- MANUAL DE REGRAS -

FINAL DO SECULO XXI

A poluigdo, o crescimento exacerbado da
populagac mundial e um conflito nuclear causado
por terroristas, tornam a vida insustentavel. A
distribuicdo genpullt’l:a do planeta muda, e quatro
grandes nagdes ganham forga: Artico, Pacifico,
Atlantico e indico. Juntas, elas desenvolvem novas
tecnologias e buscam alternativas para garantir a
vida na Terra. Assim surge AQUARIUM, a maior
cidade submarina que a humanidade ja conheceu.

Neste jogo, vocé devera construir, povoar e
desenvolver as doze colonias gue formam
Aguarium. Para isso, vocé contara com a ajuda de
cinco personagens: Comandante, Engenh ,
Cientista, Controladore Investidor. Alem lhm,ﬂ!
grande desafio sera controlar os niveis de oxigénio
em cada colénia durante todo o jogo. Assim,
somente os visionarios mais habilidosos e com as
melhores estratégias serdo bem sucedidos e
poderdo manter em harmonia a vida nas
profundezas do oceano.

0 futuro ja comegou.
0 futuro esta em Aquarium!

- COMPONEN
A3 pecas de Centros de Comando

A1 tabuleiro mostrando a cidade de Aquarium B4 submarinos em gquatro cores

B4 tabuleiros individuais 16 marcadores de Oxigénio (brancos)

22 cartas (28 tecnologias e 2 coringas) B4 marcadores de Uranio (pretos)

12 fichas de Personagens 84 marcadores de pontuacdo [cubos)

12 fichas de Modulos de habitagdo (5 azuis, 4 roxos, Sverdes) 16 fichas para marcacdo de bénus

28 pecas de Estacdes de Pesquisa 81 marcador para as rodadas/etapas de jogo

12 pecas de Sonares 21 mini-tabuleiro com a trilha de pontuacao

36 marcadores de habitantes em quatro cores 81 ficha de Jogador Inicial da rodada

33 moedas (28 de valor $1 e 13 de valor $3) 81 manual de regras
EXPANSOES

-0 SASOTADOR
@1 ficha do personagem Sabotador
835 fichas de nivel de profundidade (1°,2°,3"]

- CARTAS DE PERSONAGENS
85 cartas (Comandante, Engenheiro, Cientista, +14
Controlador e Investidor]}
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PREPARAGCAO DO JOGO

1. Abra o tabuleiro no centro da mesa. Ele mostra a cidade submarina
de Aguarium. Ha trés niveis de profundidade e quatro colénias em cada
nivel. As coldnias também possuem uma pequena trilha com guatro
espacos, para indicar o nivel de oxigénio em cada uma delas.

Na imagem do tabuleiro, existem quatro torres{T)e em cada uma delas
ha 3 colbnias. Em cada torre, as trés colnias estdo conectadas por
grandes estruturas cilindricas verticais @. Além disso, note também
gue as quatro coldnias localizadas no 1° nivel de profundidade, estao
conectadas por outra estrutura cilindrica horizontal{¥). Essas estruturas
serdo usadas para a conducao de oxigénio durante o jogo.

2. Cada jogador escolhe uma das quatro nacoes (Pacifico, Atlantico, indico
e Artico) e pega seu tabuleiro individual ({) e o conjunto de pecas da mesma
cor. Coloque 6 marcadores de Habitantes na reserva (:) , 3 Habitantes
dentro do submar‘inoG. 3 pecas de Sonar na éreaﬁ), 5 pecas de Estacdes
de Pesquisa na area ? um marcador preto de Urénio no espaco 6 da
trilha 3 um marcador branco de Oxigénio no espaco O da trilha®) e mais o
submarino de sua cor, 4 fichas para marcacao de bénus e 3 moedas (duas
de valor 1 e uma de valor 3]0.

O tabuleiro individual traz informactes sobre o uso dos personagens (a
esquerda) e sobre a pontuacéo (a direita). Além disso, durante todo o jogo,
as pecas e o dinheiro dos jogadores devem permanecer visiveis a todos.

3. Embaralhe as 12 fichas de personagens com a face para baixo
e coloque exatamente uma em cada coldnia. As fichas s&o colocadas
no espaco em forma de losango dentro das colbnias. A seguir, revele
todas. Nao ha nenhuma restricdo de posicionamento, ou seja, duas
fichas do mesmo personagem podem ocupar coldnias vizinhas.

A figura do tabuleiro a direita mostra um exemplo de posicionamento inicial.

Engenheiro - x3 Controlador - x2

Cientista - x3 Comandante - x2 Investidor - x2

4. Retire os 2 coringas (cartas azuis) da piha de
cartas de tecnologia € embaralhe o restante.
Distribua uma carta para cada jogadar (Ao contrario
das pecas e dinheiro, as cartas sdo mantidas
em segredo nas m&os de cada jogador). Retorne
0s coringas para a piha restante, embaralhe
novamente e forme uma nova pilha de cartas ao
lado do tabuleiro com o dorso para cima.

As cartas sao usadas para a construcéo de Centros
de Comando e Sonares, atraves do Engenheiro e
também podem ser vendidas para obter dinheiro,
através do Investidor.




Cada colénia de Aquarium possui:

() Um nicleo em forma de losango
onde fica alocado um personagem.
() Quatro esferas onde s&o construidos
varios elementos.

(® Uma trilha com quatro espacos para
controle do oxigénio da coldnia.

Além disso, de acordo com o n? de
jogadores, algumas esferas NAO s&o
usadas durante o jogo.

Veja a tabela:

2 jogadores: use apenas 2 esferas
por col6nia.

3 jogadores: use apenas 3 esferas
por colonia.

4 jogadores: use as 4 esferas em
cada colénia.

