.

« Lorsque vous payez pour jouer une carte Spéciale avec un effet immeédiat, elle
n'est pas remise dans son paquet. Gardez-la sous votre plateau individuel.

« Lors de la phase de Production, les tunnels ne produisent que s'ils sont adja-
cents a une cité.

VARIANTES 5

>> I) CONTRATS GOUVERNEMENTAUX

Utilisez ces cartes pour apporter a la partie des
objectifs intermédiaires pour lesquels les joueurs
peuvent rivaliser. Mélangez le paquet de cartes con-
trat et piochez-en trois au hasard. Placez-les sur les
espaces dédiés du plateau principal au début de la
partie. Remettez les cartes restantes dans la boite.
Lors du jeu, un joueur peut acquérir un contrat gou-
vernemental aussitot qu'il répond a tous ses critéres. Le joueur conserve
la carte et remporte immeédiatement ses bénéfices. Les contrats acquis ne
sont pas remplacés.

>>Z7) L'AUTRE FACE DES PLATEALIX INDIVIDUELS

L'autre face des plateaux individuels est réservée aux joueurs expérimen-
tés. Les cités ont un nombre variable de sites batiment. Les sites rouges et
noirs engendrent un supplément - des ressources supplémentaires pour les
construire. lls peuvent vous rapporter des bonus ou accroitre la production
de la structure qu'ils accueillent. Si vous décidez d'essayer cette face, tout
les joueurs doivent ['utiliser.

>> LES SUPPLEMENTS

Certains sites peuvent nécessiter un supplément pour construire dessus
(il n'y en a pas sur les sites des faces des plateau individuels recommandés
pour vos premieres parties). Un supplément s‘applique aprés les éven-
tuelles remises ou réductions de coiit dont vous pourriez bénéficier.
Par exemple, si un effet vous permet de construire sur un site gratuitement,
vous devez malgré tout vous acquitter du supplément si vous choisissez un
site qui ena un.

Le supplément ne sapplique qua la construction de la structure sur le site
- Il ne sapplique pas a son amélioration.

>> LES MULTIPLICATELIRS DE PRODUCTION

Les multiplicateurs de production indiquent que la quantité
habituelle de ressources sont produites plusieurs fois. Plus
précisément le multiplicateur deux-fois, représenté ci-con-
tre signifie que cette structure produit la quantité habituelle
une fois de plus. Par exemple, deux stations de dessalement

améliorées reliés a une cité produiront normalement 3 crédits et 2 matieres
organiques. Si l'une delle possede ce multiplicateur, elle produira 1 crédit
et 1 biomatériau supplémentaire, pour un total de 4 crédits et 3 matieres
organiques.

Comme vous avez pu le constater grace a cet ex-
emple, le multiplicateur sapplique a la production
habituelle d'une amélioration, mais pas a la produc-
tion supplémentaire associée au site.

Les multiplicateurs ne s'appliquent pas en dehors
de la phase de Production. Par exemple, si la carte Tour de Chauffe
vous permets de gagner la production d’une station de dessalement
.. ameliorée avec ce multiplicateur, vous ne gagnerez que 1 crédit et 1

¥ biomatériau. Mais durant la phase de production, elle produira 2
crédit et 2 matiéres organiques.

Lorsque vous construisez une cité sur ce site,
vous devez payer un supplément de 3 flexacier et 3
crédits. Une cité symbiotique reliée a ce site produit
6 points lors de la phase de production (au lieu de
2). Une cité non-symbiotique ne produit rien par elle-
méme et ne bénéficiera donc pas du bonus de ce
site. Ce bonus de production ne sapplique pas aux
batiments ou aux tunnels.

Lorsque vous construisez un tunnel sur ce site,
vous devez payer un supplément de 1 crédit. Un
tunnel sur ce site produira trois fois pendant la
phase de Production s'il est adjacent a une cité re-
lie a votre réseau. Cela signifie qu'un tunnel non-
amélioré produirait 3 crédits et un tunnel amélioré
produirait 3 crédits et 3 points.

