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EXOPLANETS INSTRUKCJA

WSTEP

W Exoplanets gracze rozwijajg potozony w odlegtej galaktyce uktad planetarny. Jest on
peten pytéw, gazéw i czgsteczek, ktére umozliwiajg tworzenie nowych planet, a takze roz-
wdj juz tych istniejgcych.

Wszystkie procesy zachodzgce w przestrzeni kosmicznej podlegajg okreslonemu porzqd-
kowi i ciggle zmieniajgcym sie relacjom, zaleznym od uczestnikéw rozgrywki. To gracze
podejmujg decyzje o rozmieszczeniu konkretnych typéw planet, pozyskiwanych czgstkach,
ich dalszemu wykorzystaniu i tym samym tworzeniu oraz ewolucji zycia. Wszystkie dzia-
tania i decyzje graczy, majg wptyw na caty uktad. Zadna decyzja nie pozostaje zatem bez
konkretnego efektu oraz konsekwencji, budujgc zréznicowane interakcje i powigzania.

Proces tworzenia trwa do momentu wyczerpania zyciodajnej energii gwiazdy. Gwiazda
i stworzony uktad bedq egzystowac dalej, jednak sity kreacji, reprezentowane przez graczy,
koriczg swoje dzieto i mogq rozpoczg¢ eksploracje kolejnych galaktyk w poszukiwania in-
nych, mtodych gwiazd, a tym samym niezmierzonych mozliwosci tworzenia.
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Gracze wcielaja sie w role sit tworzacych uktad planetarny. Ich zadaniem jest rozbudowy-
wanie tego uktadu o kolejne planety, wykonywanie zadari wytaniajgcych sie z przestrzeni
kosmicznej, a takze pozyskiwanie zasobéw niezbednych do kreowania zycia i jego dalsze-
go rozwoju. W tym celu gracze manipulujg uktadem planet oraz aktywuja rézne efekty.
Te z kolei zmieniajg zalezno$ci miedzy planetami i ksztattuja specjalne oddziatywania na
orbitach powstajacych wokét wspélnej, zyciodajnej gwiazdy. Zwycieza ten, kto na koniec
gry zgromadzi najwiecej punktéw kreacji. Punkty kreacji otrzymuje sie za posiadane na
planetach zycie oraz za zrealizowane cele na kaflach przestrzeni kosmicznej.
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€ PrzvGOTOWANIE DO GRY

Kafel gwiazdy: ut6z go na Srodku stotu, w zasiegu graczy. Wewnatrz kafla gwiazdy
utéz 10 znacznikéw energii w grze dla 2 oséb, 15 znacznikéw energii dla 3 oséb
lub 20 znacznikéw energii dla 4 oséb.

. Kafle planet: Wtdz wszystkie kafle planet do czarnego worka przestrzeni kosmicz-

nej, a nastepnie wylosuj kolejno 4 planety i utdz je na pierwszej orbicie wokdt
gwiazdy, przy znacznikach kierunku budowy orbit (tak jak w przyktadzie ponizej)
Worek przestrzeni kosmicznej odt6z w miejsce dostepne dla kazdego gracza. Wylosuj
2 kafle planet i potdz je obok worka przestrzeni kosmicznej. Bedg one tworzy¢ dwa
stosy planet odtozonych.

Kafle przestrzeni kosmicznej: Przetasuj je. Nastepnie dot6z po kazdej stronie
gwiazdy 3 kafle przestrzeni kosmicznej w grze dla 2 oséb, po 4 kafle przy grze
dla 3 oséb lub po 5 kafli przy grze dla 4 oséb. Umies¢ je zakryte tak, by sasia-
dowaty z gwiazda ze wszystkich czterech stron. Przyktadowy rozktad kafla gwiazdy
oraz kafli przestrzeni kosmicznej w grze dla 4 graczy przedstawiono na tej stronie.
Z pozostatych kafli przestrzeni kosmicznej kazdy z graczy dobiera 3, a nastepnie
odrzuca do pudetka po jednym. Nie bedg one braty udziatu w rozgrywce. Pozosta-
wione 2 kafle kazdy z graczy zachowuje, nie pokazujac ich tresci innym graczom.