5. Deixe o mini tabuleiro com a trilha de pontuacdo ao lado do tabuleiro
maior. Cologue os marcadores de pontuacdo dos jogadores no espaco 3 da
trilha e as 3 pecas de Centros de Comando (C.C.), uma em cada espaco,
na area destinada a elas no canto inferior direito. O 12 C.C a ser construido
vale 20 pts, o 2° vale 16 pts e 0 3° vale 12 pts.

COMNTAGEM DE 3ONTOS

6. Cologue um marcador branco de oxigénio no
espaco 0% de cada trilha de oxigénio nas doze coldnias.
Cologue também um marcador (cubo marrom) no
espaco destinado a 12 rodada da Etapa 1.

el ) ! g
~ETAPR 2>

ETRPA S RIC s 7. Organize perto do tabuleiro, formando
um estoque geral, as moedas e as fichas
de Médulos de Habitacdo. Observe que
8. O Ultimo jogador a ter vigjado num existem fichas especificas para cada nivel
submarino recebe a ficha de Jogador Inicial de profundidade em Aquarium.

da rodada e coloca-a a sua frente na mesa.

Nivel 01 Nivel 03

AQUARIUM

Ja pode comecar!

? = 8 Capacidade | Capacidade | Capacidade
y ctey \ de até 4 de até 3 de até 2
o Yo W " 88 habitantes | habitantes habitantes
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OSJETIVO DO JOGO DURACAO DA PARTIDA

O objetivo dos jogadores €& construir, povoar e Uma partida de Aquarium dura 3 ETAPAS. Cada uma dessas
desenvolver as 12 colénias que formam a cidade etapas é dividida em 5 rodadas de jogo, (ou 6 rodadas em
submarina de Aquarium. partidas com dois jogadores). Sempre, no final das rodadas
Apos 15 rodadas de jogo, vence o jogador que obteve impares, 12 / 3% / 5% ocorre “consumo de oxigénio” em
a maior pontuacao. todas as coldnias “habitadas” do tabuleiro. Alem disso, no final
de cada uma das trés etapas, ocorre uma pontuacao geral
para todos os jogadores. Apds a pontuacdo geral da terceira e

COMO JOGAR Ultima etapa, o jogo termina.

Uma rodada comeca pelo jogador que esta com a peca de Jogador Inicial a8 sua frente e segue em sentido horéario ao redor da
mesa. Em seu turno, o jogador faz duas ou trés actes, uma ap6s a outra, e na seguinte ordem:

12 Acao: o jogador pode mover seu submarino de uma coldnia para outra do tabuleiro.
22 Acdo: o jogador deve executar a acdo do personagem que esta alocado na coldnia onde ele acoplou seu submarino.
32 Acéao: o jogador deve trocar de posicdo o personagem recém utilizado com a ficha de outro personagem no tabuleiro.

1~ ACAO - MOVER O SUSMARINO

Para mover o submarino entre as coldnias, o jogador gasta  Caso o jogador resolva NAO mover o submarino no inicio de seu
unidades de Urénio (U). Para cada movimento, o jogador turno, ele ndo gasta nada. Além disso, se ele desejar mover o
deve pagar exatamente 41 unidade de U e mais uma unidade  submarino e estiver sem U (marcador no O), ele pode pagar pelo
adicional cada vez que o submarino muda de nivel. Para movimento gastando pontos de vitdria na proporcdo de 1:1.
registrar a quantidade de combustivel gasta, o jogador Para isso, basta retroceder seu marcador na triha de pontuacao
retrocede seu marcador na trilha mostrada em seu tabuleiro.  do tabuleiro e fazer o movimento com o submarino normalmente.

Obs: na 12 rodada do jogo todos os submarinos estéo fora do tabuleiro e portanto, cada jogador deve gastar, pelo menos, uma
unidade de urénio para entrar no 12 nivel e acoplar o submarino em uma das quatro colénias. Isso equivale a dizer que nao é
permitido entrar no jogo diretamente pelo 22 ou 3° nivel, pulando o 12 nivel.

através do 7° nivel e resolve descer até o 22 nivel,

acoplando seu submarino na colonia assinalada.

Assim, ele gasta duas unidades de urénio, uma o= i
pelo movimento e a outra pela mudanca de nivel.

Se tivesse descido para o 3° nivel ele teria gastado

trés unidades de (U] e se tivesse parado no 1° nivel,

teria gastado apenas uma unidade.

No exernplo ao lado o jogador Azul entra no jogo NPT et PaP T T T) J 1
-

| (uando gasta (U] para mover o
submarino, o jogador retrocede
0 marcador na trilha de seu
tabuleiro individual.




Neste outro exemplo, numa partida com 4
Jogadores, em seu turno, o Vermelho resolve
mover seu submarino para a colonia A,
permanecendo no 1° nivel. Assim, ele gasta
apenas uma unidade de urénio pelo movimento
feito. Apos isso, o jogador executa a acdo 2 e
a acdo 3, como veremos adiante.

Verde inicia seu turno movendo o submarino
para a colonia B. Ele gasta duas unidades de U,
uma pelo movimento e outra pela mudanca de
nivel (do 2° nivel para o 19). A seguir ele executa
as acdes 2 e 3 e encerra seu turno de jogo.

Amarelo prefere ndo mover o submarino e
continua acoplado a colonia C. Ele ndo gasta
nenhuma unidade de U e executa a acéo 2 e 3
na sequéncia, encerrando assim o seu turno.