Ce bonus de production ne sapplique que si vous
avez construit chacun des deux tunnels. Et comme
d’habitude cela ne sapplique que si les tunnels sont
adjacents a une cité reliée a votre réseau. Dans ce
cas, vous gagnez 2 crédits de plus lorsque les tun-
nels produisent lors de la phase de Production. Cette
production supplémentaire est indépendante du fait
que les tunnels soient améliorés.

Lorsque vous construisez un tunnel sur ce site,
vous devez payer un supplément de 1 crédit et 1
flexacier, Lors de la phase de production, la me-
tropole connectée produit 2 points supplémen-
taires. Ce bonus est indépendant de la produc-
tion de ce tunnel.

Lorsque vous construisez une cité sur ce
site, vous devez payer un supplément de 2
science et 2 crédits. Vous gagnez immeédiate-
ment 6 points, que la cité soit connectée ou
non.

>>3) PARTIE SOLO

Pour jouer seul a Underwater Cities, utiliser la
face avancée du plateau individuel et la face deux
joueurs du plateau principal. Le nombre de domes
de cité symbiotiques n'est pas limité dans cette
variante. Installez le jeu comme pour une partie
a deux, n‘utilisez pas cette tuile métropole ci-
contre. Prenez trois tuiles action non-joueur que
vous n'utilisez pas et disposez-les dans les créneaux

3 action les plus a droite (le premier dans le sens des
aiguilles d'une montre) de chaque couleur. Vous allez jouer « premier »
par conséquent, votre disque doit démarrer en dessous de l'espace 4 de la
piste Fédération. Vous n‘avez pas besoin de disque d'ordre de jeu.

>> DEROULEMENT DU JEU

Jouez les tours de jeu comme d'habitude. A |a fin de chaque tour de jeu
reprenez vos tuiles action et déplacez les tuiles action neutre d'un créneau
dans le sens de aiguilles d'une montre.

Sivous n‘avez pas avancé sur la piste Fédération, jouez le tour de jeu suiv-
ant avec un quatrieme créneau occupé déterminé comme suit :

1. Retournez la carte du dessus du paquet de I'époque en cours. Addition-
nez ses chiffres pour obtenir un nombre.

2. En partant du premier créneau d‘action vert (comme « 1») parcourez
les créneau dans le sens horaire jusqua obtenir ce nombre. Placez une
nouvelle tuile action non-joueur dans ce créneau s'il est vide, sinon placez-
le dans le prochain créneau vide.

Les 3 tuiles action non-joueur de la méme couleur continuent de se dé-
placer d'un créneau dans le sens horaire. La quatrieme est toujours placée
aléatoirement, si vous navez pas avancé sur la piste Fédération pendant
le tour de jeu.

>> BUT DU JEU
Vous I'emportez si vous finissez avec au moins 7 cités connectée
et au moins 100 points. Notez votre score et essayez de battre votre
meilleur score.

Note: Il n'est pas possible de jouer une partie solo avec les contrats gou-
vernementaux.




NOTES A PROPOS DES EFFETS DES CARTES

Les cartes n‘affectent que votre plateau individuel durant votre propre tour. Vos cartes de production ne sappliquent qua votre propre production. Rien
ne peut affecter le plateau individuel des autres joueurs. Aucun des effets de vos cartes ne peut sappliquer pendant le tour d'un autre joueur.

LIN CRENEALI DISPONIBLE : Cela inclus le créneau d'action toujours disponible.

LN CRENEAU DCCUPE PAR UN AUTRE JOUEUR : Signifie nimporte quel cré-
neau occupe, a l'exception de ceux occupés par vos propres tuiles ac-
tion. Cela n'inclus pas le créneau d'action toujours disponible, comme il
n'est jamais considéré comme occupé. Dans une partie a quatre joueurs,
un créneau occupé par vos tuiles action et celle d'un autre joueur (suite
a l'utilisation du créneau clonage d'action) n'est pas considéré comme
un créneau occupé par un autre joueur (car vous l'occupez aussi).

