INSTRUKCJA )




—“:-_

Przez eony entropia byta nieokietznang sitq natury. Ale potem ludzkos¢ nauczyta sie jg rozumiec, ujarzmiac, a nawet wykorzy-
stac do wtasnych celdw. Twoje Zycie poswiecone zostato nauce ksztaftowania praw rzqdzgcych wszechswiatem wedtug wtasnej
woli... A raczej - wedtug woli twojego ludu. Masz zosta¢ naukowcem, cztonkiem najbardziej powazanej kasty.

Nadszedt czas na egzamin koricowy. Musisz udowodnic, ze potrafisz tworzy¢ nowe uktady planetarne, ozywiac¢ gwiazdy, ksztat-
towac réznorodne biomy i ostatecznie tworzyc zycie na planetach. Moze i jest to tylko symulacja, ale jej wynik zadecyduje
0 wszystkim, co nastgpi pozniej.

Unosisz sie w ogromnej, cichej komnacie, a twoj wzrok zatrzymuje sie na matej konsoli w jej centrum. Kilka jej przyciskow wy-
daje sie skromnych, niemal niepozornych, a jednak kazdy z nich generuje rozlegtq holograficzng wizje kosmosu rozwijajgcego
sie przed tobq. Sq jednak pewne ograniczenia tego, co mozesz zrobi¢. W koricu to nauka, a nie magia. Czujesz, jak ogarnia cie
spokdj i pewnosc wynikajgca z twojego przygotowania.

I nie jestes sam. W catym kompleksie pozostali adepci wchodzg do swoich komnat, rozpoczynajgc ten sam egzamin. Tylko jeden
z was zyska prawo przystgpienia do kasty. To jest twoja chwila prawdly.

CEL GRY

W grze Entropia gracze tworzg Uktady Planetarne z Gwiazd, Planet i Asteroid, a nastepnie wypetniajg je Zyciem poprzez zagry-
wanie kart. Gracze mogg zyskiwac rézne specjalne zdolnosci, dodajac Biomy i ulepszajgc swojg Konsole. Wygrywa gracz, ktory
na koniec rozgrywki zdobedzie najwiecej Punktow Zwyciestwa.

Gra rozgrywa sie w Swiecie science fiction w przestrzeni kosmicznej i cho¢ inspiracjg do jej powstania jest prawdziwa
astronomia, jednak jej celem nie jest bycie zrédtem wiedzy naukowej. Priorytetem byty przejrzystosc i uzytecznosc.
Wielu jej tworcéw to entuzjasci astronomii, dlatego mimo uproszczen w szczegétach inspiracja pozostaje autentyczna.
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Simone pragnie podziekowac swojej rodzinie,
a w szczegdlnosci zonie Samancie, ktdra zawsze
wspiera go w tworzeniu kazdej gry, takze tej.

Nestore pragnie podziekowac Valerii
Grandinetti, ktéra opiekuje sie nimi, wetnianymi
kardiganami i asymetrycznymi ninja.

Tommaso pragnie podziekowac¢ swoim
przyjaciotom i wspétprojektantom z grupy
»Chestnut” w Rzymie: Virginio Gigli, Flaminia
Brasini, Gabriele Ausiello, Marco Pranzo
i Antonio Tinto; przyjaciotom i testerom gier na
targach ,Ludica”; Nestore i Valerii za goscinnos¢
podczas kluczowego etapu prac nad gra.

Specjalne podziekowania za pomoc
w przygotowaniu polskiej edycji kierujemy do
Marcina Kupca, Darii Kaczor, Andrzeja Kaczora.

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

https://sklep.portalgames.pl/entropia
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Board&Dice pragnie podziekowad
nastepujacym osobom za testowanie gry,
porady i uwagi:

Dan Hinkin, Dario Ghidini, Lori Anné,
Boris Denkovié, Rafat Stefaniak, Pawet Gajda,
Krzysztof Wojcikiewicz, Przemystaw Kapica,
Matgosia Sztokfisz, Piotr Marszewski,
Marcin Cieslikowski, Bartek Bajda,
Przemystaw Sirek, Marta Szpaderska,
Yuriy (azzy) Ivanov, Ania Oksanen,
Wiktoria Matyja, Jan ,,SoAmazinglyBad”
Mikofajczak, Damian Gtuszczyk, Filip Loba,
Marysia Podzorska, Maria Jozwik, Jacob Coon,
JF Wahlin, Krzysztof Widera, Daniel Dubel,
Michat Milczarek.

Tryb Solo: Kacper Frydrykiewicz, David Turczi

Testerzy trybu Solo: Aleksandar Saranac,
Chuck Case, David Digby, Shane Ryan,
Navneeth Sridharan, Travis Larsen,
Randy Mathews, Boris Kirov.

E E Wspieramy kazdg nasza gre — takze po jej wydaniu. Choc nasi redaktorzy i wspdtpracownicy pieczotowicie sprawdzaja i szlifuja materiaty
Z gry, czasem — nieraz po miesigcach czy wrecz latach od premiery — pojawia sie koniecznos¢ wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy
ulepszen. Zobowiazujemy sie wprowadza¢ do instrukcji niezbedne zmiany, bazujac na opiniach spotecznosci graczy i doswiadczeniu
autorow. Aktualng instrukcje, a czesto takze dodatkowe materiaty (np. mini-rozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie internetowej:




8 kart Pomocy Gracza

20 kafelkéw Uktadu
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6 kafelkow Gwiazd
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12 kart Misji 3 kafelki
Alternatywnych Celow

66 kart Zycia (22 karty Bakterii,
22 karty Roslin i 22 karty Zwierzat)
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48 znacznikdw mnoznikow ,x5”

dla Form Zycia i Zasobéw
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60 drewnianych znacznikdw Zasobow
(20 Energii, 20 Entropii, 20 Materii)
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140 drewnianych znacznikéw Form Zycia
(60 Bakterii, 50 Roslin, 30 Zwierzat)
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1 notes Punktacji

12 kart Wzmocnienia (po 3 karty
dla kazdego zestawu A, B, C, D)

“
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15 znacznikéw Celéw Form Zycia

KOMPONENTY TRYBU S0L0 ——

1 znacznik Pierwszego 70 znacznikéw Punktéow Zwyciestwa
(40x ,1”, 20x ,,5”, 10x ,,10”)
-