Azul quer se deslocar para a colnia D mas
nédo tem U (marcador no O). Ele entdo gasta 3
pontos de vitdria e faz o deslocamento. A seguir
executa as acoes 2 e 3 e encerra seu turno.
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22 ACAO - USAR UM PERSONAGEM

Ha 5 personagens diferentes no jogo: Engenheiro, Cientista, Investidor, Comandante e Controlador.
Logo apds mover ou ndo o seu submaring, o jogador DEVE executar a acao do personagem que esta alocado na coldnia onde o
submarino do jogador encontra-se acoplado. Vejamos cada um dos personagens em detalhes:

ENGENHEIRO

Permite que o jogador construa exatamente um Madulo de Habitac&o, ou uma Estac&o de Pesquisa,
ou um Sonar ou um Centro de Comando, dentro de uma esfera vazia na colonia onde esta acoplado
0 seu submarina. O custo de construcdo & pago em dinheiro ou cartas de tecnologia. Alem disso, no
exato momento da construcao, alguns elementos rendem pontos ao jogador. Caso ndo tenha como
pagar, o jogador ndo pode usar este personagem em seu turno.

Construcao do Madulo de Habitac&o

Este elemento € pago com dinheiro e o custo varia de acordo com o nivel.

Para construir um madulo numa colnia do 12 nivel o jogador gasta $1, no 22

nivel ele gasta $2 e no 3° nivel gasta $3. Ao construir o madulo o jogador deve :
imediatamente ocup&lo com um marcador de habitante. O marcador € retirado de dentro do submarino
do jogador. Caso ndo tenha um marcador disponivel ele ndo pode construir o madulo. Note que os modulos
passuem as mesmas cores dos niveis de profundidade do tabuleiro e s&o imitados.

- .

e | 0O jogador Verde constréi um Modulo de

il : Habitacdo numa colGnia do 22 nivel. Paga
$2 ao estoque geral e ocupa o madulo
com um de seus habitantes. O marcador
€ retirado de dentro do submarino
(@rea A) e ndo da reserva (area B). A
seguir a colonia ja pode ser considerada
habitada. Com isso, o marcador de W Ops: para entrar nesta situacio, o jogador
oxigénio é movido para o espaco 100% SEE Er GOTEieD SUSESE TS @S Gk
(veja ‘Habitando uma colbnia” adiante).

planejamento. I

Ha um caso raro no jogo em gue o jogador
pode estar sem urénio, sSem pontos, sem
dinheiro, e com seu submarino acoplado
numa coltnia onde hd um Engenheiro.
Nesta situacdo incomum, caberd ao
jogador pular as aces 1 e 2 e executar
somente a acdo 3, como veremos adiante.



_——

Construcao da Estacdo de Pesquisa

Este elemento & pago com dinheiro e o custo varia de acordo com o nivel. Para construir Q
- uma estacdo numa col6nia do 12 nivel o jogador gasta $1, no 22
nivel ele gasta $2 e no 32 nivel gasta $3.

A peca é retirada do tabuleiro do jogador e colocada numa esfera
vazia. Imediatamente, o jogador recebe pontos de vitoria e avanca seu marcador na triha de pontuac&o

do mini tabuleiro.

Neste exemplo, o jogador Vermelho constroi sua primeira
estacao numa coldnia do 3° nivel. Ele paga $3 ao estoque
geral de dinheiro e coloca a peca em uma das esferas da
colbnia. A seguir ele avanca seu marcador um espaco
na triha de pontuacdo. Além disso, apos a construcao,
a colonia ja pode ser considerada habitada. Com isso,
0 marcador de oxigénio € movido para o espaco 100%
(veja Habitando uma colbnia).

Note que a proxima estacdo a ser construida pelo
Jogador valera Epts, em seguida Spts e assim por diante.

Habitando uma Col6nia

Uma col6nia é considerada “habitada” quando um jogador  elemento a ser construido numa
constroi o primeiro Modulo de Habitac&o ou a primeira colonia for um Sonar ou um
Estacéo de Pesquisa numa esfera qualquer dessa colonia. Centro de Comando, ela NAO
Assim, o jogador que fez a construcdo deve imediatamente serd considerada habitada e o
avancar o marcador de oxigénio da colonia para o espaco  marcador de oxigénio continuara
100%. Isso indica que a calbnia foi habitada. na posicao 0%.

Caso um segundo moédulo ou uma segunda estacédo sejam  Madulos de Habitacdo e Estacdes
construidos na mesma colénia, a posicdo do marcador de Pesguisa pressupdem a presenca de pessoas. Sonares e
ndo deve ser alterada. Alem disso, quando o primeiro Centros de Comando ndo, pois sao estruturas robaticas.

Construcao do Sonar

Este elemento € pago com uma carta de tecnologia qualquer. A peca € retirada do tabuleiro

.| individual do jogador e colocada numa esfera vazia. Imediatamente o jogador recebe pontos

de vitdria e avanca seu marcador na triha de pontuac&o do mini tabuleiro. A carta usada
vai para a piha de descarte.

| O 12 sonara ser construido vale 1pt, 0 22 vale 2pts e 0 32 vale Spts. Além disso, o jogador também recebe,

no exato momento da construcdo, um bodnus extra, que vana de acordo com o nivel de profundidade no

qual o sonar foi construido. No 412 nivel o jogador recebe trés pontos, no 22 nivel trés unidades de oxigénio
e € N0 32 nivel trés unidades de uranio. Obs: (02) armazenado pelo jogador podera ser
=L \ "-— utiizado para abastecer as coldnias atraves da acdo do Controladar.

(] i
Ul Neste exemplo, o jogador Azul constroi seu primeiro
Sonar numa colbnia do 1% nivel e marca 4pts. Se ele
tivesse construido no 2° nivel marcaria 1pt e receberia
3 unidades de oxigénio e no 3° nivel marcaria 1pt
e receberia 3 unidades de uranio. Obs: o limite do
tanque de cada jogador é de 3 oxigénios e 6 urénios.

Construcao do Centro de Comando (C.C.)