A LAFIN DE LA PARTIE,GAGNEZ 1 POINT CHAGUE ENSEMBLE DE 3 FERMES CONNEC-
TEES RLE VOUS POSSEDEZ : Comme ci-contre, comptez toutes vos fermes
connectées et divisez le total par 3 arrondi a l'inférieur pour connaitre le
nombre de points gagnés.

CONSTRUISEZ : Quoi que vous construisiez cela doit étre sur un site ac-
cessible.

BATIMENT : Signifie une ferme, une station de dessalement, ou un labo-
ratoire. Les tunnels et les cités ne sont pas considérés comme des bati-
ments.

CITE : Sauf mention contraire, cela fait référence a la fois aux cités non-
symbiotique et symbiotiques.

RELIEE : Cela signifie « relié a votre réseau ». Par exemple, « si vous
possédez au moins 3 stations de dessalement reliées ... » signifie que
I'effet ne sera déclenché que siles stations de dessalement sont reliées
avotre réseau. Votre réseau est expliqué en page [11].

REDUCTION : Sauf mention contraire, la réduction est déduite au codt
habituel. Toutefois, il est possible d'appliquer plusieurs réductions et de
les cumuler avec une carte qui vous accorde un prix spécial. Les réduc-
tions ne peuvent pas engendrer des co(t négatifs. Par exemple, si vous
bénéficiez d'une remise de 2 crédits pour un tunnel qui colte 1 crédit et
1 flexacier, considérez la comme une remise d'l crédit et ne payez qu'l
flexacier.

LORS DE LA PHASE DE PRODLCTION, PRODUIT 1 MATIERE DREANIALE : Si rien de
ce que vous possédez ne produit de la biomatériau, cet effet ne peut
pas sappliquer.

LORS DE LA PHASE DE PRODUCTION, PRODUISEZ 1 ALGUE SUPPLEMENTAIRE POUR
CHAGUE ENSEMBLE DE 3 LABORATOIRES CONNECTES : Comptez le nombre de
laboratoires reliés a votre réseau et divisez-les par 3 arrondi a linférieur.
Le résultat correspond au nombre dalgues que vous gagnez.

ECHANGE : Clest comme payer mais leffet fonctionne d'une maniére dif-
férente. Par exemple, vous pouvez payer 1algue pour gagner 1 steelplat
ou payer 1flexacier pour gagner 1algue. Vous ne pouvez pas échanger
plus que la quantité indiquée. Par exemple une carte qui vous permet
d'échanger 1 pour 1 ne vous permet pas d‘échanger 2 pour 2.

SITE D'EXPANSION : Chaque cité a un site de construction spécial qui ne
peut étre construit que si vous jouez une carte Inspection (Survey). Les
sites d'expansion suivent les regles habituelles - le site d'expansion
choisi doit étre adjacent a une cité ou un site de cité autorise.

FERME, STATION DE DESSALEMENT, LABORATOIRE, TUNNEL : Comprend égale-
ment leurs versions améliorées. Par exemple, une ferme améliorée est
considérée comme une ferme.

GRATUITEMENT : Si un colt est gratuit, la carte le spécifiera. Si un colt est
gratuit, aucune réduction ne pourra sappliquer.

GAGNEZ LA PRODUCTION D'UNE STRUCTURE AMELIDREE ADJACENTE A LINE CITE
RELIEE : Choisissez une structure améliorée adjacente a une cité reliée
a votre réseau. Sur votre carte info individuelle, regardez ce que I'une

de ces structures produit seule. Gagnez ces ressources. Cela n'impacte
pas sur sa production lors de la phase de Production.

SI VOUS ETES EN TROISIEME POSITION SUR LA PISTE DE FEDERATION : Ne
s'applique que si votre disque est sur la 3éme case. Si votre disque est a
une autre position, cela ne sapplique pas.

PEUT : L'effet d'une carte est toujours optionnel. Sur certaines cartes
comme celles qui nécessitent un paiement pour un effet instantang,
le mot « peut » sert a vous le rappeler, mais les effets sont optionnels
méme si le mot n'y figure pas.