Gracza
, KOMPONENTY GRACZA
> 4 znaczniki Tworzenia 1kaf_elek SoI ‘
':_:JE @\

1 znacznik Naukowca
12 kart Wyzwania 19 kart Postepu

3 znaczniki Celu

1 plansza Gracza (Konsola)
1 znacznik Generatora
Znaczniki Materii, Energii, Entropii, Bakterii, Roslin, Zwierzat i Punktéw Zwyciestwa uwaza sie za nieograniczone. W przypadku ich wyczerpania,
uzyjcie dowolnych zamiennikdw. Pozostate komponenty sg limitowane. Jesli sie wyczerpia, nie uzywajcie zadnych zamiennikdw.
KOMPONENTY
= —




PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

1. Umiesccie plansze Gtdwng na Srodku obszaru gry.

2. Potasujcie wszystkie kafelki Akcji i umiesccie losowo po 1 odkry-
tym kafelku przy kazdym polu Akcji wewnetrznego kregu na planszy
Gtéwne;j.
® 2 graczy: umiesccie wszystkie 6 kafelkow Akcji strong z symbolem

& ku gorze.

e 3 graczy: umiesccie kafelki Akcji: 1, 3 i 5 strong z symbolem &
ku gorze, a kafelki: 2, 4i 6 strong bez symbolu & ku gorze.

e 4 graczy: umiesccie wszystkie kafelki Akcji strong bez symbolu
‘& kugorze.

3. Posortujcie wszystkie kafelki Gwiazd wedtug ich typéw (oznaczo-
nych jako IA, IB, IIA itd.) i umiesccie kazdy stos odkryty na odpo-
wiednim polu na planszy Gtéwne;j.

4. Posortujcie wszystkie zetony Asteroid wedtug ich typow i umiesccie
je na odpowiednich polach na planszy Gtownej.

5. Posortuijcie kafelki Planet wedtug ich typéw ({ /i< /iL3/ig%), pota-
sujcie kazdy stos osobno, podzielcie go na p6t i umiesécie na odpo-
wiednich polach na planszy Gtéwnej, strong z kosztem ku gorze.

6. Posortujcie kafelki Bioméw wedtug ich typéw (/& */a).
Potasujcie kazdy stos osobno, podzielcie go na p6t i umiesécie od-
kryte na odpowiednich polach na planszy Gtéwnej.

7. Posortujcie karty Zycia wedtug ich typow (__/_/_). Potasujcie
kazdg talie osobno i umiesccie kazdg z nich odkrytg na najbardziej
lewym, odpowiadajgcym jej polu na planszy Gtéwne;j.

8. Posortujcie znaczniki Celow Form Zycia wedtug ich rozmiaréw
i typow (/{0 /" ). Umiesccie kazdy duzy znacznik na odpo-
wiednim polu na planszy Gtéwnej (8A). Dla kazdego typu utworzcie
stos matych znacznikéw, uktadajac go wedtug rosngcych wartosci,
z ptytka o najwyzszej wartosci PZ na wierzchu, i umiesécie go na
odpowiednim polu na planszy Gtéwnej (8B).

e 3 graczy: usurcie wszystkie mate znaczniki oznaczone ,,4” na re-
wersie.

e 2 graczy: usuncie wszystkie mate znaczniki oznaczone ,3+" i ,4”
na rewersie.

9. Umieéécie wszystkie znaczniki Zasobdw, znaczniki Form Zycia,
znaczniki ich mnoznikdw oraz kafelki Uktadow Planetarnych obok
planszy Gtdwnej, w zasiegu wszystkich graczy, jako pule ogdlna.

10. Potasujcie wszystkie karty Misji i umiesccie je w zakrytej talii obok
planszy Gtéwne;j.

11. (Opcjonalnie) Jesli znacie juz gre, mozecie uzyé Alternatywnych Ce- — _
I6w. Aby to zrobié, umiesccie kazdy kafelek Alternatywnego Celu : - -—e
tak, aby zakrywat nadrukowany Cel na planszy Gtéwnej, ktéry ma N i Y
taka samg liczbe niebieskich linii z boku. ;

A PRZYGOTOWANIE RDZGRYWKI
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PRZYGOTOWANIE GRACZA

A. Umie$¢ przed sobg twojg plansze Gracza (Konsole) oraz wszystkie

komponenty w wybranym przez ciebie kolorze.

Gracz, ktéry jako ostatni ogladat film science-fiction, otrzymuje znacz-
nik Pierwszego Gracza i umieszcza go nad swojg Konsolga.

B.

Umiesc¢ twoje znaczniki Tworzenia O, i Q na odpowiadaja-
cych im polach na twojej Konsoli.

. Wybierz albo wylosuj zestaw kart Wzmocnienia (A, B, C albo D).

Umies¢ swoj zestaw kart Wzmocnienia w odpowiadajgcych im sek-
cjach twojej Konsoli, tak aby widoczny byt poziom 0.

. Umiesc¢ twdj znacznik Generatora na polu najbardziej z lewej na to-

rze Generatora.

E. Umiesc kafelek Uktadu Planetarnego obok twojej Konsoli.

Wylosuj kafelek Gwiazdy Poczatkowej. Umies¢ twdj znacznik Na-
ukowca na wskazanym polu Akcji (F1). Nastepnie umies¢ twoj Uni-
wersalny znacznik Tworzenia na polu przeznaczonym na znacznik
Tworzenia na najblizszym wewnetrznym segmencie pierscienia,
strong zablokowang 0 ku gorze (F2). Nastepnie zyskujesz wska-
zane karty Zycia oraz Zasoby (F3).

Gracze dobieraja karty Zycia zgodnie z kolejnoscig tury, zaczynajac
od gracza ze znacznikiem Pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierun-
kiem ruchu wskazéwek zegara. Gdy kazdy gracz dobierze swoje kar-
ty Zycia, podzielcie kazdg talie na p6t i umieéccie obie czesci odkryte
na odpowiadajacych im polach na planszy Gtéwnej (F4).

Na koniec odwrdc¢ twojg Gwiazde Poczatkowg i umiesé jg na polu
Gwiazdy na twoim kafelku Uktadu Planetarnego (F5).

. Wylosuj kafelek Planety Poczatkowej. Zyskaj wskazane na nim Zaso-

by, a nastepnie odwrd¢ ten kafelek i umies¢ go na dowolnym polu
Planety twojego kafelka Uktadu Planetarnego (G1).

. Umies¢ twdj znacznik Celu na polu najbardziej z lewej na kazdym

torze Celu.

Dobierz 2 karty Misji. Gdy kazdy gracz dobierze swoje karty Misji,
odtézicie pozostate z powrotem do pudetka.

Wez karty Pomocy Gracza, tacznie z tg, ktdra zawiera opisy twoich
kart Wzmocnien.

Jestescie gotowi do rozpoczecia rozgrywki!