Znaczniki zycia i znaczniki gatunku: Kazdy z graczy wybiera jeden z czterech
dostepnych koloréw znacznikéw zycia i bierze wszystkie dostepne w danym kolorze
znaczniki (6 matych kostek zycia i 4 cylindry gatunku).
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E. Kafle efektéw specjalnych: Ut6z kafle efekt6w specjalnych w zasiegu graczy. Potdz
na kaflach efektéw specjalnych wtasciwa liczbe znacznikéw, zalezna od ilosci graczy:

*  Fuzja- 3 czarne znaczniki dla 2 oséb, 4 znaczniki w grze dla 3 oraz 4 oséb,

*  Rozbtysk — 3 czerwone znaczniki dla 2 oséb, 4 znaczniki w grze dla 3 oraz
4 oséb,

e Kreacja -4 drewniane znaczniki w grze dla 2 oséb, 6 znacznikéw dla 3 oséb
lub 8 znacznikéw dla 4 oséb.

F. Znaczniki zyciodajnych zasobéw: Usyp ze znacznikéw chmure kosmicznego pytu,
skad nastepnie wszyscy gracze beda brali wtasciwe zasoby. Bedzie to pula dostep-
nych zasobéw. Nastepnie kazdy z graczy otrzymuje: 1 znacznik energii, 1 znacznik
wody i 1 znacznik gazu.

G. Karty praw rzadzacych kosmosem: Kazdy z graczy bierze jedna karte pomocy.

Ponizej prezentujemy rozktad gry dla 4 graczy. Jesli jest on dla ciebie niewygodny, ut6z
elementy tak, aby dobrze wykorzysta¢ miejsce na stole, zadba¢ o wygode kazdego z gra-
czy i postaraj sig, aby czarna dziura nie spowodowata chaosu na stole!

KAZDY GRACZ OTRZYMUJE
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@ oris POSzCZEGOLNYCH KOMPONENTOW GRY

KAFEL GWIAZDY

Centralny element budowanego uktadu planetarnego, bedacy jednoczesnie miejscem
utrzymywania znacznikéw energii, odliczajacych czas trwania rozgrywki. Znaczniki kie-
runku budowy orbit prezentuja w jakich kierunkach oraz w jakiej orientacji, mozemy do-
ktadac planety.
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KAFLE PLANET

Kafle planet doktadane s3 do uktadu przez graczy w miejsca oznaczone kaflami przestrze-
ni kosmicznej. Kazda planeta zawiera:
A. Oznaczenie typu planety:

* planeta skalista

 planeta ,superziemia" @

* planeta gazowa @

* planeta oceaniczna @

3

A ¢ 4

B. Warunek (koszt) powstania zycia
C. Pozyskiwane zasoby

Kazda z planet moze posiada¢ inny koszt utworzenia zycia — od 1do 3 (B) — gdzie przez
koszt rozumie sie uktad zyciodajnych zasobéw (gaz, energia, woda) niezbednych do utwo-
rzenia zycia. W grze znajduja sie planety, na ktérych mozna zamiennie stosowa¢ jeden
albo drugi zaséb do kreowania zycia @/ 2.

Planety posiadajg takze oznaczenie zyciodajnych zasobéw, ktére otrzymuje sie za do-
stawienie nowej planety po ich prawej oraz lewej stronie (patrz przebieg rozgrywki na
stronie 4).

KAFLE PRZESTRZENI KOSMICZNEJ

Kafle przestrzeni kosmicznej uktadane sa na orbitach wokét gwiazdy i oznaczaja miejsce,
w ktérym nalezy potozy¢ planete podczas budowania wspdlnego uktadu. Kafel przestrze-
ni kosmicznej moze by¢ wykorzystany na dwa sposoby: jako cel albo jako efekt.

Kafel przestrzeni kosmicznej dzieli sie na trzy czesci:

A. Cel — ukryte zadanie, za spetnienie ktérego gracz otrzymuje dodatkowe punkty
kreacji @0 doliczane na koniec gry. Gracz musi ujawni¢ podczas rozgrywki kafelek
jesli widzi, ze zrealizowat opisany cel. Pamietaj, realizacja celu uniemozliwia sko-
rzystanie z efektu. Wszystkie cele opisane sg na karcie praw rzadzacych kosmosem.

B. Konsekwencja wykorzystania efektu natychmiastowego z kafla przestrzeni ko-
smicznej. Jezeli gracz wykorzysta dany efekt natychmiastowy, bierze 1 znacznik fuzji
@ lub rozbtysku # z kafli efektow specjalnych. Kazdy pobrany znacznik przybliza
do wywotania konkretnego zjawiska w budowanym uktadzie (czarna dziura lub bu-
rza stoneczna — patrz strona 7).