LINE FOIS A VOTRE TOUR : Cela fait toujours référence a votre tour. Aucune
carte ne fait référence au tour d'un autre joueur ou au plateau d'un autre
joueur.

PAYER : Beaucoup de cartes vous permettent de payer un codt en
échange de bénéfices. Comme vous vous en doutez, si vous ne pouvez
pas payer le colt, vous n‘aurez pas les bénéfices (toutefois vous pouvez
jouer la carte sans effet). Sauf mention contraire, vous ne payez le cot
pour obtenir les bénéfices qu'une seule fois. Les cartes qui permettent
de payer plus pour gagner plus le préciseront.

EFFECTUER L'ACTION D'UN CRENEAL : Vous permet d'effectuer une seconde
action seche. Sans jouer de tuile action sur ce second créneau et sans
jouer une autre carte.

LES COOTS INDIOLES : Des cartes indiquent combien payer pour constru-
ire une structure ou une cité. Dans ce cas, vous ne payez pas le co(t
habituel ; payez le colt indiqué a la place.

STRUCTURE : Les fermes, stations de dessalement, laboratoires et tun-
nels sont des structures. Les Cités n'en sont pas.

COOT HABITUEL : Le cott habituel est le codt indiqué sur votre carte info.
Cest le cot habituellement payé pour construire la structure ou la cité.

CHAQUE FOIS OU'UN CRENEAL ACTION VOUS DONNE AU MOINS 1 Flexacier, GAGN-
EZ1POINT : Si le créneau vous permet de choisir entre gagner 1flexacier
ou de faire autre chose, vous ne gagnez 1 point que si vous choisissez
de gagnez le steeplast. Leffet n'est pas déclenché par le flexacier gagné
d'une autre maniere. Par exemple, le créneau action qui vous permet
davancer de 2 positions sur la piste Fédération ne peut pas déclencher
cet effet méme si cette progression sur la piste de fédération vous rap-
porte un bonus d'1 flexacier.

CHADLE FOIS DUE VOUS CONSTRUISEZ LE SECOND LABORATOIRE D'UNE CITE
RELIEE : S'il n'est pas connecté, leffet ne sera pas activé. Un troisieme
laboratoire n‘activera pas l'effet.

CHAQUE FOIS DUE VOUS CONSTRUISEZ UN SECOND TUNNEL DURANT LE MEME
TOUR : Sactive a nimporte lequel de vos tour durant lequel vous con-
struisez au moins deux tunnels. Sactive immédiatement apres que
vous ayez construit le second tunnel, méme si vous étes au milieu de la
résolution d'un effet.

CHABLE FOIS OUE VOUS AMELIDREZ LA SECONDE FERME D'UNE CITE RELIEE : La
cité doit étre reliée. Elle doit posséder au moins deux fermes, mais peut
en avoir plus. Elle doit également avoir une ferme déja améliorée. Aus-
sitot que vous ameliorez la seconde ferme, leffet sactive.

CHAQUE FOIS BUE VOUS UTILISEZ LE CRENEAU ACTION INDIDUE : Sactive
lorsque vous choisissez le créneau comme action de votre tour
ou suite a l'effet d'une carte. Lorsqu'il sactive leffet modifie les
regles a propos des créneaux action le temps de votre tour.

VOUS POUVEZ AMELIDRER LINE DU DELX FERMES : Payez 1 crédit ou 1
science chaque. Pour améliorer 2 fermes vous pouvez payer 2
crédits, 2 sciences, ou 1 crédit et 1science.



LEGENDE DES CRENEALIX ACTION

§ J

>> POUR 3 OU 4 JOUEURS

A

Utilisez une de vos cartes

Gagnez 1science,1 flexa-
cier, et 1algue.

Construisez 2 tunnels.

Construisez 1tunnel et
1cité.

Construisez 2 fermes.

cartes action.piochez 1

LS

Gagnez 2 flexacier et

Construisez une cité et
un batiment

Gagnez 2 science ou ameliorez 1,2 ou 3
structures. Payez 1 science pour chaque
amélioration. Il n'est pas nécessaire que les
structures soient identiques.