Rozgrywka w Entropie trwa zmienng liczbe rund. Kazda runda skfa-
da sie z jednej tury kazdego gracza, rozpoczynajac od gracza ze
znacznikiem Pierwszego Gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara.
: Koniec gry zostaje wywotany w momencie, gdy zostaje
z'z E‘( ukoriczony drugi Cel (zob. Misje na str. 12). Gdy to nastepu-
= je, gracze dokanczajg aktualng runde, a nastepnie rozgry-
wajg jeszcze jedna, petng runde, po ktdrej przechodza do
Punktacji Koricowe;.

PRZEBIEG TURY

Kazda tura sktada sie z 3 nastepujacych krokow:

RUCH >>> AKCJA >>> MISJA

Po kroku 3 twoja tura sie koniczy, a swojq ture rozpoczyna kolejny
gracz w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

W kazdej turze musisz Poruszy¢ twojego Naukowca na
planszy Gtéwnej o odlegtos¢ od 1 do 3 pdl, zgodnie z kie-
runkiem ruchu wskazéwek zegara. Musisz zakonczy¢ Ruch
(zatrzymac sie) na wewnetrznym polu Akcji na planszy
Gtownej albo na zewnetrznym polu Akgcji na kafelku Akcji.

Na potrzeby sprawdzania obecnosci Naukowca innego

@ gracza na danym polu, kazde zewnetrzne pole Akgcji
z symbolem & jest traktowane jako potaczone z s3-
siednim polem wewnetrznego pierscienia.

KONIEC RUCHU NA WEWNETRZNYM PIERSCIENIU AKCJI

Jg Aby zakorczy¢ Ruch na polu Akcji wewnetrznego pier-
,r|;,

$cienia, musisz umiesci¢ tam swoj pasujgcy znacznik

Tworzenia ( ,@, ) albo Uniwersalny znacznik

Tworzenia ( ) (po lewej stronie tego pola Akcji). Nie
mozesz uzy¢ znacznika Tworzenia, ktory lezy poziomo
lub juz znajduje sie na planszy Gtowne;.
Nie mozesz zakonczy¢ Ruchu na polu Akcji wewnetrznego pierscie-
nia, jesli nie mozesz umiesci¢ wymaganego znacznika Tworzenia.

Pole Akcji zewnetrznego pierscienia Premia Ruchu

< 'L)f"'”J'?’m

Pole Akcji wewnetrznego pierscienia

PRZEKROCZENIE ZNACZNIKA TWORZENIA

Podczas Ruchu, jesli twéj Naukowiec przekroczy co najmniej jeden
z twoich znacznikéw Tworzenia, musisz zwrdci¢ do siebie kazdy taki
przekroczony znacznik. Dotyczy to takze zwrdcenia twojego znacznika
Tworzenia znajdujgcego sie na polu Akcji, na ktérym skonczytes Ruch.
o Umies¢ je poziomo (lezgce) na odpowiednich polach
: twojej Konsoli. Za kazdy zwrécony w ten sposéb znacz-
~ nik Tworzenia, mozesz natychmiast Aktywowac jedng
S z twoich Gwiazd ¥ (zob. str. 9) albo zyskac 1 Entropie
3 'r Znacznik Tworzenia zwrdcony z efektu nie po-
zwala na Aktywacje Gwiazdy ani nie zapewnia Entropii.
Na koniec twojej tury wszystkie lezgce znaczniki Two-

rzenia, ktore zwrdcites, stajg sie ponownie dostepne .
Jesli przekroczyte$s swdéj Uniwersalny znacznik Two-
rzenia z symbolem g zwrdoconym ku gorze, zamiast
go zwracaé, odwrdé go na strone z symbolem )‘(
ku gorze. Od teraz traktowany jest on jak dowolny
inny znacznik Tworzenia poza aktywowaniem kart

Wzmocnienia (zob. Ulepszenie Konsoli na str. 10).

PREMIA RUCHU

Po zakonczeniu Ruchu na polu Akcji, gracz najpierw rozpatruje pre-
mie Ruchu.

Jesli zakoriczysz Ruch na polu Akcji zajetym przez co najmniej
jednego Naukowca (czy to na tym samym polu, czy na po-
taczonym symbolem /;\), przy rozpatrywaniu premii Ruchu
dodaj 1 do przebytej odlegtosci.

Jesli poruszytes sie o 3 pola i zakoriczyte$ Ruch na polu z Naukow-
cem innego gracza, musisz dodatkowo wyda¢ 1 Entropie V

Premie Ruchu zapewniajg Zasoby lub inne pozytywne efekty, wska-
zane w sekcjach powigzanych z danymi Akcjami.

Ztota zasada: wszystkie nagrody w grze s3 opcjonalne
i zawsze mozesz zrezygnowac z dowolnej czesci nagrody, nie
otrzymujac zadnej rekompensaty.

B ROZGRYWKA | PRZEBIEG TURY, RUCH
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Przyktad: pomararnczowy gracz wykonuje Ruch o 2 pola (A).

Przekracza znacznik (B), co oznacza, ze zwraca go na i C: Kierujesz ogromne ilosci energii do jgdrowego serca

swojg Konsole (C). Decyduje sie na Aktywacje Gwiazdy IA .
e =

i ptaci 1 ?, aby zyskac¢ 1 H; ~ (D).

gwiazdy. Niezaleznie od tego, czy rozpalasz nowe ciata
niebieskie, czy kierujesz istniejgcq gwiazde ku kolejnemu
etapowi, to ty okreslasz warunki, w ktorych bedq rozwi-
jac sie twoje planety.

Rozpatrz jedno z ponizszych:

¢ Wybierz Gwiazde w dowolnym Ukfadzie Planetarnym w twoim
obszarze gry i wymien jg na Gwiazde z wyzszego poziomu, zgod-
nie ze $ciezkami §3 ), wskazanymi na planszy Gtéwnej. Musisz
zaptaci¢ koszt w Energii " wskazany na planszy Gtéwnej. Aby
wymieni¢ Gwiazdy, odtéz wybrang Gwiazde z Uktadu Planetar-
nego w twoim obszarze gry z powrotem na odpowiedni stos na
planszy Gtéwnej i zastgp ja kolejng Gwiazdg, potgczong sciezka
333 wskazang na planszy Gtéwne;j.

Uwaga: jesli Ewoluujesz Gwiazde Poczatkowa, odtéz jg do
pudetka, zamiast odktadaé na plansze Gtéwna.

e Wydaj 1 Energie 7, aby doda¢ kafelek Gwiazdy poziomu | na
Uktad Planetarny bez Gwiazdy w twoim obszarze gry albo na

Zakoriczyt Ruch na polu Akcji Formowania Planety (E). Musi nowy Uktad Planetarny (wez nowy kafelek Uktadu Planetarnego

wigc umiesci¢ odpowiedni znacznik Tworzenia @ (F). Ponie- z puli ogdlnej i umie$¢ go w twoim obszarze gry).

waz wykonat Ruch o 2 pola i jest tam obecny Naukowiec in-

nego gracza, odlegtosc liczy sie jako 3 i nie otrzymuje zadnej

premii Ruchu (G).