C. Efekt — zamiast realizowa¢ cel, gracz moze wykorzysta¢ go jako efekt natychmia-
stowy. Uzycie efektu natychmiastowego dostarczy graczowi wymierne korzysci, ale
zablokuje mozliwos¢ realizacji celu danego kafla przestrzeni. Efekt natychmiastowy
moze:

* dodawac zyciodajne zasoby do puli gracza,

* obnizac koszt powstania i rozwoju zycia na planetach,

* modyfikowa¢ standardowe/okrelone na planetach warunki funkcjonowania
budowanego uktadu planetarnego.

Uwaga! Korzystaj z tych efektéw rozwaznie, poniewaz wptywaja one na wszystkich

graczy!

D. Numer, pod ktérym znajduje sie opisu celu na Karcie praw rzadzacym kosmosem.
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ZETONY EFEKTOW

Zetony, ktérymi oznaczamy efekty (pozytywne lub negatywne) dziatajace na dane plane-
ty bedace pod wptywem efektu kafla przestrzeni.
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ZNACZNIKI ZYCIODAJNYCH ZASOBOW

Znaczniki zasob6w niezbednych do tworzenia i ewolucji zycia na planetach. W grze sa
3 gtowne zasoby: energia ¥, woda . orazgaz §, .

Energie pozyskuje sie z gwiazdy po dodaniu do uktadu kolejnej planety, oraz takze
z chmury kosmicznego pytu, czyli puli dostepnych zasob6éw. Wode i gaz otrzymujemy
jako efekt dodania planety, zgodnie z oznaczeniem na kafelku planety. Dodatkowo znacz-
niki zyciodajnych zasobéw moga by¢ pozyskiwane za posrednictwem kafli przestrzeni
kosmicznej, jako skutek efektu natychmiastowego.

ZNACZNIKI ZYCIA | GATUNKU

Znaczniki zycia stuzg do oznaczania poziomu rozwoju zycia na poszczegdlnych planetach.
Znaczniki zycia wystepuja w czterech kolorach: pomarariczowy, fioletowy, zielony, biaty.

Dodatkowo znaczniki w ramach jednego koloru wystepuja w dwéch formach:
6 kwadratowych znacznikéw zycia. . . hv
4 znaczniki gatunku w ksztatcie walca (jest to oznaczenie v . . -

czwartego poziomu rozwoju zycia na planecie).




EXOPLANETS INSTRUKCJA

WOREK PRZESTRZENIU KOSMICZNEJ

Stuzy on do przechowywania kafli planet. Gracze podczas rozgrywki losuja planety z worka
przestrzeni kosmicznej.

P

KAFLE EFEKTOW SPECJALNYCH

Trzy kafle obrazujace skutki wywotywane efektami kafli przestrzeni kosmicznej, jak
réwniez tworzenia zycia.
W grze znajduja sie trzy efekty specjalne:

A. Fuzja — wywotuje czarng dziure. Do kafla przyporzadkowane sa 4 czarne znaczniki .

B. Rozbtysk — wywotuje burze stoneczne. Do kafla przyporzadkowane s3 4 czerwone
znaczniki .

C. Stymulacja czastek — przyspiesza ruch czastek elementarnych (hadronéw),
co w efekcie prowadzi do ich zderzenia. Do kafla przyporzadkowanych jest 8 drewnia-
nych znacznikéw i .

“sse.

KARTY PRAW RZADZACYCH KOSMOSEM

Sa to karty pomocy dla graczy, na ktérych z jednej strony objasnione sg wszystkie sym-
bole oraz efekty natychmiastowe, natomiast z drugiej strony znajduje sie opis celéw
znajdujacych sie na kaflach przestrzeni kosmicznej.

Karty wystepuja w 3 jezykach: polskim, angielskim i niemieckim.

© szczecorowy PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna gracz, ktéry potrafi wymieni¢ najwiecej nazw naturalnych satelitéw (ksie-
2ycéw) Jowisza. Wszyscy gracze deklaruja najpierw liczbe naturalnych satelitéw Jowisza,
ktérych nazwe znaja a nastepnie wymieniajg je w dowolnej kolejnosci. Alternatywnie gre
rozpoczyna gracz, ktéry jest wtascicielem tego egzemplarza gry lub osoba przez wasci-
ciela wskazana.

Kazda tura gracza sktada sie z dwéch faz. Gracz w swojej turze realizuje od razu dwie
fazy, a po ich zakoriczeniu swoje dziatania podejmuie kolejny gracz (zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara).

Kazda rozgrywka trwa do momentu, w ktérym pobrany zostanie ostatni znacznik energii
z kafla gwiazdy, a aktywny gracz zakoriczy swojg ture. Nastepuje wowczas etap liczenia
punktéw kreacji.