% b

Utilisez une de vos

carte spéciale.

Construisez 2 labora-
toires.

Utilisez 1de vos cartes action. Payez le
codt habituel pour construire une struc-
ture. Payez 1science pour améliorer la
structure que vous venez de construire.

1algue.

¥

Construisez deux sta-
tions de dessalement

Avancez de 2 positions
sur la piste Fédération

Construisez 2 fermes ou
2 laboratoires (vous ne
pouvez pas en construire
un de chaque)

action. Gagnez 2 res-
sources différentes de
n'importe quel type.

Ala fin de la partie, marquez 3
points pour chaque métropole
reliée a votre réseau (ce quiinclus
les métropoles de départ marron
et bleues ainsi que les métropoles
que vous avez pu gagner durant
la partie).

Ala fin de la partie, marquez des
points pour les tunnels reliés a
des cités. 5 points pour huit tun-
nels, ou 9 points pour 10 ou plus
(noubliez pas que les tunnels amé-
liorés sont également considérés
comme des tunnels).

Ala fin de la partie, marquez des
points selon le nombre de cités re-
lies a votre réseau. 4 points pour
5 cités, 8 points pour 6 cités, ou 12
points pour 7 ou plus.

Ala fin de la partie, marquez 2
points pour chaque carte Spéciale
que vous avez payé pour jouer.

Ce qui n'inclus pas seulement les
cartes Spéciales que vous avez
acquises, mais également celles
avec des effets immediats. Les
cartes actions défaussées ne
comptent pas.

Choisissez entre constru-
ire 1cité ou gagner 1algue.

++ >> POUR 10U 2 JOUEURS

Construisez 1tunnel.
Utilisez une des vos

Choisissez entre construire 1tunnel ou
avancer d'1 position sur la piste fédération
et gagnez 2 cartes et 1 crédit.

Utilisez une de vos
cartes action. Gagnez 1
flexacier.

Construisez une cité.

Piochez une carte
spéciale.

Gagnez 2 cartes. Améliorez
1structure en payant 1sci-

cartes action. ence ou gagnez 1algue.

>> RESUME DES METROPOLES

Ala fin de la partie, marquez 4 points pour chaque ensemble de 4 structures
ameéliorées différentes. Ne comptabilisez que les batiments qui sont reliés et les
tunnels adjacents a une cité. En d'autres termes, comptabilisez ce que vous avez
le moins entre vos tunnels améliorés adjacents a une cité, vos fermes améliorées
reliées, a votre réseau, vos laboratoires améliorés reliés a votre réseau , ou vos
stations de dessalement améliorées reliées a votre réseau. Et multipliez-le par

e i>>RESUME DES CARTES SPECIALES
et Immeadiat. agnez 5 = . ==

immédiatement 1algue  : =
lorsque vous reliez votre  :
réseau a cette métropole. :

- . Lejoueurgagne 2 points
{7y pour chaque laboratoire
améliore.

Effet de Production. Si
cette métropole est re-
lie a votre réseau, gag-
nez 2 points a chaque
phase de Production

Le joueur envoie jusqua
14 flexacier. Pour chaque
flexacier il gagne 1 point.

,%7 Le joueur regoit 3 points
L& % 23 3 pour chaque paire d'algues
'"“'5-& qu'il envoie. 5 fois maximum

Payez des
ressources / crédits
Gagnez / Sivous
avez gagne...

Echange Le joueur envoie directe-

ment 15 crédits. Il remporte

Métropole 13 points en échange.

Le joueur gagne 2 points
pour chaque cité symbio-
tique qu'il a construit.

Le joueur recoit 3 points

= pour chaque paire de fermes
améliorées. Exemple : le
joueur a amélioré 7 fermes.
Il recoit 9 points.

Construisez Fin d'un tour

Un créneau disponi-
ble/non utilisé

O Pour un tour
/ Durant le méme tour

Un créneau

@' Une fois par tour occupé

@ Reduction Ou

Traduction : Nicolas GENGEMBRE mail.nicolas@aliceadsl.fr