Przyktad: niebieski gracz rozpatruje akcje Ewolucji Gwiazdy.
Ptaci 2 .‘; 1, aby wymienié posiadany kafelek Gwiazdy IB na IIB,
zwracajac kafelek Gwiazdy IB na plansze Gtéwna.

AKCJE

Rozpatrz Akcje wskazang na polu Akcji na ktérym zakonczytes Ruch.

Uwaga: mozesz zakoriczyé Ruch na Akgji, ktérej nie mozesz
lub nie chcesz rozpatrywac, zyskujgc po prostu premie Ruchu
(z wyjatkiem Akcji Tworzenia Zycia). Jedli jednak jest to Akcja
w wewnetrznym pierscieniu, nadal musisz umiesci¢ odpowied-
ni znacznik Tworzenia lub Uniwersalny znacznik Tworzenia.

Wiele efektéw w grze wymaga, aby$ oddziatywat na wska- Alternatywnie niebieski gracz mogtby zaptaci¢ 1 4;_, aby
zany komponent, ktdry jest reprezentowany przez [@-_ Jedli wzigc kafelek Gwiazdy IA albo IB i dotaczy¢ go do nowego

efekt nie posiada 9, moze oddziatywa¢ na dowolny kompo- kafelka Uktadu Planetarnego.

nent w twoim obszarze gry.

W tym kroku mozesz réwniez wykonac
ZV ) I '/ [_] darmowg Akcje wymiany Entropii (do-
wolng liczbe razy): wydaj 2 Entropie

?, aby zyskac¢ 1 Energie “:, albo 1 Materie |.

ROZGRYWKA | AKCJE 1
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FORMOWANIE PLANETY

_ = 7 dryfujgcych kosmicznych skat i gazu ksztaftujesz suro-
f wq mase w stabilng sfere. Tworzysz nowy swiat, umiesz-
czasz go na orbicie i oczekujesz na jego przeznaczenie.

Wybierz kafelek Planety z oferty na planszy
Gféwnej i wydaj wskazang na nim liczbe
Materii . (A), aby go zyskac. Nastepnie
aktywuj efekt tego kafelka Planety (B), od-
wroc ten kafelek i umies¢ w:

e pustym polu Planety w dowolnym Uktadzie Planetarnym w two-
im obszarze gry, albo

¢ nowym Uktadzie Planetarnym (wez nowy kafelek Uktadu Plane-
tarnego z puli ogdlnej i umiesé go w twoim obszarze gry).

Jesli ktorys ze stosow kafelkdw sie wyczerpie, nalezy uzupetnic go

kafelkami z odpowiadajgcego stosu.

Przyktad: niebieski gracz rozpatruje Akcje Formowania Pla-
nety i wybiera Niebieska Planete z oferty na planszy Gtéwnej.
Ptaci 4 ﬂi (A), a nastepnie aktywuje efekt tej Planety: zyskaj
1 karte Zycia. Wybiera karte‘_’z oferty na planszy Gtéwnej (B).

Nastepnie odwraca ten kafelek Planety i umieszcza go w jed-
nym ze swoich Uktadéw Planetarnych.

STWORZENIE ZYCIA

-

Iskra rozpala taricuch ewolucji. Od najprostszych struktur
komdrkowych, po najbardziej ztozone organizmy, tkasz

.m delikatng ni¢ istnienia.

Zagraj karte Zycia z twojej reki do kafelka Planety w twoim obszarze
gry. Aby zagra¢ karte Zycia, wybrany kafelek Planety (wraz z ewen-
tualnymi Asteroidami na nim) oraz kafelek Gwiazdy w jego Uktadzie
Planetarnym, muszg tacznie spetnia¢ wszystkie wymagania Warun-

kéw Zycia (oznaczone symbolem Q). Niektdre karty mogg wyma-
gaé obecnosci konkretnych znacznikéw Form Zycia na wybranym
kafelku Planety i mogg wymagac od ciebie ich wydania i usuniecia
z Planety.

DPIS KARTY ZYCIA

Wymagane =
Warunki Zycia

Wymagane Formy Zycia
(czerwona wartos¢ oznacza
koniecznos¢ odrzucenia)

Formy Zycia,
ktére zyskujesz

Efekt L [I %

Numer karty

W grze wystepujg 4 symbole Warunkéw Zycia:

' CIEPEO

@ Zrédto energii, ktére napedza metabolizm i reakcje che-
miczne.

@2 WEGIEL

b@y

Podstawa dla ztoZonych czqgsteczek i niezbedny materiat
budulcowy dla struktur i funkcji Zycia.

WODA

Uniwersalny rozpuszczalnik, umozliwiajqgcy czgsteczkom
poruszanie sie, wchodzenie w interakcje i fgczenie w co-
raz bardziej ztozone formy.

PROMIENIOWANIE

Ksztaftuje ekstremalne Srodowiska, zmuszajgc materie
do adaptacji i ewolucji. Moze dziata¢ jako katalizator
zmian i wymuszac roznorodnosc.

Za kazdym razem, gdy zagrywasz karte Zycia, mozesz odrzucié jedng
inng karte Zycia z twojej reki, aby zmniejszy¢ wymagania zagrywa-
nej karty. Wybierz jeden z symboli z odrzuconej karty, aby wliczy¢
go do spetnienia jednego z wymagan zagrywanej karty. Odrzucona
karta Zycia jest zwracana na spdd odpowiedniej talii, znajdujacej
sie najbardziej z lewe;j.

Nastepnie, w dowolnej kolejnosci:

» Dodaj wskazane znaczniki Form Zycia do wybranego kafelka Pla-
nety (umiesc je obok niego, zgodnie z symbolem Q).

» Rozpatrz efekt wskazany na dole zagrywanej karty Zycia. (Karty
Zwierzat czesto majg 2 nagrody — obie s3 mnozone przez spet-
nione warunki).

Na koniec odwréé karte Zycia i umiesé jg obok wybranego kafelka
Planety.
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grywanej karty.

Przyktad: pomarariczowy gracz Porusza sie o 2 pola, umieszcza
swoj znacznik Tworzenia i rozpatruje akcje Stworzenia Zycia.