NARODZINY PLANETY W UKtADZIE

A. Wybér planety
Kazdy gracz w tym etapie wybiera jedng z dwéch opcji:
* losuje dwa kafle planet z worka przestrzeni kosmicznej,
* wybiera jeden z kafelkdw lezgcych na szczycie stoséw planet odtozonych.
Jezeli gracz decyduje sie na losowanie kafli planet z worka przestrzeni, bierze
wytacznie 2 kafle planet. Jeden wybiera i dodaje do uktadu, a drugi odktada na wy-
brany przez niego stos planet odtozonych.
W swojej turze, gracz tworzy tylko jedng planete.
Jezeli gracz wylosowat juz dwie planety z worka przestrzeni kosmicznej, nie moze
skorzystac ze stos6w planet odtozonych. Analogicznie po dobraniu planety ze stosu
planet odtozonych, gracz nie moze w tej turze wylosowac planet z worka przestrzeni
kosmicznej.
Jezeli podczas rozgrywki jeden ze stoséw zostanie wyczerpany przez graczy (wszystkie
planety z tego stosu zostana pobrane i wstawione do uktadu), aktywny gracz losuje
z worka przestrzeni kosmicznej kafel planety i umieszcza go w pustym miejscu.

B. Doktadanie planety do uktadu
Planeta moze by¢ dotozona do uktadu po dowolnej stronie gwiazdy, jednak w taki
sposob, aby doktadana planeta sasiadowata z planeta juz istniejaca w uktadzie (A) —
nie moze by¢ przerwy miedzy planetami (B).
Planeta musi by¢ utozona w takiej orientacji jak planeta, ktéra znajduje sie na pierw-
szej orbicie od gwiazdy, w tym samym rzedzie. Nie mozna obraca¢ planeta (C).

Planeta musi zosta¢ umieszczona w uktadzie w miejscu zaznaczonym kaflem prze-
strzeni kosmicznej. Gracz bierze kafel przestrzeni kosmicznej, nie ujawniajac jego tre-
Sci pozostatym graczom, a w puste miejsce wstawia wybrang planete.
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C. Pobranie zasobéw
Gracz otrzymuje zasoby, zgodnie z nastepujacymi regutami:
* 1znacznik energii z gwiazdy za dotozenie planety do uktadu,
2 znaczniki zasobéw z chmury pytu kosmicznego (wode/energie/gaz) w zaleznosci
od ikony zasobéw wskazywanych na doktadanej do uktadu planecie oraz planecie,
ktéra z nig sasiaduje (na planecie do ktérej jest dostawiana)

PRZYKEAD

Jan dodat do uktadu planete typu superziemia i utozyt jg obok planety skalistej, na
drugiej orbicie gwiazdy. W ten sposéb Jan dokonat wyboru zasobéw jakie pozyska w tej
turze za zrealizowanie fazy narodzin planety w uktadzie. W tym przypadku otrzymuje
1znacznik energii z gwiazdy za dodanie nowej planety do uktadu, ale takze otrzymuje
dodatkowy 1 znacznik energii i 1 znacznik gazu, wskazywane przez ikony na dodanej
planecie oraz sgsiadujgcej z nig planecie skalistej.
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ROZWQJ ZYCIA | ZAGRYWANIA KAFLI PRZESTRZENI KOSMICZNEJ

Drugim etapem tury gracza jest rozw6j zycia na planetach, jak réwniez opcjonalne za-
grywanie kafli przestrzeni kosmicznej oraz wykorzystywanie efektéw natychmiastowych
kafli.

A. Tworzenie i rozwéj zycia
Gracz moze w dowolnej kolejnosci dokonywa¢ tworzenia i rozwoju zycia na dowolnie
wybranych przez siebie planetach. Jedynym warunkiem jest posiadanie wystarczaja-
cej ilosdi zyciodajnych zasobdw.

Zasady tworzenia i rozwoju zycia na planetach:

e Zycie na planecie rozwija sie od 1 do 4 poziomu. Poziom oznaczany jest liczba
znacznikéw zycia na danej planecie (jeden znacznik zycia na planecie oznacza zy-
cie pierwszego poziomu).

e Gracz na danej planecie moze rozwing¢ zycie maksymalnie do 4 poziomu.
Wtedy tworzy sie nowy gatunek — najwyzsze stadium rozwoju. W momencie
rozwoju zycia z poziomu 3 do 4, czyli do gatunku, nie uktada sie na planecie
czwartego znacznika zycia, a wszystkie dotychczasowe (3 znaczniki) wracaja do
zasob6w gracza, natomiast w ich miejsce gracz ktadzie jeden znacznik gatunku.
Pamietaj! Tworzac gatunek, nie musisz mie¢ w swojej puli znacznikéw zycia na
kazdy poziom, jaki rozwijasz. Mozna od razu odda¢ do chmury pytu wiekszg liczbe
zyciodajnych pierwiastkéw i od razu umiesci¢ znacznik gatunku na planecie.