Este elemento & pago com exatamente 4 cartas de tecnologia. Cada uma delas deve evidenciar uma parte do
C.C. A peca € retirada do mini tabuleiro de pontuacéo e colocada numa esfera vazia da colonia. Imediatamente,
0 jogador recebe pontos de vitoria e avanca seu marcador na trilha: 20pts para o 12 C.C, 16pts parao 2° e
12pts para 0 3°. As cartas usadas na construcdo vao para a pilha de descartes.

Obs: Cada nivel de profundidade
do tabuleiro pode ter somente
um C.C. construido. Por isso
ha apenas trés pecas deste
tipo no jogo.

Neste exemplo o jogador Azul usa as
== : quatro cartas da figura para construir
E e =y el B -l B o primeiro C.C. do jogo na dltima
: esfera vazia de uma col6nia do 2° nivel.
Com esta ac8o o jogador recebe 20
pontos e avanca seu marcador vinte
espacos na trilha de pontuacao.




Observacoes

. 56 é permitido construir um elemento, seja ele qual for, em cada esfera vazia de uma col6nia.

. Ao usar o Engenheiro, o jogador deve construir apenas um elemento, na coldnia onde seu submarino acoplou.

. 0 mesmo jogador so6 pode construir um Modulo e/ou uma Estacéo de Pesquisa dentro da mesma colénia.

. Uma colénia pode ter, no maximo, dois Maédulos e/ou duas Estacdes dentro dela, mas de jogadores diferentes.

. 50 é permitido construir um Sonar em cada coldnia do tabuleiro.

. Os trés Centros de Comando devem ser construidos um em cada nivel de profundidade do tabuleiro.

. Coringas podem ser usados na construcé@o dos Centros de Comando. (Veja “Coringas” abaixo)

. Se ndo possui dinheiro suficiente para construir e nem cartas, o jogador ndo pode usar o Engenheiro.

VWONO O~ =

. Nao esqgueca de mover o marcador de oxigénio das coldnias para o espaco 100% quando elas forem habitadas.

CIENTISTA

Permite comprar cartas de tecnologia.

O jogador que usa o Cientista compra duas cartas do topo da piha. Se houver pelo menos uma
Estacdo de Pesquisa, ndo importa de quem seja, construida em qualquer esfera da coldnia onde o
Cientista esta alocado, o jogador compra uma carta a mais, num total de trés cartas.

Nao é permitido ter mais de cinco cartas nas maos. Se o jogador exceder este limite, ele pode fazer
a compra normalmente, escolher, e devolver as cartas excedentes na pilha de descartes.

Neste exemplo o jogador Amarelo usa o Cientista
alocado numa colénia do 3° nivel para receber
cartas. Ele recebe um total de trés cartas, duas
pela acdo do cientista e uma adicional porque ha
pelo menas uma estacdo construida na colénia.

Coringa

INVESTIDOR

Permite receber dinheiro e vender cartas de tecnologia.
O jogador que usa o Investidor recebe $3. Caso
gueira, o jogador ainda pode vender uma ou duas
cartas de tecnologia e receber $1 a mais por carta.
Cartas vendidas vao para a piha de descartes do jogo.
Obs: ndo é permitido vender mais de duas cartas.

Ha duas cartas “coringas” no
baralho e um jogador podera
ocasionalmente compréalas
usando a acao do Cientista.
Um coringa pode ser usado de
duas formas diferentes:

1. Para construir o
Centro de Comando
Como as quatro partes
do Centro de Comando
estdo em evidéncia, o
coringa substitui uma das
guatro cartas exigidas
para a construcao.

2. Para receber um
bénus

A qualguer momento
durante o seu turno, o
J jogador pode usar uma

carta coringa para receber:

- 2 moedas do estoque geral ou
- 2 unidades de oxigénio ou
- 2 unidades de uranio

Obs: (02) e (U) - o jogador avanca os
marcadores nas trilhas de seu tabuleiro.

Apobs utilizados, coringas s&o devolvidos
para a pilha de descartes do jogo.

Neste exemplo o jogador Verde usa o Investidor
alocado numa colénia do 2° nivel para receber
dinheiro. Ele entdo recebe $5 ($3 pela ac&o
normal do Investidor e mais $2 por duas cartas
de tecnologia vendidas).




COMANDANTE

Permite abastecer o submarino e os Modulos de Habitacdo com marcadores de habitantes.
O jogador que usa a Comandante pode executar duas acées diferentes em qualquer ordem:

Acao 1: Pagar $1 para transferir até 3 habitantes da reserva para dentro de seu submarino.

Acdo 2: Transferir habitantes do submarino para um ou mais madulos que tenham sido construidos pelo
jogador e estejam ocupando caldnias no mesmo nivel em que a Comandante esta. Um jogador ndo pade
colocar habitantes em madulos construidos por outros jogadores. Note também que os madulos possuem
limites de ocupacéo (4 habitantes no 12 nivel, 3 no 22 nivel e 2 no 3° nivel). Além disso, o jogador ndo pode
encerrar 0 seu turo de jogo com mais de trés habitantes dentro de seu proprio submanino.

ﬁ_ = ; 7 e | D‘ O jogador Vermelho move seu submarino
para a colonia X onde esta a Comandante.
Ele gasta $1 e transfere 3 habitantes de sua
reserva (area BJ para dentro do submarino
(area A] ficando com um total de 4 pecas.
Depois, ele transfere 2 habitantes para o seu
maadulo na colonia X e mais 2 habitantes para
seu outro modulo na colnia 'Y, preenchendo o
limite de 3 habitantes e cada moaulo.

Note que esta ocupacdo simultdnea de
ambos os modulos do jogador vermelho so
foi possivel porgue eles estdo localizados no
mesmo nivel em que a Comandante esta, ou
seja, o 2° nivel.