Wybiera zagranie karty Roslin do Niebieskiej Planety w swoim
Uktadzie Planetarnym, skfadajacym sig z tej Planety z 1 Aste-
roida i Gwiazdg IIC. Ta karta wymaga 3 C oraz odrzucenia
przezgraczalBakteriil ~ .Majuz2( (naAsteroidzieiGwiei-
dzie), wiec odrzuca kolejnq karte Zycia z ||, aby spetni¢ wy-
maganie. Odrzuca rowniez 1 Bakterie (-“‘" z tej Planety.

Nastepnie pomaranczowy gracz zyskuje 2 Rosliny {G“ z za-
granej karty oraz dodatkowgq 1 Roéling | z premii Ruchu.

Premia Ruchu przy Akcji Stworzenia Zycia
zwieksza liczbe Form Zycia zyskiwanych z za-

Na koniec rozpatruje efekt z dolnej czesci karty Zycia (Akcja
Ewolucji Gwiazdy * L:3) odwraca te karte i umieszcza jg obok
Planety.

AKTYWACJA GWIAZD

I~ Wykorzystaj chaos wszechswiata, aby wywotac zja-
g v ? wiska gwiezdne. Wydajgc Entropie, rozkazujesz twoim
T 0 gwiazdom, aby uwolnity swoj potencjat i ksztatto-
waty otaczajgcy je kosmos.

Wybierz dowolng liczbe kafelkéw Gwiazdy w twoim obszarze gry
i rozpatrz ich efekty pojedynczo, jeden po drugim, wydajgc wskazang
Entropie 'T Kazda Gwiazda moze zosta¢ aktywowana tylko raz
podczas tej Akcji. Pozycja twojego znacznika na torze Generatora
zapewnia znizke Entropii na okreslong liczbe aktywowanych kafel-
kow Gwiazd. Znizka obowigzuje tylko wtedy, gdy rozpatrujesz Akcje
z pola Akcji Aktywacji Gwiazd (zob. str. 11).

Przyktad: turkusowy gracz rozpatruje akcje Aktywacji
Gwiazd. Aktywuje wszystkie 3 Gwiazdy w swoim Uktadzie
Planetarnym. Jego pozycja na torze Generatora zapewnia mu
znizke -1 % na maksymalnie 3 Gwiazdach, ktore Aktywuje.

—

—— (Y —, 2, BY
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Najpierw wydaje 1 ?, zamiast 2?, aby zyska¢ 3 ~ (A).

Nastepnie wydaje 1 ?, zamiast 2 '?, aby zyskaé 3 i (B).

Na koniec wydaje 2 ? zamiast 3? aby dwukrotnle
Ulepsiyg Formy Zycia, zamieniajgc 2 Bakterie '~ " na 2 Ro-

Sliny r‘- (C).
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PRZYPISANIE BIOMU

Dopracuj parametry srodowiskowe twoich swia-

Fa
’i , o / . /
tow. Poprzez tworzenie okreslonych Biomow, za-
pewniasz nisze ekologiczne, niezbedne do rozwoju
i przystosowania sie twoich organizmow.

We?z 1 kafelek Biomu z oferty na planszy Gtéwnej i umies¢ go obok
Planety w twoim obszarze gry. Pozostanie tam do korica rozgrywki.
Kazda Planeta moze miec tylko 1 kafelek Biomu. Jesli ktérys ze sto-
sow kafelkéw sie wyczerpie, nalezy uzupetni¢ go kafelkami z odpo-
wiadajgcego stosu.

0PIS KAFELKA BIOMU
.Il;‘i/t':r‘:'néw: @ Przyjazny

. Znaczniki Form Zycia wymagane na

Nieprzviazn tej Planecie, aby odwrdcic ten kafe-
g PrzyIazy ok Biomu na strone zrealizowana.

Wymagania Form Zycia:

Nagroda:

Wywotanie:

Pole Akcji, na
ktérym musisz
zakonczy¢ Ruch,
aby zyskac
nagrode.

Ulepszona
Zyskujesz jg na koniec nagroda:
Ruchu. Nieprzyjazne
Biomy wymagaja
wydania 1 ¥, aby
zyskacé nagrode.

Jak nagroda jest
ulepszona po
drugiej stronie.

Biomy zapewniajg state zdolnosci, ktore s3 wywotywane przez
okreslone pola Akcji. Mozesz ulepszy¢ te zdolnos¢, spetniajgc wy-
magania danego Biomu. Gdy zbierzesz na Planecie (oznaczone
symbolem Q) Formy Zycia wskazane przez przypisany Biom, w ra-
mach darmowej Akcji mozesz odwrdcic ten Biom na strone zreali-
zowana.

ﬁ Ten efekt pozwala na zrealizowanie Biomu (odwré-
cenie kafelka), bez koniecznosci spetnienia jego wy-

magan.

Przyktad: pomaranczowy gracz rozpatruje Akcje Przypisania
Biomu. Ma tylko jedng Planete bez Biomu, ktorg moze wy-
bra¢ do umieszczenia nowego kafelka Biomu.

——_

Co wiecej, Formy Zycia na tej Planecie spetniajg wymagania
dotyczace Form Zycia, wiec pomarariczowy gracz decyduje
sie natychmiast odwrdci¢ Biom na strone zrealizowana.

ULEPSZENIE KONSOLI
ﬁqg Naukowiec jest tak potezny, jak jego narzedzia.

Przekierowujgc energie na przestrojenie swojej
konsoli, uzyskujesz dostep do funkcji wyzszej klasy,
ktore naginajq prawa symulacji na twojq korzysc.

Wydaj 3 Energie 1‘:‘ , aby ulepszy¢ 1 z 3 kart Wzmocnienia, przypi-

sanych do znacznikdw Tworzenia. Uniwersalny znacznik Tworzenia

nie ma przypisanej karty, ktora mogtaby by¢ ulepszona, a pozosta-
te karty Wzmocnienia nie maja na niego wptywu. Wybierz karte

przypisang do znacznika i odwrd¢ albo obrdc jg tak, aby wskazywata
efekt kolejnego poziomu.

Nastepnie, jesli to mozliwe, weZ odpowiadajacy znacznik Tworze-
nia z planszy Gtéwnej (to nie Aktywuje Gwiazd ani nie zapewnia En-
tropii). Wszystkie efekty kart Wzmocnienia sg szczegétowo opisane
na kartach Pomocy Gracza.

Karty Wzmocnienia majg 3 poziomy:
Poziom 0: Brak efektu.

Poziom 1: Efekt jest wywotywany w momencie, gdy odpowiada-
jacy znacznik Tworzenia zostaje uzyty do rozpatrzenia Akcji.

Poziom 2: Silniejszy efekt.

Uwaga: przypomnienie efektéw dla wszystkich kolejnych po-
ziomow znajduje sie w dolnej czesci kazdej karty Wzmocnienia.