* Gracz nie moze tworzy¢ zycia na planetach, jezeli w swoich zasobach nie ma znacz-
nikéw zycia. Musi na planecie, na ktérej posiada znaczniki zycia, stworzy¢ gatunek,
aby zasili¢ swojg pule zasobéw znacznikami zycia. Dodatkowo zaden z graczy nie
moze juz tworzy¢ zycia na planecie, na ktérej zostat rozwiniety gatunek.

e Gracz w swojej turze moze dotozy¢ jeden badz wiele znacznikéw zycia oraz jeden
badz wiele znacznikéw gatunku na dowolnej liczbie planet — o ile dysponuje od-
powiednig iloscig zasobdéw.

* Na jednej planecie, réwnolegle, moze tworzy¢ i rozwijac zycie kilku graczy. Nato-
miast gdy jeden z nich osiggnie poziom gatunku, dominuje te planete, a znacz-
niki innych graczy wracajg do ich zasobéw. Kazdy z wyeliminowanych z danej
planety graczy, otrzymuje za kazdy znacznik zycia, jaki posiadat na plancie, jeden
dowolnie wybrany przez siebie zaséb z chmury kosmicznego pytu (np. jezeli z pla-
nety wyeliminowane zostaty 2 znaczniki zycia danego gracza, to moze on pobraé
z chmury kosmicznego pytu 2 dowolne znaczniki zasobéw).

Gracz moze stworzy¢ gatunek na planecie, na ktérej na poczatku swojej tury znajduje
sie przynajmniej jeden znacznik zycia nalezacy do tego gracza — dla przyktadu:

* jezeli gracz na poczatku swojej tury ma na planecie 1 znacznik zycia, to moze
ponies¢ trzykrotny koszt powstania zycia i stworzy¢ gatunek. Tworzac gatunek,
nie musisz mie¢ w swojej puli znacznikéw zycia na kazdy poziom, jaki rozwijasz.

e Jezeli gracz na poczatku swojej tury ma na planecie 2 znaczniki zycia to moze
ponie$¢ dwukrotny koszt powstania zycia i stworzy¢ gatunek.

¢ Oznacza to, ze gdyby Kasia w zaprezentowanym przyktadzie miata jeszcze jeden
znacznik energii, nie bytaby w stanie utworzy¢ gatunku na planecie skalistej do-
piero co zasiedlonej trzema znacznikami zycia. Aby posiada¢ tam gatunek, musi
poczekac do kolejnej tury.

PRZYKEAD
K

Kasia na poczgtku etapu rozwoju zycia i zagrywania efektéw kafli przestrzeni kosmicznej,
posiada 3 znaczniki energii stonecznej, 1 znacznik gazu i 1 znacznik wody.
W ponizszym uktadzie moze rozwing¢ nastepujgce poziomy zycia:

Na planecie skalistej z jednym kosztem utworzenia zycia (jeden znacznik energii
stonecznej), moze stworzy¢ trzy poziomy zycia swojego koloru (3 znaczniki zycia — po
jednym za kazdy koszt utworzenia zycia), natomiast na planecie skalistej, gdzie kosztem
utworzenia zycia jest gaz i woda, moze stworzy¢ 1 znacznik zycia. Wykorzystane znaczniki
zyciodajnych zasobéw wracajg do chmury kosmicznego pytu.
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Znacznik stymulacji czastek: Za stworzenie lub rozwéj zycia (w dowolnej ilosci)
na jednej planecie, gracz otrzymuje zawsze 1 znacznik stymulacji czastek. Jezeli
gracz w swojej turze stworzyt lub rozwinat zycie na wiecej niz jednej planecie, otrzy-
muje tyle znacznikéw stymulacji czastek, na ilu planetach stworzyt/rozwinat zycie.
Za kazda zasiedlong w danej turze planete, gracz moze otrzyma¢ maksymalnie jeden
znacznik stymulagji czastek.