CONTROLADOR

Permite rep6r o oxigénio consumido pelas coltnias (veja Consumo de 02, adiante) e 0 urénio gasto para maver

os submarinas. O jogador que usa o Controlador recebe 5 unidades em qualquer combinacao, de oxigénio e

urénio. Esses elementos podem ser armazenados em seus respectivos tanques no submarino do jogador,

% avancando os marcadores em cada

triha. Alem disso, o jogador pode,

partindo da coldnia onde o Contralador |-

esta alocado, usar as unidades de O2 |
recebidas para abastecer os tanques de
outras colénias que estiverem localizadas num
raio maximo de trés de distancia. Veja o exemplo

a seguir para um melhor entendimento:

O jogador Amarelo usa o Controlador da colénia A e escolhe
receber 3 unidades de oxigénio e 2 unidades de urénio. O (U]
ele coloca em seu submarino avancando o marcador de 1 para
3. O (02) ele distribui entre as colonias B e C colocando duas
unidades em B e uma em C (linhas tracejadas).

Marcadores alterados nas colonias

Para finalizar, ele usa as duas unidades de (02)
armazenadas em seu tanque, em rodadas
anteriores do jogo, para abastecer a colonia
D. Neste exemplo, o jogador recebeu e usou
3 unidades de (02]) para abastecer colbnias
no tabuleiro. Porém, se desgjasse, ele poderia
ter guardado uma unidade em seu tanque e
colocado apenas duas unidades nas colbnias.
Para armazenar (02) basta avancar o marcador.

-

Colénias que este Controlador (na posicdo em que ele esta) consegue alcancar.

Nao s&o possiveis de alcancar (uftrapassam a distancia maxima de 3 colénias.)

8




Obs: a figura ao lado mostra que as
guatro coldnias do 12 nivel (A,B,C,D) séo
interligadas por uma estrutura cilindrica
horizontal ). que pode ser usada pelo
Controlador para transporte de oxigénio.
Ja as quatro colonias do 2° nivel e
as quatro do 3° ndo sdo interligadas
entre si. Por isso, sugerimos que os
jogadores estudem  cuidadosamente
as conexdes entre as doze colonias do
tabuleiro antes de iniciarem a partida
para evitar equivocos ao utlizarem a
acao do Controlador durante o jogo.

32 ACAO - TROCAR UM PERSONAGEM DE POSICAO

Logo apds executar aacdo de um personagem, ojogadordeve, imediatamente,
trocar este personagem de posic&o com outro personagem em qualquer |

Na figura ao lado, o jogador Verde resolve acoplar seu submarino numa
colénia do 2° nivel para usar o Cientista e receber trés cartas (ha uma
Estacdo de pesquisa construida nessa coldnia).

Depois disso, ele troca o Cientista de posicdo com um Investidor vindo de
uma colbnia do 3° nivel (um personagem ira ocupar a colonia do outro no
tabuleiro). Se desejasse, o jogador poderia ter trocado o Cientista de posicao
com algum personagem que estivesse numa colonia do 1° nivel ou até
mesmo do 2° nivel, situacdo na qual o Cientista permaneceria no mesmo
nivel, porém seria alocado numa col6nia diferente.

FIMM DA RODADA

Apbs todos os jogadores terem executado seus turnos, a rodada termina
e duas coisas devem ser feitas:

(Obs: se for uma rodada impar, realize o consumo de oxigénio antes de
efetuar os procedimentos abaixo.)

1 - O marcador de rodadas deve ser movido para a rodada seguinte
na tabela impressa no tabuleiro.

2 -0 jogador que esta com a ficha de Jogador Inicial
= da rodada deve passala ao vizinho a sua esquerda

A § namesa.
~—ETAPR 2* | n-

CONSUMO DE O=2

Sempre, no final das rodadas impares, em cada uma das Para indicar este consumo, mova o marcador no tangque de
trés etapas de jogo, oxigénio deve ser “‘consumido” em todas 02, das coldnias habitadas, um espaco para a direita. Caso o
as colonias habitadas do tabuleiro. marcador ja esteja no espaco 0%, ele ndo &€ movido, e todos os
Lembrese: Colénias habitadas s&o aquelas que possuem  jogadores que possuirem Madulos de Habitac&o e/ou Estacoes
pelo menos, um Maodulo de Habitacdo ou uma Estacdo de  de Pesquisa construidos nessas colonias s&o, imediatamente,
Pesquisa em seu interior. “penalizados” como veremas na pagina 10.

.. — | Mova o marcador de oxigénio
.| do tangue exatamente um

""” . | espaco para a direita. Se 2 @y
estiver no espaco 0% ele ndo *‘M— - )
podera mais ser movido. —ETAPA 2 » :"" ~"}
Obs: para evitar equivocos, e
sugerimos aos jogadores que —ETAPA 3» f }

atualizem as colonias do 1° )
nivel, depois as colonias do 22 Rodadas impares: somente no FINAL dessas rodadas

nivel e por dltimo as do 3°. havera consumo de oxigénio e possiveis penalidades em
todas as coldnias habitadas do tabuleiro.
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0O dono de uma Estacdo de
Pesquisa no 12 nivel perde 2 pts e
retrocede seu marcador na triha
de pontuacdo. O dono do Médulo
de Habitacdo perde 1 habitante
e retira-o do modulo. O habitante
esta fora do jogo.

O dono de uma Estacdo de
Pesquisa no 22 nivel perde 3 pts e
retrocede seu marcador na triha
de pontuacdo. O dono do Maédulo
de Habitacdo perde 1 habitante
e retira-o do modulo. O habitante
esta fora do jogo.

0O dono de uma Estacdo de
Pesquisa no 32 nivel perde 4 pts e
retrocede seu marcador na triha
de pontuacdo. O dono do Médulo
de Habitacdo perde 1 habitante
e retira-o do modulo. O habitante
esta fora do jogo.