Przyktad: niebieski gracz rozpatruje Akcje Ulepszenia Konsoli.
Wydaje 3 f; ©, aby ulepszy¢ swojg karte Wzmocnienia Two-
rzenia Planety (A). To pierwszy raz, gdy ulepsza te karte, wiec
odwraca jg z poziomu 0 na 1, odblokowujgc nowy efekt. Jest
on wywotywany za kazdym razem, gdy uzywany jest znacznik
Tworzenia Planety (B).

1R AT ]
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Na koniec, poniewaz jego znacznik Tworzenia Planety znaj-
duje sie na planszy Gtéwnej, zabiera go stamtad i ktadzie po-
ziomo na odpowiednim polu swojej Konsoli.

DOBRANIE KART ZYCIA

Przeszukaj archiwa potencjatu genetycznego w poszuki-
2 waniu nowych mozliwosci. Wybierz egzemplarze najle-
Il' piej nadajqce sie do zasiedlenia twoich planet.
We? 2 karty Zycia z oferty na planszy Gtéwnej. Jesli jedna z tych talii
sie wyczerpie, natychmiast uzupetnij jg z odpowiadajacej talii.
Uwaga: nie ma limitu kart w rece.

POCHWYCENIE ASTEROIDY

e % Kieruj wedrujgcym kosmicznym odfamkiem na kolizyjny
s kurs z twojq planetq. Chociaz uderzenie wigze sie z kosz-
) tem, kataklizm tworzy nowe pierwiastki i wywotuje na-

tychmiastowq zmiane.

Wybierz dostepny zeton Asteroidy, umies¢ go na pustym polu Aste-
roidy na kafelku Planety w twoim obszarze gry i zaptaé¢ wskazany na
nim koszt, ktérym moze byc¢:

e 1 znacznik Formy Zycia |:£i z tej Planety albo

e 2 Materie |.

Jesli wybrafe$ Asteroide ‘0 albo 3‘ musisz dodatkowo wydac 1
Materie \. Nastepnie aktywuj efekt Planety, na ktérej wtasnie
umiescites Asteroide.

Przyktad: turkusowy gracz rozpa (Je Akcje Pochwycenia
Asteroidy. Wydaje 1 . aby wzigc 0 Asteroide.

e

Umieszcza jg na jednej ze swoich Planet, a poniewaz ma na
tej Planecie 3 Bakterie F‘\ , moze zdecydowac sie na wydanie

Formy Zycia (A). DecydUJe sie jednak wydac kolejne 2 \’i aby
umiescic jg na gornym polu Asteroidy (B). Na koniec aktywuje
efekt Planety i rozpatruje Akcje Formowania Planety (C).

/[IlL - Ten efekt pozwala na Pochwycenie Asteroidy bez po-

¢
f r

& noszenia jakiegokolwiek kosztu.

ZUPA PIERWOTNA

w71 Skorzystaj z surowej, wirujgcej mieszaniny materii
m- ﬂ‘} i energii, poprzedzajgcej wszelkie stworzenie. Zasil
= Swoj generator i zgromadz podstawowe zasoby po-
ﬂ{% trzebne do rozpoczecia nowego cyklu.
Awansuj twéj znacznik Generatora na torze Generatora o 1 pole,
zyskaj 1 Materie i il Energlef ;
Uwaga: tor Generatora zapewnia znizke tylko przy rozpatry-
waniu Akcji Aktywacji Gwiazd z pola Akcji. Okresla on row-
niez, dla ilu Gwiazd mozesz skorzystac ze znizki. Ostatnie trzy
pola na torze przyznajg natychmiastowg premie PZ po ich
osiggnieciu. Za kazdym razem, gdy znajdujesz sie na ostat-

nim polu tego toru i masz przesungc sie dalej, zamiast tego
zdobywasz 3 PZ.

T Premia Ruchu na Akcji Zupy Pierwotnej pozwala na roz-
|- winiecie znacznikéw Form Zycia. Kazde rozwiniecie po-
e zwala ci rozpatrzyc jedna z ponizszych czynnosci:

e Zyskaj 1 Bakjcerle: - (na dowolnej twojej Planecie, ktéra ma

mniej niz 5" ).

e Wymien 1 Bakterie . '; nal Rosllne .-. (na dowolnej twojej

Planecie, ktéra ma mnlej niz 5. -.)

e Wymien 1 Rosline -. nal ZW|erze " (na dowolnej twojej
Planecie, ktéra ma mniej niz 5 \H)
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Przyktad: turkusowy gracz Porusza sie o 1 pole i rozpatruje
Akcje Zupy Pierwotnej. Premia Ruchu pozwala mu ulepszy¢
dowolne 2 Formy Zycia w jego obszarze gry.

e
W ramach pierwszego ulepszenia wymienia 1 Rosline rf-t
. T, i . .
na 1 Zwierze' 7| na jednej ze swoich Planet. W ramach dru-
giego ulepszenia zyskuje 1 Bakterie s "; na innej Planecie.

LY

\H

-
P B

Nastepnie turkusowy gracz awansuje o 1 pole swdj znacznik
Generatora na torze Generatora. Zdobywa 3 PZ oraz zyskuje
1 Materie ‘\. i 1 Energie "
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MISJE

Poréwnaj aktualny stan twojej symulacji z protokotami egzamina-
cyjnymi. Pomysine wykonanie tych polecen jest jedynym sposobem,
aby wykazac swojq biegtos¢ w panowaniu nad sitami wszechswiata.

Podczas tego kroku gracze sprawdzajg czy zrealizowali ktores z Misji
i/albo Celéw w nastepujacy sposdb:

ZREALIZOWANIE MISJI

Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z 2 kartami Misji
na swojej rece. Jesli spetniasz wymaganie podane na
gobrze twojej karty Misji, mozesz jg zrealizowa¢, zagry-
wajac te karte i zyskujac jej nagrode. Realizujgc Misje
musisz odrzuci¢ obie karty Misji z twojej reki.

Wszystkie Misje zostaty opisane w Zatgczniku na str. 14.

CELE

Sprawdz czy spetnites dowolny z warunkéw Gtéwnego Celu. Jesli
tak, za kazdy spetniony warunek musisz przesung¢ twdj znacznik
o 1 pole do przodu na torze odpowiedniego Celu.

Ostatnie pole (najbardziej z prawej) moze by¢ zajete tyl-
ko przez znacznik Celu 1 gracza. Osiagniecie ostatniego
pola realizuje dany Cel i przybliza koniec gry.

Wszystkie Cele zostaty opisane w Zatgczniku na str. 14.