PRZYKEAD

Kasia za stworzenie zycia na dwéch planetach bierze z kafla Stymulacji 2 znaczniki

stymulacji czgstek v . )
,,,/

PAMIETA)
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Mozesz otrzymywac znaczniki stymulacji czastek za rozwéj zycia na danej planecie
wytacznie raz na ture. Jesli dodate$ zycie na planecie, za ktérg otrzymates juz znacz-
nik w tej turze (np. po zagraniu kafla przestrzeni kosmicznej otrzymates nowe zaso-
by, ktére umozliwiajg Gi rozwiniecie zycia na planecie, na ktérej juz utworzytes w tej
turze 2ycie) nie otrzymujesz dodatkowego znacznika stymulacji czastek. Natomiast
jesli rozwinatbys zycie na tej planecie w nastepnej turze, znacznik stymulacji czastek
trafitby do Twoich zasobéw.

)

Aktywacja efektu specjalnego kafla stymulacji

Jezeli znaczniki stymulacji czastek na kaflu efektu spe-
cjalnego wyczerpia sie, gracze wspélnie przyczynili sie do
wywotania zderzenia czastek. Oznacza to, ze kazdy gracz
musi wymienié¢ dwa posiadane znaczniki stymulacji
czastek, na jeden dowolny zaséb z chmury pytu kosmicz-
nego (2 znaczniki = 1 dowolny znacznik zasobu).
Jezeli jakikolwiek gracz posiada nieparzysty liczbe
znacznikéw stymulacji czastek, wynik posiadanych -
znacznikéw, po ich podzieleniu przez 2, nalezy zaokra- -

gli¢ w dét (np. gracz posiadajacy 2 znaczniki otrzyma

jeden dowolny zas6b, za 4 znaczniki otrzyma 2 zasoby,

3 znaczniki upowazniaja do pobrania jednego dowolnego

zasobu, natomiast 1 znacznik nie pozwala na pobra-

nie zadnego). Po rozliczeniu efektu zderzenia czastek

wszystkie znaczniki stymulacji czastek, uktadane sa

ponownie na kaflu stymulacji i ponownie moga by¢

dobierane podczas dalszej gry.

B. Kafle przestrzeni kosmicznej

W tej fazie gracze moga réwniez wykorzystywa¢ posiadane kafle przestrzeni kosmicznej.
Kafle moga by¢ zagrywane w dowolnej liczbie, w dowolnej kolejnosci i uktadach, w zaleznosci
od faktycznego zamystu gracza.

Cel kafla:

Gracz moze w tym momencie odstania¢ kafle przestrzeni kosmicznej sygnalizujac graczom
zrealizowane cele (jezeli spetnit warunek celu) Lub tez wykorzystujac natychmiastowe efekty
kafli przestrzeni kosmicznej, przyblizajac graczy do wywotania efektéw specjalnych (czarnej
dziury lub burzy stonecznej), oddziatujacych na wszystkich.

Efekt kafla:
Efekty kafli moga by¢ jednorazowe (po zagraniu sa odrzucane do pudetka) lub umieszcza-

ne pod planetami do kofica rozgrywki. Wszystkie efekty jednorazowe oznaczone sa ttem
w kolorze szarym natomiast efekty umieszczane pod planety oznaczone sa ttem w kolorze
granatowym.

PAMIETA)

* Nie mozna zagrac kafla na planete, pod ktéra juz znajduje sie inny kafel prze-
strzeni kosmicznej.

e Jeden gracz nie moze osiggna¢ dwéch takich samych celéw. Jezeli podczas danej
rozgrywki w posiadaniu gracza znajdzie sie kafel przestrzeni kosmicznej z celem,
ktéry dany gracz wezesniej zrealizowat, to moze skorzystac tylko z efektu natych-
miastowego znajdujacego sie na tym kaflu.

e Gracz moze zagrywa¢ kafle przestrzeni kosmicznej (zaréwno jako cele, jak i jako
efekty) wytacznie w swojej turze.

e Jezeli dobrates kafel przestrzeni i widzisz, ze spetniasz jego warunki, to mozesz
go odkry¢ od razu i odtozy¢ na swoje miejsce, gdzie trzymasz zrealizowane cele.

N\ 4

Przyktad kafla przestrzeni kosmicznej umieszczanego pod planety
PRZYKEAD
/

Kasia postanawia uzy¢ efektu natychmiastowego umieszczajqgc pod planete kafel prze-
strzeni kosmicznej aby pomniejszy¢ punkty kreacji, ktére otrzymajg gracze, posiadajgcy
swoje zycie lub gatunek na sgsiadujqcych planetach.