Reserva de 0xigénio esgotada Obs: Caso um jogador perca seu unigo habitante num maédulo qualquer, outro
jogador podera apoderar-se desse modulo desocupado, usando a Comandante
numa rodada posterior. Evidentemente, o mesmo jogador penalizado tambem

podera utilizar a Comandante para recuperar a posse do seu proprio modulo,

desembarcando novos habitantes dentro dele.

FIM DAS ETAPAS

Uma partida de Aquarium dura 3 etapas, cada uma delas
com 5 rodadas (ou 6 em dois jogadores). Sempre, no final
de cada etapa, apés o consumo de oxigénio da 5% rodada,
ocorre uma pontuacao geral para todos os jogadores e em

todas as colénias habitadas do tabuleiro. Nestas pontuacoes,
Sonares e Centros de comando n&o sdo considerados, pois
s8o pontuados uma Unica vez durante 0 jogo, N0 Momento
da sua construcao.

Cada Estacdo de Pesquisa numa

Cada Estacdo de Pesguisa numa
colénia do 12 nivel vale 2 pts.

colénia do 22 nivel vale 3 pts.

Cada Estacdo de Pesqguisa numa
colénia do 32 nivel vale 4 pts.

Obs: A pontuacdo da coldnia ocorre
mesmo gue 0 marcador de oxigénio
esteja em 0%.

Além das Estactes de Pesquisa, os jogadores também pontuam pela quantidade
de habitantes em seus modulos. Exemplo: um jogador que possui um modulo no
22 nivel ocupado com 3 habitantes marca 5 pontos.

1 - Os jogadores avancam seus marcadores na triha de pontuac&o do tabuleiro.
2 - 0 marcador avanca para a 12 rodada da préxima etapa de jogo.

s————"RODADAS

~ETAPA 1=

—ETRAPR 2+




Apos a pontuacdo geral realizada no fim da 32 e Ultima etapa, o jogo termina.

VENCEDOR

O vencedor é o jogador com a maior pontuacéo (soma dos
pontos obtidos e registrados na trilha de pontuacéo durante
0 jogo mais os Bonus Especiais). Em caso de empate,
vence, entre os jogadores empatados, aquele que possui a

maior pontuacdo de bénus especiais. Exemplo: jogadores A
e B empataram, mas B conquistou 12 pontos em bénus
especiais durante o jogo e A apenas ‘10 pontos. Portanto o
jogador B é o vencedor.

SONUS ESP,PECIAIS

Ha quatro bdnus especiais que os jogadores poderdo conquistar
durante o jogo. Ao obter um desses bdnus o jogador deve,
imediatamente, colocar um de seus marcadores no pimeiro
espaco de maior valor disponivel na trlha do bénus: (6 pts,

Cc3 C4a

~ | assm por diante. Quando ha empate, os jogadores somam

No exemplo acima, numa partida com 3 jogadores,
somando os bénus obtidos, Vermelho marca 17pts,
Amarelo marca 14pts e Azul marca 11pts. Observe
que cada jogador, s6 pode conquistar um determinado
bénus, uma unica vez durante o jogo.

depois 5 pts, 3 pts e finamente 2 pts). No fim do jogo, estes
bBnus sdo somados aos pontos obtidos pelos jogadores para
determinar sua pontuacdo final. Note que cada coluna (C1,
C2,C3,C4) corresponde a um bonus diferente.

1

Para abter esse bonus, o jogador deve construir pelo menos 3
Estacdes de Pesquisa, e cada uma delas deve estar em um nivel
do tabuleiro (uma no 12, uma no 22 e uma no 39).

ce2
Para obter esse bdnus, o jogador deve ocupar Madulos de
Habitacdo com seus 9 habitantes, ndo imparta em quais niveis
ou colbnias esses modulos estejam.

c3

Para obter esse bdnus, o jogador deve construir seus 3
Sonares, ndo importa em quais niveis ou coltnias eles estejam.

c4a

Ao contranio dos outros bonus, este é atribuido apenas no fim
do jogo, apés a ultima ggntuacéo geral. Quem paossui maior
soma em dinheiro recebe 6 pts, o prdxmo recebe 5 pts e

os pontos, dividem (arredondando para baixo) e ocupam o
nimero de posicies no quadro igual ao nimero de jogadares
empatados. Ex: Rui e Leo empatam no 22 lugar e cada um
recebe 4 pts (5+3+2). Eles colocam seus marcadores sobre
os espacos 5 e 3 da coluna referente ao bdnus do dinheiro
(tanto faz quem coloca o marcador primeira). Se houver um
guarto jogador na partida e ele for o proximo a pontuar pelo
inheiro, ele fara apenas 2 pts.

NOTA DO AUTOR

A primeira ideia deste jogo surgiu em abril de 2010. O desejo principal era criar um sistema no qual a realocacéo
dos personagens no tabuleiro fosse relevante para o desempenho de suas acdes. Além disso, Aquarium ndo & um
jogo de estilo cooperativo, pelo contrario, mas ha um aspecto que permite aos jogadores negociarem entre si. Ele
refere-se a distribuicdo de oxigénio entre as colonias habitadas quando alguém usa o personagem do Controlador.

Aproveito também para agradecer a todos os jogadores de playtest, de diversos grupos, sem os quais O
desenvolvimento deste jogo n&o teria sido possivel.

Boas jogatinas!
Marcos Macri
*

*
¥ MsJoGOS

Aquarium (2016) - Autor: Marcos Macri - Arte: Diego Sanchez www.msjogos.com.br
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Aqui vocé encontra um exemplo de turnos de um jogador numa partida com trés participantes. Nos n&o iremos considerar
os turnos dos outros dois jogadores, poréem este modelo dara a vocé uma ideia geral da dinémica do jogo, desde o inicio da Etapa
1 até o inicio da Etapa 2 (Chamaremos o jogador do nosso exemplo de Max).