CELE FORM ZYCIA

Sprawdz czy spetniasz warunek dla matego
i/albo duzego Celu Formy Zycia. Jedli tak, zysku-
jesz wierzchni kafelek tego Celu. Mozesz zyskac
tylko 1 maty Cel Formy Zycia kazdego typu. Zy-
skanie duzego kafelka Celu Formy Zycia przybli-
za koniec gry.

PRZYGOTOWANIE ZNACZNIKGW TWORZENIA

Postaw wszystkie twoje lezgce znaczniki Tworzenia.

12 ROZGRYWKA | MISJE
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Gdy dowolne 2 Cele zostajg zrealizowane, wywotywa-
ny jest koniec gry. Moze to by¢ dowolna kombinacja
z nastepujacych:

e Osiggniecie przez znacznik Celu gracza ostatniego pola na torze
Celu Gtéwnego, ifalbo

o Zyskanie duzego kafelka Celu Formy Zycia.

- Gdy te warunki zostaja spetnione, gracze koriczg aktual-
‘ ‘ ’ na runde, nastepnie rozgrywajg 1 dodatkowa petna run-

de, po ktérej przechodzg do Punktacji Koricowe;j.

PUNKTACJA KONCOWA

Twoja symulacja sie koriczy. Echa swiatow, ktore uksztaftowates,
trafiajg do archiwum. Tylko kandydat, ktorego twory wykazq sie
najwiekszq harmonigq i sitq, otrzyma swoje miejsce w kascie.

Kazdy gracz sumuje:

e PZ ze swoich znacznikéw PZ.

e PZ ze swoich zyskanych kafelkéw Celéw Form Zycia.

® PZ z Celdw Gtéwnych w oparciu o swoj postep i spetnione wa-
runki.

e 1 PZ za kazde swoje 4 pozostate karty Zycia, Entropie, Materie
i Energie (w dowolnej kombinacji).

009 @}

Gracz z najwiekszg liczbg Punktéw Zwyciestwa zostaje zwyciezcg!
W przypadku remisu pod wzgledem najwiekszej liczby punktéw, re-
misujgcy gracze dzielg sie zwyciestwem.

Przyktad Punktacji Korncowej:

turkusowy gracz sumuje swoje Punkty Zwyciestwa:

e 43 PZ zdobyte w trakcie rozgrywki (znaczniki PZ).

e 20 PZ z duzych kafelkdw Celéw Form Zycia (18+ Bakterii).

e 24 PZ z matych kafelkéw Celéw Form Zycia (11+ Bakterii,
8+ Roslin).

e 45 PZ z Celow Gtéwnych:
e 3 PZza kazda Planete w tym samym kolorze.

e 7 PZ za kazdy Biom z co najmniej 1 kartg Zycia (tacznie
21 PZ).

o 7 PZ za kazda inng Gwiazde (tacznie 21 PZ)

e 2 PZ za pozostate Zasoby (3 karty Zycia, 2 Materie, 2 En-
tropie i 4 Energie).

Korncowy wynik turkusowego gracza to 134 PZ.
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KARTY MISJI

Wszystkie warunki dotyczg wyfacznie twojego obszaru gry.

M1

Wymaganie: Posiadaj

3 Planety réznego typu.
Nagroda: Zyskaj 2 Materie za

kazdy Biom w twoim obsza-
rze gry.

M2

Wymaganie: Posiadaj 3 Aste-
roidy réznego typu.
Nagroda: Zyskaj 2 Entropie
za kazdg zagrang przez ciebie
karte Zycia Bakterii i/albo
Roslin.

M5

Wymaganie: Awansuj twdj
znacznik Generatora co naj-
mniej 3 razy.

Nagroda: Zyskaj 2 Energie za
kazda zagrang przez ciebie
karte Zycia Zwierzat i/albo
Roslin.

M9

Wymaganie: Posiadaj 3 sym-
bole Ciepta (Warunki Zycia)
w 1 Uktadzie Planetarnym.
Nagroda: Zyskaj 2 Materie
za kazda zagrang przez ciebie
karte Zycia Bakterii i/albo
Zwierzat.

M3

Wymaganie: Posiadaj 1 karte
Wzmocnienia ulepszong do
poziomu 2.

Nagroda: Zyskaj 1 Rosline

za kazda Gwiazde w twoim
obszarze gry.

M6

Wymaganie: Posiadaj Gwiaz-
de lIIA.

Nagroda: Zyskaj 2 Entropie
za kazdg Planete w twoim
obszarze gry.

M10

Wymaganie: Posiadaj 3 sym-
bole Wegla (Warunki Zycia)
w 1 Uktadzie Planetarnym.
Nagroda: Zyskaj 2 Energie

za kazdy poziom ulepszenia
twoich kart Wzmocnienia.

M4

Wymaganie: Posiadaj kazdg
karte Wzmocnienia ulepszo-
ng co najmniej raz.
Nagroda: Zyskaj 1 Rosline
za kazda Planete w twoim
obszarze gry.

o~
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Awansuj, jesli: Ewoluowates jedna z twoich
Gwiazd na poziom 3 lub 4.

M7

Wymaganie: Posiadaj Gwiaz-
de IlIB.

Nagroda: Zyskaj 1 Bakterig
za kazdy Warunek Zycia
wybranego typu w twoim
obszarze gry.

M11

Wymaganie: Posiadaj 3 sym-
bole Wody (Warunki Zycia)

w 1 Uktadzie Planetarnym.
Nagroda: Zyskaj 1 karte Zycia
za kazdy awans twojego znacz-
nika na torze Generatora.

M8

Wymaganie: Posiadaj Gwiaz-
de llIC.

Nagroda: Zyskaj 1 karte Zycia
za kazda Planete w twoim
obszarze gry z co najmniej

1 Forma Zycia.

CELE GEOWNE

Awansuj, jesli: Umiescites pierwsza Asteroide
w danym Uktadzie Planetarnym.

M12

Wymaganie: Posiadaj

3 symbole Promieniowania
(Warunki Zycia) w 1 Uktadzie
Planetarnym.

Nagroda: Zyskaj 1 Bakterie

za kazda Asteroide w twoim
obszarze gry.

Awansuj, jesli: Spetnite$ wymagania Biomu (od-
wrécite$ kafelek Biomu na strone zrealizowang).

Punktacja Koncowa: Zdobadz wskazana liczbe
PZ pomnozong przez liczbe Planet jednego
typu w twoim obszarze gry (kazdy gracz wybiera

swoj typ).

Punktacja Koicowa: Zdobadz wskazana liczbe
PZ pomnozong przez liczbg twoich Planet
z Biomem i co najmniej jedna karte Zycia.

Punktacja Koricowa: Zdobadz wskazang liczbe
PZ pomnozong przez liczbe réznych Gwiazd
w twoim obszarze gry.