Aby nie zapomnie¢ o dziatajgcym efekcie gracze mogq uzy¢ zetonéw efektéw
ktadgc je przy planetach, na ktérych dziata efekt kafla przestrzeni kosmicznej.
Za wykorzystanie efektu natychmiastowego Kasia bierze 1 znacznik fuzji z kafla efektu

specjalnego Fuzji %&¥.

EXTREME
CONDMTIONS
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Przyktad jednorazowego efektu kafla przestrzeni kosmicznej

PRZYKEAD
/

Kasia postanowita zagraé efekt , pobierz dwa dowolne zasoby”, z kafla przedstawionego
na ponizszym przyktadzie.

Kasia otrzymuje zatem dwa dowolnie wybrane zasoby, np. wode i gaz, ale jednoczesnie
powoduje rozbtysk # na wspélnej gwiezdzie. Tym samym musi pobra¢ jeden znacznik
rozbtysku . z kafla rozbtysku. Nastepnie Kasia odrzuca kafel przestrzeni kosmicznej
do pudetka.

C® [ AN
& )

Tworzenie zycia i korzystanie z kafli przestrzeni mozna realizowaé¢ w dowolnej
kolejnosci i dowolnie wiele razy (ograniczeniem sa kafle przestrzeni oraz zasoby).

Jezeli jakikolwiek gracz, w swoim ruchu, wykorzysta efekt natychmiastowy kafla prze-
strzeni kosmicznej, ktéry zmusi go do pobrania ostatniego znacznika z efektéw specjal-
nych fuzji lub rozbtysku, wywotuje odpowiednio czarng dziure lub burze stoneczna. Ich
efekty musza zosta¢ NATYCHMIAST rozliczone.

Aktywacja efektu Czarna dziura kafla fuzji

Czarna dziura wchtania (kazdemu z graczy, ktéry posiada przy-
najmniej jeden znacznik fuzji) po jednym wybranym przez sie-
bie kaflu przestrzeni kosmicznej, sposréd tych, ktére posiada.
Dodatkowo gracz, ktéry najbardziej przyczynit sie do powstania
czarnej dziury (posiada najwiecej znacznikéw tego efektu), traci
jeden dodatkowy kafel (kacznie 2). Jezeli ktérykolwiek z gra-
czy nie posiada wtasnych kafli przestrzeni kosmicznej podczas
rozliczania wywotania czarnej dziury, nie traci zadnego kafla ani
innego zasobu. W przypadku, gdy wielu graczy dysponuje naj-
wiekszg iloscig znacznikéw czarnej dziury, wtedy, kazdy z nich

traci po 2 kafle przestrzeni kosmicznej.
PAMIETA)
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Gracze nie moga straci¢ w ten sposéb kafli przestrzeni kosmicznej, ktérych cele zo-
staty osiggniete i odkryte dla innych graczy. Jesli natomiast cel zostat osiggniety, ale
przed pojawieniem sie czarnej dziury nie zostat ujawniony pozostatym graczom przez
jego wtasciciela, moze podlega¢ odrzuceniu. Wskazanie zrealizowania celu i odkrycie
kafla w swojej turze chroni kafel przed odrzuceniem, nawet w przypadku, gdy gracz nie
posiada innych kafli do odrzucenia, podczas rozliczania efektu czarnej dziury.

>

Burza stoneczna

Burza stoneczna powoduje utrate (przez wszystkich graczy, ktérzy posiadaja przynajmniej
jeden znacznik rozbtysku) 2 znacznikéw gazu (gracz musi odtozy¢ swoje znaczniki do
chmury kosmicznego pytu). Gracz, ktéry najbardziej przyczynit sie do powstania burzy

stonecznej (posiada najwiecej znacznikéw tego efektu), dodatkowo

traci 1 znacznik wody (tacznie 3 zasoby). Wszyscy gracze, b
ktérzy utracili na skutek burzy stonecznej znaczniki zasobdw,
biorg z chmury kosmicznego pytu po 1 znaczniku energii, bez
wzgledu na liczbe odrzuconych znacznikéw. Jezeli ktérykolwiek 990

z graczy nie posiada znacznikéw gazu podczas rozliczania efektu

burzy stonecznej, nie traci zadnego zasobu. Po rozliczeniu efektu, I‘Q "C‘ [GIH
wszystkie znaczniki efektéw, uktadane s ponownie na kaflu i biorg ™= ™

udziat w dalszych dziataniach graczy.

Kontynuowanie rozgrywki
Dalsze rozwijanie zycia: Aktywny gracz, po zagraniu kafli przestrzeni kosmicznej i rozlicze-
niu efektéw specjalnych, moze w dalszym ciggu kontynuowac rozgrywke oraz rozwijac zycie.