ETAPA 1 - (12 rodada)

Meax entra no jogo através
do 1° nivel, gasta um de (U],
acopla seu submarino na
colénia A, e usa o Engenheiro
para construir um méodulo
de habitacdo. Fle paga $1
e ocupa o modulo com
um habitante seu retirado
de dentro do submarino.
Devido a construcdo desse
modulo, a colonia passa a
ser habitada, e o marcador
& movido para 100%.

Para encerrar seu turno,
Max troca o Engenheiro de
lugar com o Investidor que
estava alocado na col6nia
A1.

Final da 1€ rodada:

Todas as colénias habitadas
movem seus marcadores de
02 um espaco a direita.

ETAPA 1 - (22 rodada)

Max resolve descer para
o0 37 nivel. Ele gasta trés
unidades de (U), uma pelo
movimento e mais duas
pelas mudancas de nivel
(do 1° para 0 2° e do
22 para o 39 Ele acopla
seu submarino na colénia
B, gasta uma carta de
tecnologia  (recebida  na
preparacdo do jogo] e
constréi  seu  primeiro
Sonar. Ele entdo recebe 1pt
de vitéria, avancando seu
marcador na triha e mais 3
unidades de (U], movendo o
marcador em seu tabuleiro
individual. A seguir, ele troca
o Engenheiro de lugar com
a Comandante que estava
alocada na colnia B1. Max
encerra seu turno com cinco
unidades de (U] no tanque.

ETAPA 1 - (32 rodada)

Em seu 32 turno, Max move
0 submanino para a colbnia
C, onde ha um Centista e
uma estacdo de pesquisa
construida por outro jogador.
Ele gasta um de (U), faz a
acdo do Cientista e recebe
trés cartas. A seguir €ele
troca o Centista de lugar
com o Controlador que estava
alocado na colonia C1. Max
encerra seu turno com
quatro unidades de (U] no
tanque.

Final da 32 rodada:

Todas as colénias habitadas
movem seus marcadores de
02 um espaco a direita.

ETAPA 1 - (42 rodada)

Em seu 4° turno, Max move
0 submarino para a colnia
D, gasta duas unidades de
(U) e usa o Engenheiro para
construir - sua  primeira
estacdo de pesquisa. Ele
gasta $2 (construcéo feita
no 22 nivel), transfere a
peca de estacdo para O
tabuleiro e recebe 1pt. A
colénia foi habitada e por
isso 0 marcador de oxigénio
é movido para 100%. A
seguir ele troca a ficha do
Engenheiro de lugar com o
Investidor que estava alocado
na colénia D1. Max encerra
seu turmo com duas unidades
de (U) no tanque e $2.

ETAPA 1 - (52 rodada)

Meax gasta suas ltimas duas
unidades de (U) e vai para a
colénia E. A Comandante Ihe
permite fazer duas acdes
em qualquer ordem. Entdo
ele gasta $1, transfere 3
habitantes da reserva para
dentro de seu submarino
(ficando com um total de 5)
e depois ocupa seu proprio
modulo na colénia A com
mais 3 habitantes. A seguir
ele troca a Comandante de
lugar com o Controlador
vindo da colénia E1. Max
encerra o turno com zero
) $1 e 2 habitantes
dentro do submarino.

Final da 52 rodada:

Todas as colénias habitadas
movem seus marcadores de
02 um espaco a direita.

Final da Etapa 1: pontuacéo geral

Todas as colonias habitadas do tabuleiro
pontuam seus maédulos e estacdes (Mmesmo

com axigénio em O%)

Meax recebe: 7pts

4 pts pelo modulo totalmente
ocupado construido no 12 nivel.

3 pts pela estacdo construida no

22 nivel.

Situacdo do controle de 02 das
colonias A e D no fim da Etapa 1

ETAPA 2 - (12 rodada)

Na rodada antenior, Max plangiou sua ™s
proxima jogada e trouxe o Controlador para

+F

a colonia E. Por isso, ele ndo move o submarino,
penmanece na colonia E e usa o Controlador para
receber trés unidades de O2 e duas unidades de
U. Ele entdo move seu marcador de U da posicéo
0 para 2 e distnbui o O2 do seguinte modo: 2
unidades na colnia A e 1 na colbnia D(veja as linhas
tracejadas da fig). Ao fazer isso, os marcadores de
02 sdo movidos para a esquerda, 2 espacos na
colénia A e 1 espaco na D. A seguir, Max troca
o Controlador de lugar com outro personagem e
encerra seu turmo, evitando sofrer penalidades na
colbnia A, devido ao consumo de O2.

Final da 12 rodada:
Todas as colonias habitadas movern seus
marcadores de O2 um espaco a direita.




EXPANSAO 1:
D=R. CLOUD, O SABSBOTADOR!

COMPONENTES

Componentes: 1 ficha de sabotador e 3 marcadores de
profundidade (1°nivel, 2° nivel, 3° nivel).

QUEM E DR. CLOUD?

Ele € um mercenario, infiltrado em Aquarium para espionar e roubar tecnologias. Por dinheiro, € capaz de ajudar um jogador
a sabotar colBnias habitadas no tabuleiro causando penalidades inesperadas aos adversarios.

PREPARACAO

Antes de iniciar o jogo, escolha uma ficha qualguer de personagem (com excecdo do Controlador), e substitua essa ficha pela
ficha do Sabotador. Embaralhe as doze fichas e coloque uma em cada colénia do tabuleiro revelando-as depois.
Deixe os trés marcadores de profundidade ao alcance de todos na mesa.