Alternatywna Punktacja Koncowa: Zdobgdz
wskazang liczbe PZ pomnozong przez liczbe
twoich Asteroid na polach z kosztem Formy

Zycia.

Alternatywna Punktacja Koncowa: Zdobgdz
wskazang liczbg PZ pomnozong przez liczbg
twoich Planet z co najmniej 1 Forma Zycia

kazdego typu.
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Alternatywna Punktacja Koncowa: Zdobadz
wskazang liczbe PZ pomnozong przez sume
pozioméw twoich kart Wzmocnienia.
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KARTY ZWIERZAT

Wszystkie nagrody s3 mnozone w oparciu o warunek (np. zaréwno Entropia, jak i PZ). Wszystkie warunki dotyczg wytgcznie twojego obszaru gry.

GWIAZDY POZIOMU IV

Zaptac 4 Entropie, aby zyskac 1 PZ za kazda
karte Zycia, ktdrg zagrates.

IVA

Zaptac 4 Entropie, aby zdoby¢ 3 PZ za kazda
Gwiazde w twoim obszarze gry.

ZAEACZNIK | KARTY ZWIERZAT

ﬂ?ﬂ}ﬂ Xt & Zyskaj 1 Entropie i zdobadZ 2 PZ za kazda ﬂ .'."'o'ﬂ b & Zyskaj 1 Bakterie i zdobadz 2 PZ za kazda
= e Planete jednego typu (ty wybierasz typ). - Asteroide jednego typu (ty wybierasz typ).
ﬂ d,ﬂ O “d: Zyska?j . Roéli.ne i zdpquz’ 3 PZ za kazdy Biom na ﬂ b s Zdobadz 2 PZ za kazda Wodng Planete.
zrealizowanej stronie.
| ,¥¥5;@% | 2yskaj1Energie i zdobad? 2 PZ za kaida Planete (I, %3 2k | 2vskaj 1 Materie i zdobadz 2 PZ za kazdy twoj
25 } rdinego typu. . awans na torze Generatora.
ﬂ"‘:"" N 1‘10 Zyskaj 1 Bakterie i zdobad? 2 PZ za kaida ﬂ".’o -_gix e Zyskaj 1 Entropie i zdobadz 2 PZ za kazda
. A | Planete Weglowa. '} Planete z co najmniej 1 Bakteria.
ﬂ ek A Zdobad? 2 PZ za kazdg Gwiazde réznego n G a)) Zdobadz PZ réwne sumie poziomdw wszystkich
poziomu. twoich Gwiazd.
ﬂvol'ﬂ o t_‘ Zyskaj 1 Entropie i zdobadz 3 PZ za kazdq ﬂvo 7] X4 _““f Zyskaj 1 Entropig i zdobad? 2 PZ za kazda
- Planete z co najmniej 1 Zwierzeciem. zagrang karte Zycia.
L51 162
. J Zyskaj.l Energie i zdobadz 2 PZ za kazdg zagrang I Zyskaj 1 Materie i zdobad? 2 PZ za kazda
ﬂ o g Rue karte Zycia jednego typu (ty wybierasz typ ﬂ. e ﬂ I ‘ Asteroide.
" spos$rdd: Bakterie/Rosliny/Zwierzeta).
ﬂ._o-_ﬂ 7 & Zyskaj 1 Materie i zdobadz 2 PZ za kazda Planete n X s Zdobadz 1 PZ za kazdg Planete.
- E Cieplna. -—
ﬁ L64
5= L53 9 y s c At
- - b - Zdobadz 3 PZ za kazdg Planete z co najmniej
ﬂ =Y. o!_ﬂ 0. Zyskaj 1 Bakterie i zdobgdz 2 PZ za kazdy Biom. a 1 Roslina.
ﬂ'“'o;-ﬂ 7 E Zyskaj 1 Rosline i zdobad? 2 PZ za kazdy poziom ﬂ o 3] I & Zyskaj %Energie i zdobadz 3 PZ za kazda rézna
| ulepszenia kart Wzmocnienia. . Asteroide.
3 5x{ | Zdobad? 3 PZ za kazda Planete 3 Zdobad? 9 PZ.
z Promieniowaniem.

IvC

Zaptac 4 Entropie, aby zdoby¢ 2 PZ za kazda
Planete w twoim obszarze gry.
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INDEKS SYMBOLI

. o Wydaj 1
Zyskaj 1 Posiadaj 1 |
(,0” oznacza brak kosztu)
“f““”a,
(’
o Znizka 1 PZ na Koniec Gry \ Natychmiastowe PZ
e —
p) .
J Gwiazda Planeta ‘ I Karta Zycia
ulb

Akcja Ewolucji Gwiazdy

Akcja Formowania Planety

Akcja Stworzenia Zycia

Asteroida

Kafelek Biomu

Zagrana karta Zycia

Akcja Pochwycenia Asteroidy

Przypisanie Biomu

Karta Wzmocnienia

Rozpatrz Akcje Pochwycenia
Asteroidy bez ptacenia kosztu

Biom na zrealizowanej stronie
(odwrdcony)

Rozpatrz zrealizowanie Biomu
jako darmowa Akcjg, bez
spetniania wymagan

Akcja Ulepszenia Konsoli

Planeta Cieplna

Entropia (Zaséb)

Bakteria (Forma Zycia)

Planeta Weglowa

Energia (Zasdb)

Roslina (Forma Zycia)

Planeta Wodna

Materia (Zasob)

Zwierze (Forma Zycia)

Planeta z Promieniowaniem

Aktywacja jednej Gwiazdy

Dowolna Forma Zycia

Ciepto (Warunek Zycia)

Wegiel (Warunek Zycia)

)J 3 Hﬁi'-“%; Akcja Aktywacji Gwiazd. Kazda B U'EPSZ??JEQ°W9'E?J Forn}\(LZyaa
] Y { Gwiazda moze by¢ aktywowa- ‘r' (Zyska) gy / " > g /
Vo W na tylko raz na Akcje. e "-r N :rl’;t)
e . .
Odzyskaj znacznik Tworzenia [ a Hlepseshlepiskazaneiiiany
L i - Zycia (np. z Bakterii do
bez rozpatrywania % /"’ -V

Rosliny).

Woda (Warunek Zycia)

Poziom Gwiazdy

Awans na torze Generatora

Promieniowanie (Warunek
Zycia)

Ten sam typ (wybor gracza)/
pasujacy typ (np. kart Zycia)

Dowolny Warunek Zycia

Rézne typy (np. Planet)

Odniesienie do komponentu
z ktérym wchodzisz w inte-
rakcje