PRZYKEAD

Wracajgc do przyktadu: Kasia uzyskata dwa dodatkowe znaczniki: gaz i wode. W ten
sposéb moze rozwing¢ dodatkowe zycie na planecie zajmowanej juz przez jeden jej
znacznik.

Dzieki temu Kasia ma juz na tej planecie dwa swoje znaczniki zycia. Jednak uwaga — nie
otrzymuje dodatkowego znacznika stymulagji czgstek, poniewaz rozwineta dodatkowe
zycie na tej samej planecie podczas tej samej tury. Jezeli dokonataby rozwoju zycia na
tej planecie w kolejnej turze, mogtaby pobra¢ kolejny znacznik stymulacji czgstek.

[ _ASS
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ZAKONCZENIE TURY GRACZA

Jezeli gracz nie zamierza juz rozwija¢ zycia lub zagrywac efektéw/ujawnia¢ celéw kafli
przestrzeni kosmicznej, jego tura dobiega korica i nastepny w kolejnosci gracz rozpoczyna
swoja ture od etapu narodzin planety w uktadzie.
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ZAKONCZENIE GRY

Rozgrywka trwa do momentu, w ktérym pobrany zostanie ostatni znacznik energii z kafla
gwiazdy. Aktywny gracz koriczy swoja ture i nastepuje zakoriczenie gry oraz etap zliczania
punktéw kreacji. Tym samym, kazdy z graczy rozegrat 5 petnych tur.

Zasady zliczania punktéw:

e Liczbe punktéw za znaczniki zycia/gatunku mnozy sie przez iloé¢ zyciodajnych zaso-
béw, ktére potrzebne s3 do powstania/rozwoju zycia okre$lone na kaflu planety. Np.
majac 2 znaczniki zycia na planecie, dla ktérej koszt powstania zycia to gaz i energia,
gracz otrzymuje 4 punkty kreacji (2 znaczniki zycia x 2 koszty powstania zycia = 4
punkty kreacji).

* Jeden znacznik zycia wart jest 1 punkt kreacji.
e Gatunek wart jest 5 punkt6w kreacji.

* Punkty z kazdego zrealizowanego celu dodawane s3 do sumy zdobytych punktéw
kreacji.

* Nalezy uwzgledni¢ wszystkie podwyzszenia i obnizenia punktacji, wskazywane przez
efekty kafli przestrzeni kosmicznej, aktywowane i umieszczone pod planetami. Efek-
ty obnizajace punkty z danej planety moga obnizy¢ punktacje maksymalnie do zera
(nie mozna otrzymac z planety ujemnych punktéw kreacji w finalnym podliczeniu).

Remisy: Jezeli gracze koricza rozgrywke z taka samga liczbg punktéw kreacji wygrywa
gracz z wieksza liczbg zrealizowanych celéw. Jezeli i w tym gracze remisuja, wygrywa ten,
kto stworzyt wiecej gatunkdw.

PRZYKEAD
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Kasia zakonczyta gre z nastepujgcym stanem zycia, gatunkéw i zrealizowanych kafli
przestrzeni kosmicznej jako celéw.

EXTREME
CONDITIONS
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Jej podliczenie punktéw bedzie wyglgdato nastepujgco:

* 15 punktéw kreacji: za gatunek na planecie skalistej z 3 warunkami powstania
sycia (5 za gatunek x 3 warunki powstania zycia)

* 5 punktéw kreacji: za gatunek na planecie superziemia z T warunkiem powstania
sycia (5 za gatunek x T warunek powstania zycia)

* 6 punktéw kreacji: za 2 znaczniki zycia na planecie oceanicznej z 3 warunkami
powstania zycia (2 znaczniki x 3 warunki powstania 2ycia)

* 6 punktéw kreacji: za 3 znaczniki zycia na planecie gazowej z 2 warunkami po-
wstania zycia (3 znaczniki 2ycia x 2 warunki powstania Zycia).

Dodatkowo Kasia dolicza sobie 2 punkty kreacji za planete gazowg ze wzgledu na

znajdujqcy sie przy niej zeton efektu ,,+2p”, ktéry znalazt sie na tej planecie ze wzgledu

na dziatajqcy efekt kafla przestrzeni kosmicznej.

Na korcu Kasia dolicza sobie 6 punktéw kreacji za zrealizowane cele z kafli przestrze-

ni kosmicznej (2 za Aggressive parasites + 4 za Extreme Conditions)

\Ifasia zdobyta na koniec gry 40 punktéw kreacji.
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