MECANICA

Quando decide usar a acdo do Sabaotador, o jogador deve acoplar o seu submarino na colénia em que ele esta alocado.
O jogador entdo contrata os “servicos sujos” deste personagem pagando-o de acordo com o nivel de profundidade no qual ele
se encontra:

12 nivel = o jogador paga $2 e coloca o dinheiro no estoque geral.
22 nivel = o jogador paga $3 e coloca o dinheiro no estogue geral.
32 nivel = 0 jogador paga $4 e coloca o dinheiro no estoque geral.

A seguir o jogador pega o marcador correspondente ao nivel pago (12, 22, 3°) e deixa-0 a sua frente na mesa a vista de todos.
Para encerrar seu turno, o jogador troca a ficha do Sabotador de posicdo com a ficha de outro personagem qualquer.

Durante a etapa, se o0 jogador possuir um dos trés marcadores do Sabotador ele podera uséo para zerar o oxigénio de uma
coldnia habitada, que esteja localizada no mesmo nivel de profundidade do marcador. Isso deve ser feito exatamente antes do
consumo de oxigénio que ocorre no final da 12, 32 ou 52 rodada. Assim, jogadores que possuirem madulos e/ou estacdes
na colénia sabotada ser&o penalizados.

Apobs usado, o marcador de profundidade é descartado pelo jogador e s6 pode ser adquirido novamente a partir da 12 rodada
da etapa seguinte do jogo. Isso significa que, o Sabotador podera agir, no maximo, trés vezes em cada etapa, ou seja, ele
podera sabatar somente uma coldnia do 12 nivel, uma do 2° e uma do 3° a cada etapa de jogo.
Além disso, colbnias que nao estdo habitadas ainda ndo podem ser sabotadas. Veja o exemplo:

O jogador Vermelho resolve sabotar uma colbnia do
22 nivel antes do consumo de oxigénio da 32 rodada
da etapa 2. Ele move o marcador de oxigénio da
colonia para 0%. Agora, como € o momento do
consumo e o marcador ja esta em 0%, ocorre
0 seguinte:

Amarelo perde 3 pontos devido a sua estacdo
de pesquisa. Verde perde 3 pontos pelo mesmo
motivo. Azul perde 1 habitante em seu modulo e
retira0 do jogo. Fnalmente, Vermelho descarta
0 marcador de profundidade utiizado para a
sabotagern e o jogo prossegue. No inicio da etapa
seguinte, marcadores descartados ficam disponiveis
novamente e o Sabotador pode ser recontratado.

Marcador de profundidade utilizado
no exemplo e descartado apos a
aplicacao de seu efeito.

Obs: O mesmo jogador pode contratar, durante uma determinada etapa de jogo, uma, duas, ou até trés vezes o Sabatador,
para us&lo em diferentes niveis de profundidade. Além disso, se porventura um jogador contrata o Sabotador e desiste ou
esguece de usalo durante a etapa, o marcador perde o efeito e retorna para o estoque geral no inicio da etapa seguinte.




EXPANSAO 2:
CARTAS DE PERSONAGENS

COMPONENTES

5 cartas de personagens do jogo.

PREPARAGAO

Apos distribuir uma carta para cada jogador, na preparacdo do jogo, misture estas 5 cartas ao baralho restante e forme
uma pilha de cartas ao lado do tabuleiro.

MECANICA

Quando usa a acéo do Cientista, o jogador pode, eventualmente, adquirir uma destas cartas especiais. Elas contam para o
limite de cinco cartas nas maos e podem ser usadas para melhorar as aces dos personagens. Apos usadas s&o descartadas.
No fim do jogo, o jogador recebe 1 ponto para cada carta especial em suas méos. Veja os detalhes:

Ao usar esta carta associada com Ao usar esta carta associada com a acao

a acdo de um Engenheiro, o jogador
pode construir um Maédulo de habitacdo
ou Estacdo de pesquisa, em qualquer
nivel, com desconto de exatamente
$1. Exemplo: uma Estac&o de pesquisa
construida no 3° nivel custara apenas
$2 e no 12 nivel saira de gracal

Obs: Esta carta ndo interfere na
construcdo dos Sonares e nem dos
Centros de Comando.

de um Cientista, 0 jogador pode comprar
uma carta adicional. Exemplo: numa colénia
ha uma Estacéo de pesquisa e um Cientista
alocado. Ao us&o, o jogador iré comprar um
total de 4 cartas do topo da pilha, de uma so
vez. Duas normais, mais uma pela presenca
da estacdo e mais uma pela carta especial.
Obs: caso exceda o limite de 5 cartas nas
ma&os, o jogador deve escalher e devolver as
cartas excedentes na pilha de descartes.

Ao usar esta carta associada com
a acdo de um Investidor o jogador
recebe exatamente $1 a mais.
Exemplo: o jogador faz a acdo de um
Investidor e vende duas cartas de
tecnologia. Ele recebe entdo um total
de $6 ($3 pela acdo, mais $2 pelas
cartas de tecnologias vendidas e $1
pela carta especial).

Ao usar esta carta associada com a acao
da Comandante o jogador pode abastecer
seu submarino com até 3 habitantes de
graca (custo zero).

Obs: nenhum jogador pode encerrar o seu
turno com mais de 3 habitantes dentro de
seu proprio submarino.

d

—3 Ao usar esta carta associada com a ac&o

Gevacies | de um Controlador, o jogador iré receber,
ao invez de cinco, um total de 7 unidades
de oxigénio e/ou uranio em qualguer
combinac&o possivel que o jogador deseje.
Obs: estes recursos podem ser
armazenados em seus respectivos tanques
no tabuleiro individual de cada jogador,
respeitando sempre o limite desses tanques
(oxigénio = 3 e uranio = B).




